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Resumen

La musica ha demostrado en la historia de la humanidad ser un agente social de
relevancia. Su andlisis requiere tal complejidad que para ser analizado implica en la actualidad
una articulacion de recursos teoricos vinculados a las esferas de conocimientos culturales,
socioldgicos, comunicacionales, tecnologicos, musicoldgicos, matematicos y fisicos, entre
muchas otras areas de conocimiento.

El presente trabajo estd dividido en dos grandes secciones: la primera parte
corresponde a los capitulos 1 y 2 y describe el pasaje de la musica grabada en sus relaciones
historicas con los medios de comunicacion y en sus diferentes fases de produccion; desde la
transmision radial hacia la distribucion en formatos fisicos en sus diferentes versiones, la
relacion con medios tradicionales de comunicacion, los principales actores y sus relaciones,
hasta las formas de acceso actuales mediadas por el streaming. En este recorrido se hace foco
en la expansion y las principales caracteristicas de implicancia de la digitalizacion y la
convergencia digital en un contexto postbroadcasting.

La segunda parte, capitulo 3, retoma las relaciones actuales entre musicos, audiencias
y plataformas de acceso digital, describe las principales practicas y propone un proyecto de
disefio de plataforma de /ive streaming junto con las posibilidades actuales de intervencion en
las diferentes fases historicas de la Industria de la Musica: produccion, difusion, distribucion y
comercializacion en vinculo con las posibilidades ofrecidas en una Web que busca
descentralizarse.

Esta investigacion, en su recorrido integral, analiza las diferentes complejidades de la
investigacion en la materia a través del aporte teorico de diferentes corrientes de pensamiento
tedrico, se analizan estadisticas de la Industria donde se detallan las diferentes complejidades
de las fases. Asimismo, se analizan y describen algunas experiencias actuales de consumo de
fonogramas en la disposicion del streaming con foco en el periodo 2019 - 2021. Un periodo
de relevancia para el acceso a Industrias culturales tras la irrupcion de la pandemia por
COVID - 19 a nivel global.

Por ultimo, se presenta una maqueta junto a reflexiones teoricas acerca del disefio de
un sitio que brinde herramientas para la expansion de la distribucion de artistas argentinos en
los albores del disefio de experiencias de usuario en la Web 3.

Palabras claves: Industria de la Musica, Postbroadcasting, Live Streaming, Convergencia

Digital, Audiencias, Web 3



Abstract

Throughout the history of humanity, music has proven itself to be a significant social
force. Its analysis demands a multifaceted approach, drawing from various fields such as
cultural studies, sociology, communication theory, technology, musicology, mathematics, and
physics.

This work is organized into two main sections:

The first section, encompassing chapters 1 and 2, explores the evolution of recorded
music within its historical context, tracing its interactions with different media and production
processes. It examines the transition from radio broadcasting to physical distribution formats,
the role of traditional media, key stakeholders, and the emergence of streaming platforms.
This section delves into the impact of digitization and digital convergence in a
post-broadcasting landscape.

The second section, chapter 3, investigates contemporary dynamics among musicians,
audiences, and digital platforms. It outlines prevalent practices, proposes a design project for a
live streaming platform, and explores opportunities for intervention across various historical
phases of music. Specifically, it examines the production, dissemination, distribution, and
marketing facets of the music industry within the framework of a decentralized web
environment.

The research, throughout this comprehensive exploration, draws upon diverse
theoretical perspectives and industry statistics to analyze the complexities inherent in each
phase. Additionally, it examines consumer experiences within the streaming landscape, with a
focus on the period spanning 2019 to 2021—a period marked by significant shifts in cultural
consumption due to the global COVID-19 pandemic.

Lastly, the research presents a model and theoretical reflections on the design of a web
platform aimed at enhancing the visibility of Argentine artists within the emerging landscape
of Web 3.0.

Keywords: Music Industry, Post-broadcasting, Live Streaming, Digital Convergence,

Audiences, Web 3
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Introduccion

“La musica es un agente social sumamente poderoso y complejo: es un
artefacto cultural como pocos, capaz de organizar la vida afectiva y subjetiva del
individuo. En torno a ella, jovenes, colectivos, culturas enteras y hasta naciones
construyen, refuerzan y transforman sus seflas de identidad. A través de ella,
elementos delicados del entramado subjetivo (como las emociones y el afecto
hacia otras personas) son gestionados socialmente y compartidos
intersubjetivamente (....) La musica puede ser, asimismo una trinchera de
resistencia cultural desde la que ciertos colectivos imponen limites a los discursos
hegemonicos que pretenden imponer su vision de la realidad”. (Lopez Cano, 2006:

4).

La musica en el sentido tradicional, en el concepto griego de “mousike” proviene del
significado: “el arte de las musas”. En el sentido actualizado adquiere el significado de el arte
de organizar sonidos y silencios, melodia, armonia y ritmo en una secuencia temporal.
Asimismo conlleva en la particularidad, la capacidad de ser una herramienta de la humanidad
para expresar sentimientos, emociones, pensamientos, ideas, historias e informacion. En esta
perspectiva adquiere una importancia fundamental para la humanidad en la expansion cultural
y las relaciones interpersonales como en el desarrollo individual. La existencia de la musica es
generada a partir de la interpretacion de musica en vivo, de la difusion de los participantes, de
los escuchas que acceden a la experiencia de un show en vivo. Y en la actualidad también de
los que la registran con sus dispositivos, aquellos que invitan a nuevos encuentros y
posibilitan asi nuevas audiencias con nuevos intérpretes musicales. Un registro grabado
supone la creacion de un fonograma, la potencialidad de guardar una situacion de
performance para la posteridad. Se establece en ese movimiento, en esa organizaciéon humana,
un espacio de participacion donde la cultura genera industria y la cultura industria (Negus,
1998: 359), donde las historias son vividas y contadas a otras audiencias mediante la

mediatizacion de la experiencia organizadas por productores de los ciclos.



Realizar un anélisis de la evolucion y la actualidad de la Industria de la Musica implica
considerar no solo dimensiones de las posibilidades técnicas de la perfomance en vivo y el
registro grabado que se establecid a partir del fonograma sino también las posibilidades de
produccion, distribucion, difusion y comercializacion que ofrecieron los medios de
comunicacion y la cultura de masas exacerbada durante el siglo XX. Los dos grandes sistemas
de intercambio discursivo el masivo o de un emisor a muchos receptores (broadcasting) y el
reticular' o en red (networking). (Fernandez, 2020)* se presentan en tension con el devenir de
la propia Industria y en el vinculo intrinseco que se establece con la industria a lo largo de los
anos. En esta perspectiva, en la relacion entre medios de comunicacion con la Industria de la
Musica es que se instala en el aporte de un teodrico cldsico como Marshall McLuhan, al
establecer que “la musica llena el ambiente porque el sonido nos envuelve” (1967: 11).

Durante los ultimos 120 afios el modelo tradicional de broadcasting organizo a los
medios de comunicaciéon masiva. Una arquitectura de organizacion que exacerb¢ la capacidad
del lucro a partir de la construccion de celebridades y sus “hits” comercializables en tanto
comercializacién de objetos con capacidad de contener registros fonograficos. La influencia
de programas de tv y radio han establecido estereotipos para reforzar el consumo futuro de las
nuevas propuestas, a partir de una oferta de contenidos que pudiera ser lo suficientemente
sustentable en el tiempo para obtener maxima ganancia a través de la explotacion de los
indices de audiencias, ratings, auditorias de oyentes, lectores, o asistentes a la salas de cine o
de la promocion de una cultura “mainstream” (Martel, 2011: 99). En este sentido, una
conformacion de produccion musical donde el encuentro con los medios de comunicacion
tradicionales se hizo condicién para una carrera musical que busque la expansion de sus
posibilidades, en la creacion de audiencias que explore en los “espectadores pegados a la
pantalla” (Williams, 1974) o mediante la utilizacion de los medios de comunicacion
tradicional. De esta manera experimentar para procesar experiencias, en formas nuevas, en
idiomas y soportes distintos donde la tecnologia facilita la simultaneidad (McLuhan, 1973:
73).

Es destacable que la Industria de la Musica, en general, se basa en la creacion y
explotacion de propiedades intelectuales basadas en la musica. En ella, los compositores
producen letras, musicas que son interpretadas en vivo en el escenario o grabadas y
distribuidas a las audiencias y quizéas a través de licencia para algiin otro tipo de uso como

publicitario, en contenido audiovisual, en cine, en radio y en tv. Los medios broadcasting han

! En este aspecto se concibe a un modelo donde la comunicacién es una red de difusion o una transmision de
informaciones, significados o influencias. En esta red se generan las actitudes, opiniones y acciones de los
miembros de una sociedad.

2 Ver https://hipermediaciones.com/2020/04/09/una-pandemia-en-postbroadcasting/
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tenido un rol central a punto tal que no pueden ser escindidos de la Industria de la Musica. Su
desarrollo historico indica la centralidad en los circuitos de produccién y comercializacion
como asi también en la difusion y distribuciéon de la Industria del Musica en su etapa
discografica. Las relaciones entre medios de comunicacion e Industria Musical se hicieron
complementarias e incluso se conformaron como parte de los grupos econdmicos mas
importantes que se consolidaron como controlantes del acceso a nivel global a la informacion
y entre ellas, a las producciones musicales. Entonces, la dindmica propia de la Industria de la
Musica, implica que puede dividirse en cuatro industrias diferentes que estan relacionadas
pero que poseen sus propias logicas. Aqui se destacan la Industria de la Musica grabada tanto
en formatos fisicos y digitales, la distribucion de musica a los audiencias, la industria de
licencias de musica; principalmente la concesion de licencias de composiciones y arreglos a
empresas; y la generacion de musica en mediante shows en vivo; que se focaliza en producir y
difundir shows en vivo. Por otro lado, hay otro sector muy vinculado a estas y se concentra
en la fabricacion de instrumentos, desarrollo de software, los equipos técnicos, productos
musicales, merchandising y logistica.

Hacia mediados de la década del noventa, la expansion de la Internet en su fase
comercial a nivel global posibilité una nueva forma de generacion de musica en perspectiva
que trastoco las etapas tradicionales de la Industria de la Musica en su fase discogréfica: la
produccion, la distribucion, la difusion y la comercializacion de registros musicales. Aparece
una pregunta relevante en Carlos Scolari en el trabajo Hipertelevision ”(2008) “;Qué sucede
cuando la television estalla y se atomiza en millones de experiencias individuales de narrow y
nanocasting?” (Scolari, 2008: 7), (Qué sucede en el pasaje de una Industria basada en la
comercializacion de bienes tangibles y fisicos al comenzar a ofrecer bienes digitales? Son
preguntas que se encuentran relacionadas en tanto se abre el camino a las formas de acceso
que propone Internet. Este hecho pone en juego la presencia constante de bienes digitales y
corre las fronteras contextuales, por su caracter semipublico, por su carcter dialogico y
colaborativo, por su oposicion al modelo verticalista tradicional del broadcasting. Con la
evolucion de los habitos y la mediatizacion de las relaciones sociales se incentivan por una
cultura urbana que tiende a influir cada vez mas en la definicion del “ecosistema
cultural-mediatico” (Igarza, 2009) y donde se disponen de mas datos que nunca en la historia
lo que permite segmentar comunicaciones y generar estimulos, a partir de diversas fuentes y
patrones de comportamientos conocidos. Desde el punto de vista de la audiencia el consumo
de los contenidos se establece de forma dindmica, interactiva, social y personalizada en una
cultura participativa, horizontal y dialdgica propia de un modelo de comunicacion reticular en

red que muchas veces colisiona y otras se complementa con un modelo verticalista y
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masificador que proviene de las estrategias mass media. En tal sentido, los conceptos

29 ¢

propuestos por Henry Jenkins (2008) como “convergencia medidtica”, “inteligencia colectiva”

3 (Fernandez, 2014) se adicionan para poder establecer

“participacion” y “postbroadcasting
criterios de trabajo en la investigaciones vinculadas a Internet. Por consiguiente, se adiciona el
concepto de transmedializacion de Jenkins, en tanto los relatos son procesos que permiten
narraciones que utilizan multiples medios y plataformas y que tienen la capacidad de extender
el mundo narrativo a través de prosumidores* o usuarios (Scolari, 2013). En este aspecto se
establece un contrapunto con las ideas de prosumicién en la nueva economia digital en
vinculo con la aparicion de un usuario que produce al mismo tiempo que consume. Esta
relacién funciona mediada por algoritmos disefiados por grandes plataformas sociales que
someten al prosumidor a nuevas leyes mercantilistas que lo confinan a la realizacién de un
trabajo gratis del que se benefician las grandes compaiiias (Aparici, Garcia- Marin, 2018: 75 )
que tienden a oligopolizarse y a fragmentarse en nichos de audiencias e individualizar el
consumo. En este vinculo los usuarios producen datos que son vendidos mediante acciones
publicitarias con anuncios personalizados en base a los datos brindados. “La prosumicion
resulta fundamental para la extension de los espacios y los tiempos de trabajo productivo que
antes eran dedicados al ocio” (Aparici, Garcia- Marin, 2018: 77 ). Por consiguiente, los
prosumidores tienen a producir para grandes empresas que expanden las creaciones mas
rentables en detrimento de las menos.

De la anterior observacion se adscribe en este trabajo un vinculo mas cercano a la
teoria comunicativa emirec (émetteur/récepteur) (emisor / receptor) de Jean Cloutier (1973)
en la que los interlocutores mantienen relaciones entre iguales y donde todos los sujetos de la
comunicacion son, a la vez, emisores y receptores. En el contexto digital de la comunicacion,

la relacion se da entre comunicadores que pueden ser profesionales o amateurs, que se

3 En el panorama actual de los medios, la convergencia representa un concepto analitico clave para comprender
los rapidos desarrollos y la reorganizacion de las organizaciones de noticias y audiencia a partir de la activa
participacion en redes sociales como proveedores multimedia, y la audiencia en tanto receptores y creadores de
contenido. La era posterior a la emision broadcasting no se define solo por un cambio en la tecnologia, sino
también por el publico y la forma de acceder y crear cultura. Esto es evidente en un cambio en el dominio de los
medios, en el que los medios tradicionales en su forma historica tuvieron que adaptarse a nuevas formas de emitir
contenido.

4 Para introducir la perspectiva se acude al hecho de que desde los afios setentas el concepto “prosumidor” esta
vigente. Este fue anticipado por Marshall McLuhan y Barrington Nevitt en el libro Take Today: The Executive
As Dropout (1972) donde afirmaban que las tecnologias de carécter electronico iban a permitir que las audiencias
asuman los roles de productores y consumidores de contenidos de manera simultanea. Posteriormente, Alvin
Toffler introdujo el término en el libro La tercera ola (1980) en el capitulo “El resurgimiento del prosumidor”
donde anticipa el comienzo de una era con mayor descentralizacion en una “tercera ola” que la que ejecutaban
los principales medios de comunicacion controlados por los grandes conglomerados empresariales que dominan
la produccion de imagenes, sonidos y audiovisuales. La expansion de hardware y software de la ltima década
permite que millones de usuarios puedan producir sus propios contenidos audiovisuales y aqui el término
“prosumidor” cobra significacion de importancia, especialmente en la ultima década, en un contexto de
convergencia postbroadcasting (Fernandez, 2014).
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comunican mediante las posibilidades que ofrecen las plataformas digitales. Esta concepcion
permite mayor profundidad para pensar y disefiar soluciones mediante la participacion, la
interactividad, la colaboracion y la coautoria.

Se evidencian nuevas formas de relacionarse con el sistema-cultural-medidtico con el
fin de pensar la relacion entre medios y audiencias. Los usuarios se encuentran capaces de
establecer conexiones entre contenidos medidticos dispersos (Jenkins, 2008), interactivos y
colaborativas y audiencias participativas productoras de contenido. La popularizacion de
Internet y las caracteristicas de vinculacion entre industrias creativas y TIC, implica
considerar nuevas realidades comunicativas interactivas e interconexionadas en Ia
configuracion de pantallas conectadas y la penetracion creciente de dispositivos moéviles. La
Industria de la Musica se ha visto interrelacionada con las modificaciones de la arquitectura
de distribucion medidtica. Se conformo, en primer lugar, desde la performance en vivo en
bares y lugares publicos y posteriormente a través de la generacion de registros fonograficos
lo que permitia reproducir la performance musical indefinidamente y organizo a la industria
en una etapa discografica donde la relacion con los medios de comunicaciéon fue muy
estrecha. Las innovaciones e implicancias en este ambito produjeron la posibilidad de grabar
musica para poder ser reproducida disociada de su ejecucion en vivo y cada hecho produjo
una modificacion sustancial en el plano tecnologico. Desde los inicios de la radio se difundio
musica en vivo, luego con la invencioén de los soportes fisicos se consolidé aquello que se
considera en la actualidad, Industria de la Musica. Durante el siglo XX, en la evolucion del
ecosistema broadcasting, la grabacion de musica permitio el desarrollo de un mercado que se
materializé a partir del control, y que mediante dispositivos legales, adquirieron formas dentro
del derecho a nivel global. En la actualidad, esa transparencia y apertura que promete una
organizacion medidtica postbroadcasting aparece fuertemente controlada por grandes
empresas digitales que crean un ecosistema que los promueve como duefios del tablero de
juego donde se imponen reglas en su propio beneficio. El universo de posibilidades es grande
para todos los actores y en esa perspectiva hay también espacio para desarrollar carreras
artisticas musicales. Ahora, la musica como organizaciéon de sonidos es un instrumento que
crea y/o consolida una comunidad, un lazo de unién entre un poder y sus subditos y por lo
tanto un atributo del poder, cualquiera que éste sea (Attali, 1995: 16).

En estos ultimos afios, la industria se vi6 revitalizada especialmente en sus ingresos
generales de acuerdo al crecimiento especifico del streaming que representd un 42% de los
ingresos a partir de las suscripciones y del modelo basado en publicidad (IFPI, 2020) y
sostenido desde el 2005 pero con un crecimiento exponencial desde 2015. Esta situacion

colabora con la recuperacién de la musica en cuanto a comercializacion en su fase digital.
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Previamente, desde 1999 hasta 2011 se registra el descenso de las ventas de musica en
soportes fisicos ano tras afio y que habia conocido su “pico” en ventas en los afios 1998 —
1999 con el CD como su principal soporte en ventas. En este sentido, se considera la
superacion de la Industria de la Musica en su fase discografica. El streaming se basa en el
registro digital de audio, de videos con audio y también a partir de la interaccion en vivo
puede considerarse live streaming. A su vez, puede ser grabado y utilizado como contenido de
forma asincronica, es decir como fonograma o video fonograma de la performance. El
crecimiento constante del streaming se complementa con el hecho que durante 2020 y 2021 se
ha desarrollado una pandemia a nivel global vinculada a la amenaza del virus COVID-19 y
con el fin de proteger la salud publica, paises de todo el mundo declararon una medida legal
con el objetivo de hacer permanecer en sus domicilios habituales a los ciudadanos. De esta
manera, se controlaba el aislamiento social, hecho que produjo una modificacion y
aceleracion del consumo de entretenimiento a través de Internet. Esta situacion amplifico el
uso de streaming de audio y video junto mediante el crecimiento sostenido del live streaming’
de video y la colaboracion entre artistas (Westcott Grant, 2020), fendémenos que se
desarrollaran en mayor medida en capitulos siguientes. A esta situacion, se adiciona el hecho
que en los ultimos afios se registra un crecimiento continuo de opciones de conciertos en vivo
a través de plataformas digitales. Estos se consolidan como un nuevo modelo de negocio
adaptado a las posibilidades actuales, pero poco a poco parece complementarse con el
consumo presencial de musica en vivo como una “platea extendida”.

En la perspectiva descripta, el trabajo busca aportar en el ambito de trabajos
académicos en el futuro de la Industria de la Musica, su relacion con la comunicacion y las
modificaciones que permite la relacion con la tecnologia. En efecto, la inmediatez de acceso a
la musica, la participacion de los usuarios en la adquisicion de los fonogramas y Ia
interactividad vinculada a Internet aparecen como una oportunidad. Asi, en este trabajo, se
recurre al aporte de cierto recorrido tedrico de varias esferas de conocimiento, que incluye
bibliografia especifica sobre los cambios en la Industria de la Musica en cuanto a su historica,

su distribucion digital y sus posibilidades a través de Internet. Para describir la relacion entre

5 La tecnologia de live streaming permite ver, crear y compartir videos en tiempo real en similitud como la
television en vivo. Soélo se necesita un dispositivo habilitado para Internet para poder transmitir. Las aplicaciones
de transmision en vivo populares actuales incluyen Facebook Live, Instagram Live Stories, Twitch , House Party
y Tik Tok. A diferencia de los videos pregrabados que se pueden cortar y editar, la transmision en vivo es solo
€so: en vivo y sin censura. Algunos live streaming pueden ser privados, por ejemplo, los sistemas de
videoconferencias como Skype o Zoom utilizan tecnologia de transmision en vivo para permitirle hablar con las
personas que se han invitado. Para asegurarse de que se mantengan en privado, deben estar protegidas con
contrasefia. Otras transmisiones en vivo son publicas y pueden ser vistas por cientos o incluso miles de personas.
En general los espectadores pueden comentar e interactuar en vivo publicando mensajes que aparecen junto a la
transmision en vivo.
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artistas con audiencias mediante relaciones digitales se ha establecido un recorrido histérico
de los medios de comunicacion tradicionales con foco en el pasaje de la musica como
producto hacia la musica como servicios, de la musica en tiempos de broadcasting hacia los
tiempos del postbroadcasting. Se considera muy relevante el aporte tedrico de José Luis
Fernandez, especialmente en el articulo Musica, movilidad y mediatizaciones del sonido.
Tensiones entre broadcasting y networking (2014) porque vincula conceptos como
broadcasting, networking y postbroadcasting para abordar ideas de produccion, recepcion con
el vinculo de las audiencias en un contexto interactivo en relacion a Internet y las redes
sociales desde un abordaje semidtico. Se establecen asi, algunos mecanismos contemporaneos
de produccion, emision, distribucion, consumo y transformacion de contenidos en
comparativa con modelos de los medios tradicionales y el vinculo con las audiencias
(Fernandez, 2014).

Segtn el informe del Sistema de Informacion de Cultural de Argentina Los sectores
culturales en 2019 (SINCA, 2020), la Industria de la Musica se compone de dos subsectores:
el de la musica grabada (en formato fisico y digital) y el de la musica en vivo. Las estadisticas
realizadas por el SINCA durante el afio 2019, el afio anterior a la pandemia, concluian que la
Industria de la Musica en su conjunto obtuvo una disminucion de ingresos del 15% respecto
de 2018, hecho que se vincula con la disminucion de los ingresos de la musica en vivo
(SINCA, 2020:16). Hacia 2015, el formato fisico representaba un 68% de las ventas de
musica grabada y el formato digital soélo el 32%; mientras que en 2019 la comercializacion
mediante canales digitales habia representado el 92% de las ventas totales y en tal sentido, el
formato fisico quedo relegado a solo un 8% de los ingresos por musica grabada (SINCA,
2020: 18). La actividad escénica (nacional e internacional) de los teatros asociados para los
shows en vivo notificaron que la asistencia a los espectaculos musicales aumentaron un 9,5%
en 2019 (SINCA, 2020: 19) mientras que en 2020 fue la actividad de la Industria de la Musica
la méas afectada tras la pandemia pero que, al mismo tiempo, produjo que se hayan
consolidado las relaciones digitales entre artistas y audiencias. En este caso, nuevamente se
revela la relevancia del acceso en Argentina.

En el conjunto de aportes de diferentes conocimientos, ante el desarrollo de la
evolucion de la relacion de medios de comunicacion con la Industria de la Musica y que
conlleva a reflexionar sobre la oportunidad de realizar el disefio de una experiencia de usuario
interactiva: ;Como fue la relacion historica de los medios de comunicacion la Industria de la
Musica?, ;Quiénes son los principales actores?, ;Como se ha producido, consumido,

distribuido, difundido y comercializado los productos musicales?, ;Como es en la actualidad?
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(Qué experiencias digitales hay actualmente?, ;Qué caracteristicas tienen? Ahora “una
pandemia es un fendmeno que atraviesa y preocupa a todo sector de la sociedad que registra y,
por ello, parece que disolviera los diferentes intereses informativos de cada sector de la
sociedad global, pero también local.” (Fernandez, 2020). Establecer perspectiva en el periodo
de trabajo de esta investigacion 2019 - 2021 conlleva este punto de quiebre para la Industria y
con ella adentrarse en las preguntas especificas: ;Como ha influido la pandemia en las
experiencias digitales de acceso a la musica?, ;Cudles son los formatos destacados en el
consumo tras la irrupcion pandémica?, ;Qué caracteristicas tienen?, ;Cual es el disefio de los
formatos disponibles para consumir musica?, ;Cuales son los problemas actuales vinculados a
la Industria?, ;Como se desarrollan y evolucionan en la actualidad los modelos de negocios
online?, ;Qué puede aportar la expansion de opciones que se generan en una nueva iteracion
de la web?, ;Hay opciones de financiamiento alternativo en la actualidad?, ;Es posible disefar
una experiencia de usuario que contemple estos interrogantes?

La mayoria de estas preguntas en el trabajo sirven como una guia para disefiar la
investigacion. En este aspecto, una posible respuesta a muchas de ellas es que las experiencias
de comunicacién en Internet y el acceso a la musica es una de ellas, se caracterizan y se
organizan por su intermitencia e improvisacion, por su horizontalidad y ubicuidad, pero
también por el control algoritmico que ejercen los controladores del acceso: Se escucha una
cancion A que suele estar en una playlist en que una cancién B suele acompanarla, el disefo
del algoritmo detecta que ademaés la cancion B coincide con una directriz musical, un vector
que nunca se ha escuchado y por lo tanto, esa cancion B comienza a estar en una lista de
recomendacion semanal o “descubrimiento”. Y sobresale aqui una nueva incdgnita sobre qué
sucede en el acceso de musicas locales, sobre aquellas expresiones musicales que no son parte
de las primeras opciones del algoritmo, aquellas que no pueden ser caracterizadas o
etiquetadas o que no encuentran audiencias o aquellas que han sido olvidadas®. Se asume que
la produccion musical estd mediada por las posibilidades técnicas desde sus inicios y tras la
digitalizacion que promueve nuevos formatos mediaticos, se buscan nuevas estrategias para
producir, difundir, comercializar y comunicar para llegar a nuevas audiencias. El streaming en
sus diferentes posibilidades aparece una readaptacion de la industria y un modo de sustento
econdmico para la escena en el contexto de medios de comunicacion digitalizados.

La contribucion de este trabajo refiere a ser un aporte de investigacion que se
construye bajo la concepcion, y que a su vez es una premisa guia, que los propuestas de shows

en vivo grabados y o en vivo poseen en el el streaming una oportunidad en la difusion cultural

6 Millones de canciones no son escuchadas en el registro de Spotify, muchas de ellas han sido olvidadas o han
sido escuchadas muy pocas veces. El sitio Forgotify busca ayudarlas a que sean escuchadas. Ver
https://forgotify.com/
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en sus aspectos técnicos, artisticos, econdémicos y sociales como un nexo entre los artistas y
sus audiencias a partir de un un modelo de difusion mas directo y globalizado. Investigar en
este ambito permite considerar nuevas tendencias de una industria en constante cambio y que
a partir de este aporte se puedan estudiar los mejores modelos de sustentabilidad cultural en el
ambito de las industrias creativas.

Con motivo de realizar un aporte y buscar el encuentro de opciones el trabajo se
conforma en una investigacion cualitativa con un aporte de disefio tecnoldgico que describe
las principales modificaciones de la Industria de la Musica en el pasaje de su etapa vinculada
de los medios tradicionales masivos de comunicacion hacia las modificaciones en su etapa
digital. Asimismo, explorar el ecosistema actual en cuanto a las nuevas estrategias de la
Industria de la Musica en el contexto de medios de comunicacidon digitalizados en sus
dimensiones histdricas, econdmicas y sociales. En cuanto a los objetivos principales se busca
explorar las caracteristicas principales e incipientes de la Industria de la Musica en su etapa
digital en el desarrollo del streaming a nivel global en sus diferentes posibilidades. De esta
manera establecer un aporte de actualizacion para el desarrollo artistico musical de Argentina.
En cuanto a objetivos especificos; se indaga el proceso evolutivo de la Industria de la Musica
en su vinculacién con los medios de comunicacion tradicionales y digitales, se develan sus
cambios y el estado de la industria en la actualidad como una herramienta disponible para
nuevas posibilidades de desarrollo. Se consideran para ello consumos de medios digitales
interactivos en un contexto postbroadcasting, se indaga y se describen 25 proyectos
vinculados al streaming en formatos de conciertos en vivo registrados audiovisualmente,
propuestas que poseen sitio propio y ofrecen shows asincronicos. De esta manera, se busca
develar el estado de la industria en el streaming de audio y video junto con las nuevas
tendencias vinculadas al live streaming a través de analizar los principales servicios como
Spotify, Youtube y Twitch. Por ultimo, se intenta desarrollar una propuesta de servicio de
difusion de live streaming integral de diversas redes sociales como herramienta para la
Industria de la Musica de Argentina que permita difundir y unificar las propuestas musicales
interactivas en vivo.

El trabajo realizado se compone de 4 capitulos divididos en dos bloques; en primer
lugar se circunscribe a la revision de bibliografia pertinente, en tanto Industria Cultural, en sus
vinculaciones con los aspectos musicales junto la exploracion de propuestas musicales en vivo
registradas audiovisualmente. Se explora el pasaje de una Industria basada en la venta de
fonogramas en formatos fisicos hacia una Industria que comercializa un acceso digital en
mayor proporcion. A su vez, se despliegan las nociones sobre el streaming y anexa las

posibilidades en tanto /ive streaming bajo una mirada mas de aporte econdmico, social y
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artistico. En este bloque se focaliza en la exploracion de la industria en su transformacion. Se
considera una dimensién econémica que a su vez serd vinculada a la produccion, difusion,
distribucion y por supuesto como se comercializa. En este pasaje se busca describir como es el
acceso, las caracteristicas y las problematicas principales.

El segundo bloque explora el live streaming, y la actualidad de la Industria en vinculo
con las tecnologias vigentes en una nueva iteraciéon de la Web con foco en la economia de
creadores”. Este andlisis conlleva la idea de organizar el disefio de experiencia de usuario en
un proyecto interactivo que permita ser una herramienta de difusion para la Industria de la
Musica en cuanto a ampliar el acceso, la difusion y el financiamiento. La propuesta es
organizar la arquitectura de una herramienta que funcione como un "4gora" virtual, un espacio
que concentre audiencias con el fin de contactarlas y potenciarlas, un espacio donde puedan
confluir artistas de diversas caracteristicas, géneros y demografias. El proyecto se enmarca en
un sitio que busca difundir las bandas que performan en vivo en /ive streaming en plataformas
como Twitch, Youtube, Instagram, Facebook, entre otras redes sociales. Una "platea
extendida" de los shows en sus versiones de sucesos sincréonicos y su posterior consumo como
registro fonograficos o video fonografico. Un espacio que permita la produccion, distribucion,
difusién y la comercializaciéon de musica a partir de la vision tedrica de Keith Negus "la
industria produce cultura, la industria produce cultura" en su obra Musical Genres and
Corporate Culture (1998: 359) y en este sentido considerar a la musica desde el pasaje de

producto a servicio.
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Capitulo 1

Del broadcasting al postbroadcasting. De la musica como producto a la

musica como servicio

En este capitulo inicial y al respecto de la presente investigacion se prioriza el area de
investigacion de la esfera de las Industrias Culturales y sus componentes teoricos. Se realizan
consideraciones desde el pasaje mediante las vinculaciones entre los medios de comunicacion
y la Industria de la Musica en sus diferentes modelos de negocio; el pasaje de la centralidad de
los formatos fisicos hacia el proceso de digitalizacion junto con la relacion intrinseca entre los
medios de comunicacion. Se incluye el pasaje de desde los medios tradicionales hacia los
medios digitalizados, desde el broadcasting hacia el postbroadcasting, las transformaciones
de las fases de produccion, acceso y consumo de musica en las relaciones con la generacion y
circulacion de productos musicales en diversos formatos. Se incluyen las transformaciones de
la Industria en la relacion entre las companias multinacionales, majors en sus vinculos con las
independientes o indies. Este capitulo propone una apertura hacia consideraciones tedricas e
historicas que brindan el marco para profundizar en el estado del arte en el area y las

posibilidades derivadas de esas relaciones.

1.1. La importancia de analizar la Industria de la Musica

La musica como objeto de estudio

La musica no es so6lo un objeto bello, es también un modo de “generar realidades
sociales” (Marti Peréz, 2000). No existe arte mas apegado a la comunicacion que la musica,
porque ha existido desde que la gente empez6 a juntarse en comunidades desde hace al menos
“35 mil afos que llevamos los humanos haciendo musica” (Conard; Malina; Miinzel, 2009).
El término "musica" no significa lo mismo en todas las culturas. En la mayoria de las
sociedades se encuentra algiin concepto o palabra para "musica" en un sentido occidental. Las
actividades de cantar, de hacer y participar en la musica parecen ser universales en los
humanos. Es decir, "la comunicacién humana sonora fuera el alcance del lenguaje hablado
existe en todas las sociedades humanas conocidas y descriptas, y ha tenido efectos

observables en sus creadores y oyentes™ (Nettl, 1983: 24), desde musica utilizada para las

’ Traduccion propia del original en inglés: “Although the term “music” does not mean the same thing in all
cultures—indeed most societies have no concept or word for “music” in a Western sense—the activities of
singing and otherwise making and participating in music appear to be universal in humans. That is, “human
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conexiones sobrenaturales, emocionales, rituales, religiosas, para el baile y la conexién con
los ciclos de la tierra. (Dissanayake, 2006: 2 y 3). A su vez, la musica ha aparecido en
diversos periodos y lugares “como una trinchera de resistencia cultural desde la que ciertos
colectivos imponen limites a los discursos hegemonicos que pretenden imponer su vision de la
realidad”. (Lopez Cano, 2006: 4) y en los que los medios de comunicacion adquieren un
espacio preponderante. En palabras de Jacques Attali “la musica es mas que un objeto de
estudio: es un medio de percibir el mundo. Un 1til de conocimiento” (Attali, 1995: 12) y se ha
convertido en sus transformaciones en ejemplo de la evolucion de de las sociedades y como
industria ha realizado un aporte en la creacion del capital y del espectaculo; en tanto
“desritualizar una forma social, reprimir una actividad del cuerpo, especializar su ejercicio,
venderla como espectaculo, generalizar su consumo y luego organizar su almacenamiento”
(Attali, 1997: 13). Otro aporte importante sobre la importancia de la investigacion en musica

se detecta en Marshall McLuhan porque la musica para ser consumida debe ser oida:

El oido no favorece ningiin "punto de vista" especial. El sonido nos envuelve.
Forma a nuestro alrededor una malla sin costura. Decimos: "La musica llenard el
ambiente." Nunca decimos: La musica llenara cierta porcion del ambiente." Oimos
los sonidos desde todas partes, sin necesidad de enfocarlos. Llegan desde “arriba”,
desde “abajo”, desde “delante”, desde “atras”, desde nuestra “derecha”, desde
nuestra “izquierda”. No podemos silenciar automaticamente al sonido.
Simplemente, no tenemos parpados en los oidos. Mientras que un espacio visual es
un continuo organizado de tipo uniformemente ligado, el mundo del oido es un

mundo de relaciones simultaneas.” (McLuhan, 1967: 111)

En el prologo del libro Postbroadcasting. Innovacion, colaboracion, y distribucion en la

Industria de la Musica Rubén Lopez Cano reflexiona;

Dentro de los fendmenos de este mundo, la musica tiene una cualidad muy
especial. Para ser considerada como tal, la musica irremediablemente debe ser
doble. Por un lado tiende a constituirse en un objeto en si mismo, cerrado y
terminado, digno de contemplacion estética, valor propio y susceptible de ser
manipulado, comprado, vendido, distribuido y mediatizado. Pero por otro lado,
nunca puede escapar a su condicion instrumental, a sus irreductibles funciones

sociales como agente intencional cuyo valor estd en lo que hace por y para

sound communication outside the scope of spoken language” (Nettl, 1983: 24) exists in all known and described
human societies, and has observable effects on its makers and listeners.”
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nosotros. Cuando carece de este doble ser, pues ya no es. (...) (Lépez Cano, 2014:

2y3).

Para Lopez Cano, la doble funcion de la musica nos acompafa desde antes que los humanos
pudiéramos considerarlo, antes que podemos determinarnos como Homo sapiens (D errico et
al. 2003; Tuniz et al., 2012). En esta relacion el autor sostiene, a partir del aporte de otros
autores, que la musica es un espacio de divertimento y recreacidon; nos sincronizarnos
neuronalmente (Chen, Penhue y Zatorre, 2007), sirve como sintonizador emocional
intersubjetivo (Levitin y Tirovolas, 2009) y es a través de ella que podemos crear colectivos
solidos unidos por emociones profundas y actividad kinética no verbal, con un poder
inconmensurable (Cross, 2010). Este poder se manifiesta en un modo de “generar realidades
sociales” (Marti Peréz, 2000) y por ello como arte se vincula fuertemente con la comunicacion
y las investigaciones en este campo permiten observar que el lenguaje junto con la musica
tienen un origen comun (Mithen, 2007). Para Lopez Cano “nos ha mostrado como es
simultaneamente el medio y el mensaje, el significado y el significante, el signo y sus
interpretantes” (2014: 2 y 3). En vinculo con este punto de vista sobre la comunicacion,
podemos observar que sus relaciones se encuentran en relacion con aquellos dispositivos y
formatos que nos permiten comunicarnos de diversas maneras. Para Marshall Mcluhan y
Bruce Powers (1993) “nuestra época estd signada por una caracteristica determinante, estamos
en un pleno proceso de “ajuste” (McLuhan, 1993: 15 y 16) constante, un ajuste que viene
desde la técnica mecanica hacia una era eléctrica donde la humanidad adapté su vida social y
personal en relacion al modelo de percepcion que brindan las tecnologias disruptivas, a
realizarse “como un organismo en conjunto’™ (McLuhan, 1964: 106). En definitiva, se trata de
tecnologias que generan ambientes que impactan e influencian a las personas que hacen uso de
ellas (Postman, 1970). Una perspectiva que puede considerarse desde el aporte de la
sonoridad, desde la perspectiva del pasaje de la grabacion y reproduccion de musica de forma
analogica y mecéanica implica considerar al siglo XX como “el siglo del sonido” (Ochoa,

2003). De esta forma:

El tiempo en el cual las maquinas del sonido dispersaron las ondas musicales
como nunca antes, en el que los ruidos de la ciudad se multiplicaron, en el que se

captaron los sonidos de la vida cotidiana para convertirlos en trasfondo de

¥ Traduccion y adaptacion del original en inglés: “Our specialist and fragmented civilization of center-margin
structure is suddenly experiencing an instantaneous reassembling of all its mechanized bits into an organic
whole. This is the new world of the global village. (McLuhan, 1964, p.106)
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radionovelas, en el que las voces lejanas se metieron en nuestras casas por medio
de la radio y la television, y el microfono amplifico los susurros de la intimidad

para volverlos asunto de audiencias masivas (Ochoa, 2003).

Una definicion de Industrias Culturales: La Industria de la Musica

Analizar la Industria de la Musica implica considerar un marco vinculado al campo de
las llamadas “Industrias Culturales”, concepto que es trabajado por los pensadores de la
escuela de Frankfurt, Theodor Adorno y Max Horkheimer en Dialéctica de la ilustracion en
su edicion en aleman de 1944 y posteriormente retomado por Adorno en La Industria Cultural
(1967). Estas teorias permiten analizar a la produccion industrial de bienes culturales como un
movimiento de produccion de la cultura como mercancia. En este sentido, desde Adorno es
factible considerar a las Industrias Culturales como un concepto a través los productos
culturales seriados para ser consumidos por un conjunto determinado de personas,
uniformados con disponibilidad rapida, predecibles, omnicomprensivos, repetitivos que se
ofrecen a través de los medios masivos de comunicaciéon mediante un lenguaje sincrético y
cosmopolita porque de esta forma se asegura su rentabilidad a través de aplicar una
racionalidad evidentemente técnica que genera cierta homogeneizacion. En esta perspectiva se
considera la omnipresencia de la globalizacion en todos los dmbitos de lo humano y con ello
“el achicamiento del poder de decision de los estados nacionales en cuanto que la produccion
y la actividad cultural quedan sujetos a la logica del proceso de globalizacion. De esta
manera, implica cierta homogeneizacion cultural que se ha canalizado a través del comercio
internacional y a través de los medios de comunicacion” (Ander Egg, 2007: 153). Desde este
punto de vista, los procesos de organizacion de la produccion de los productos culturales
poseen ldgicas productivas de objetos en serie donde la oferta y demanda posee un caracter
muy relevante. Aqui radica la consideracion de una industria regulada por el principio de la
comercializacion del arte mediante una planificacion de productos culturales en tanto formas
de crear, producir, distribuir, circular y consumir, lo que en definitiva configura una
ingenieria, una cadena productiva que ordenada las producciones culturales para ser
consumidas por un grupo especifico de personas. Consecuentemente se instala una
transnacionalizacion de la produccion, globalizacion de los mercados y la liberalizacion de los
Estados como fendmenos que se renuevan entre si, y asi un desvanecimiento de las
posibilidades de politicas culturales de integracion que hace dificultosa una produccion
endogena en el largo plazo (Roncagliolo, 1977: 54). Esta situacion se genera por fuera de las
propuestas vinculadas a la expansion de modelos asociados a la maximizacién del lucro, una

compleja relacion entre lo local y lo global en vinculo con un acceso creciente a nuevas
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posibilidades tecnologicas. Estas se encuentran en constante cambio y es donde florecen las
posibilidades, la variedad de opciones que integren las propuestas musicales con logica
comercial junto a la expansion de la diversidad cultural.

En Argentina, los antecedentes pertinentes a los estudios sobre cultura popular se
detectan en Eduardo Romano, Anibal Ford junto con Jorge Rivera, especialmente en los
modos de abordar los medios de masas y la cultura popular en el pais con obras como
“Medios de comunicacion y cultura popular” (1985). Los estudios de cultura popular en las
décadas del ‘60 y ‘70 se encuentran con la tradicion de “Cultural Studies” y se despliegan en
la interseccion entre medios de comunicacion y la cultura popular en vinculo con
producciones culturales como la gauchesca y el tango y en conexién con los medios
tradicionales como el cine, la television y la radio.

Un punto de vista mas actual sobre el tema es el antecedente de la propuesta de la
UNESCO que establece que es necesario considerar a las Industrias Culturales en su faceta de
economia creativa, comprender “la creatividad — en un sentido amplio— como el motor de la
innovacion, el cambio tecnolégico y como ventaja comparativa para el desarrollo de los
negocios.” y para ello considerar el concepto de industrias creativas. Analizar aquellas que
“tienen su origen en la creatividad individual, la destreza y el talento y que tienen potencial de
producir riqueza y empleo a través de la generacion y explotacion de la propiedad intelectual”.
(UNESCO, 2009). Mediante este punto de vista es factible articular conceptos como cultura 'y
arte con conceptos arraigados a la industria como economia, mercado, propiedad intelectual y
derecho de autor. Esta propuesta permite establecer una referencia a partir del apartado
Politicas para la creatividad: Guia para el desarrollo de Industrias Culturales y creativas
(UNESCO, 2009), un marco global para considerar el desarrollo de politicas publicas e
investigaciones en este ambito. En esa guia, se considera una definicion amplia del conjunto
de las Industrias Culturales y las industrias creativas, en tanto creacion humana, comprendidas
como: ‘“aquellos sectores de actividad organizada que tienen como objeto principal la
produccion o la reproduccidn, la promocion, la difusion y/o la comercializacion de bienes,
servicios y actividades de contenido cultural, artistico o patrimonial.” (UNESCO, 2009).
Desde esta lectura se destacan una serie de caracteristicas que se extraen al respecto y que

deben tenerse en cuenta al considerar el trabajo en Industrias Culturales (UNESCO, 2009):
- Lainterseccidn entre la economia, la cultura y el derecho.

- Incorporar la creatividad como componente central de la produccion.

- El contenido artistico, cultural o patrimonial.
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- Los bienes, servicios y actividades frecuentemente protegidas por la propiedad
intelectual - derecho de autor y los derechos conexos.

- La doble naturaleza: econdmica (generacion de riqueza y empleo) y cultural
(generacion de valores, sentido e identidades). Innovacion y re-creacion.

- La demanda y comportamiento de los publicos como una esfera dificil de anticipar.

En este sentido, la Industria de la Musica se encuentra en la esfera de las Industrias
Creativas con foco en el entretenimiento debido a su forma de produccion. Este campo esté
formado por un conjunto de empresas e instituciones que poseen como principal actividad
econdmica la produccion de cultura con fines de lucro. En este sistema de produccion cultural
se considera a los grandes medios de comunicacion; radio, cine, tv, Internet como también las
industrias dedicadas a las editoriales, el teatro, la danza y por supuesto, la musica. Se generan
productos culturales elaborados con el fin de ser consumidos en tanto objetos culturales a fin
de modificar los habitos sociales, educar, informar y, finalmente, transformar a la sociedad.
Dentro de esta industria del entretenimiento, los objetos culturales deben ser considerados en
tanto un producto cultural con valores éticos y estéticos, a partir de los cuales el mercado
orienta su oferta.

La investigacion en cuestion posee un caracter descriptivo del tipo cualitativo y que al
mismo tiempo promueve una propuesta de accion sobre las condiciones tecnoldgico -
culturales actuales en la relacion artistas de la Industria de la Musica y sus audiencias. Se
instala en el marco teodrico vinculado a la tradicion britanica de estudios culturales tantos por
los referentes elegidos que fluctia en la investigacién de la industria cultural en tanto las
nociones de la cultura, la economia y sus vinculaciones con las transformaciones mediaticas.
En esa linea de investigacion se rescatan los aportes de investigaciones enfocadas entre
estudios de la industria cultural, la tecnologia y el ecosistema mediatico. Este adquiere una
serie de nociones que se detallan a continuacién como aportes previos al objeto en cuestion y
sus posibles tensiones a partir del andlisis de investigaciones previas en su caracter
bibliografico como del registro videografico. Se consideran las propuestas de la tradicion de
los Estudios Culturales en los estudios propuestos por Williams, Thompson, Hoggart y Hall
(Williams, 1980, 1983; Hoggart, 1972; Thompson, 1984; Hall, 2003) con el fin de construir
articulaciones solidas entre tradiciones, entre la economia politica de la comunicacion y los
estudios culturales para producir andlisis mas detallados, mas densos y articular micro y
macro preguntas y/o contextos, hacer una contribucion importante para comprender la
naturaleza y el impacto de los cambios actuales en la forma en que se produce la cultura. El

andlisis de los sistemas de produccion y distribucion y sus articulaciones y tensiones con el
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poder y el capital corresponden a la perspectiva de la economia politica. El aporte de los
estudios desarrollados por los Estudios Culturales se muestran capaces de analizar los
procesos culturales de recepcion y de construccion de sentido, en la audiencia y en el
consumo. En consecuencia, el beneficio es mutuo y puede brindar un salto cualitativo para la
investigacion (Herschmann, 2010: 31) con un enfoque transdisciplinario de los estudios
culturales como Codificar / Decodificar, de Stuart Hall (2003), que analiza la economia
politica, el proceso de produccion y distribucion, los productos textuales y la recepcion junto
con las audiencias a través de un circuito continuo que engloba la
“produccion-distribucion-consumo-produccion” donde los medios producen significados, los
hacen circular y las audiencias los usan o decodifican para producir significados
(Herschmann, 2010,: 31). Estos cambios son correspondientes a procesos interrelacionados: la
reestructuracion de la produccién, el intercambio cultural a escala global asociado a las
modificaciones vinculadas a los medios de produccion mediante nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion; la reestructuracion de las relaciones de produccion cultural
asociadas a un reposicionamiento social y econdémico de los intelectuales, a los especialistas
en la representacion simbolica; a la reestructuracion de la relacion entre el poder politico y el
cultural, lo que implica una potencial redefinicion del rol y los poderes potenciales tanto del
Estado como del ciudadano (Herschmann, 2010: 31 y 32).

En este trabajo se rescata especialmente el aporte de Raymond Williams, en tanto que
se parte de la premisa de que los consumidores, son efectivamente consumidores activos
perfectamente capaces de ser lectores y espectadores criticos y con ello problematizar para
este campo de estudio, entender problemadticas sociales, culturales, econdmicas, tecnoldgicas
que modifican y diversifican a los bienes culturales. Se adquiere asi la posibilidad entre la
articulacion del arte y la sociedad como una relacion dindmica, como una relacion reciproca
entre términos, un enfoque dialéctico donde la practica cultural y los bienes culturales poseen
una mirada que trasciende lo socioecondmico. En esta vision, se considera analizar los bienes
culturales como un proceso que emerge desde la compleja unidad de los elementos que
pueden ser tanto catalogados o separados para comprenderse, pero “lo valioso es el analisis de
las interrelaciones existentes dentro de esta compleja unidad” (Williams, 1980: 163). “Puede
argumentarse persuasivamente que todas o casi todas las iniciativas y contribuciones, ain
cuando asuman configuraciones manifiestamente alternativas o de oposicion, en la practica se
hallan vinculadas a lo hegemonico: que la cultura dominante, por asi decirlo, produce y limita
a la vez sus propias formas de contracultura” (Williams, 1980: 136).

A partir del aporte del etnomusicologo britanico, Keith Negus; en su obra Musical

Genres and Corporate Culture (Géneros musicales y la cultura de las multinacionales™)
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(1998) es de consideracion que la industria produjo cultura porque “la industria produce
cultura y la cultura produce industria” (Negus, 1998: 359) en tanto que la industria se
encuentra en una relacion dialogica con los receptores. Esta situacion se complementa con el
desarrollo de estrategias organizativas y productivas que se generan en concordancia activa a
movimientos culturales. La referencia es que las corporaciones de entretenimiento establecen
estructuras de organizacion y trabajo como practicas para producir productos identificables y
"propiedades intelectuales". (Negus, 1998: 360), una perspectiva que se encuentra en vinculo
con la teoria critica de la de la Dialéctica de la ilustracion de Theodor Adorno y Max
Horkheimer (1998) en tanto "industria cultural" ya que incluye variables culturales,
econdmicas, politica, teoria critica, estudios de organizacion y considera acuerdos de contrato
y practicas comerciales. Negus sostiene que la produccion cultural no estd “dentro” de un
ambiente corporativo sino con formaciones culturales mas amplias y que los medios de
comunicacion no pueden simplemente determinar el significado de los productos musicales y
que estos pueden ser apropiados de varias maneras. Negus rescata el concepto de “circuitos
culturales” establecido en primer lugar por Du Gay y Stuart Hall (Hall, 2003; Du Gay, 1997)
que postula que es necesario construir una agenda de investigacion y desarrollar una
metodologia de investigacion que nos permita dar cuenta de la complejidad de la realidad
social. (Negus, 2005: 33). El investigador Micael Herschmann (2010) brinda un aporte acerca
de la perspectiva de la nocion tradicional de “industria cultural” en tanto exige un marco
conceptual que sea actualizado de aquel brindado por la Escuela de Frankfurt en ligamen de
las dinamicas contempordaneas mas segmentadas, interactivas y fluidas en el campo de la
produccion (asi como de la circulacion y el consumo) de productos culturales, informativos y
de entretenimiento en la Era de la Informacion y el Conocimiento (Albornoz, 2005).
(Herschmann, 2010: 21). Este investigador recurre a Negus (2005), al afirmar que el concepto
de “industria cultural”, fue utilizado por la Escuela de Frankfurt en tanto que la produccion
cultural es como cualquier otra actividad manufacturera y asi la produccion actual seria
necesariamente una produccion en masa, estandarizada y careceria de originalidad (Negus,
2005: 48-55) cuando cada industria tiene sus particularidades con un entorno cultural que las
afecta en determinado contexto sociocultural (Negus, 2005: 51). En esta optica, la Industria de
la Musica no es la misma que la de los medios tradicionales porque por ejemplo, el costo y los
problemas que enfrenta la musica no son los mismos que en una pelicula o un programa de
television. (Herschmann, 2010: 21). Mas especificamente, esta perspectiva se basa en las
ideas de los estudios culturales, en particular la de Raymond Williams (1961, 1965) en la
concepcion de la cultura como una "forma de vida integral" y la de Stuart Hall (1996) en tanto

énfasis en las practicas a través de las cuales las personas crean significativas mundos en los
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que vivir. Respecto a la propuesta de Negus, en este aspecto es necesario retomar el postulado
de Williams en tanto que “la cultura es algo ordinario” (Williams, 1958: 39) donde lo que
propone es el concepto de cultura en dos posibles acepciones: 1) como una “forma de vida en
su conjunto” y 2) y con el fin del desarrollo de las artes y el conocimiento, productos de un
tipo de trabajo y creatividad especializado (Williams, 1958: 40 - 43). En definitiva, se
considera a la Industrias Creativas en cuanto a su aporte cultural, como asi también con las
limitaciones y las posibilidades inherentes que poseen los bienes culturales productos de ella.
Esta perspectiva se establece en que estos ultimos estan moldeados en gran medida por los
intereses sociales de aquellos quienes controlan su produccion, circulacion y distribucion.

En el campo de las Industrias Culturales o de las Industrias Creativas, en su sentido
amplio, es particularmente relevante la investigacion en musica. Esto se establece debido a
que suele ser un ambito donde las modificaciones y procesos productivos en vinculacidon con
nuevas tecnologias suelen trasladarse a otras industrias vinculadas a la cultura. Investigar las
formas de produccion y difusion musical es relevante para lograr comprender de mejor
manera las posibilidades de difusiéon en su vinculacidon con tendencias globales. Dar cuenta
del devenir de los fendmenos en que se produce musica a nivel global implica atender
variables tecnologicas, comunicacionales, culturales, econdmicas junto con caracteristicas
artisticas diferentes a la industria tradicional vinculada a la comercializacion de fonogramas®.
Comprender el devenir de las mutaciones del uso de la musica, el devenir de los fendmenos,
desde un pasaje previo por tradicion oral con sentidos religiosos y/o politicos hasta ser
grabada y fetichizada para el intercambio comercial. Asimismo, las estrategias de las
compafiias de la Industria de la Musica tienden a articularse con las formas de organizacion
que la empresa como corporacion multinacional a enfocarse en la produccion de beneficios
econémicos. En resumen, se crean divisiones especializadas, se analizan datos, se generan
promociones de géneros musicales especificos y también se abandona la inversion en otros
particulares, se invierte en la busqueda de talentos, se trabaja en prensa y difusion en medios
tradicionales y digitales y al mismo tiempo se invierte en sellos independientes. Por lo tanto,
estas estrategias se postulan con el fin de asegurarse controlar cada una de las etapas
necesarias para producir “fonogramas”, albumes, shows, tours etc, lo que puede considerarse
como unidades musicales propensas, luego de ser producidas, comercializadas, difundidas y

distribuidas.

? Un fonograma es el registro, fijacion o grabacion de una creacion musical en un soporte fisico o material, sea
éste un LP (Long Play o disco de larga duracion) o Single (disco de corta duracién), una cinta Cassette o cinta de
video VHS, un CD (Compact Disc o disco compacto), un DVD (Digital Versatile o disco optico digital)
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Por otro lado, es necesario destacar la descripcion del musico David Byrne en su libro
Como funciona la musica. El punto de vista es que “la misma musica puesta en un contexto
diferente puede cambiar no solo la manera en que el oyente la percibe, sino que puede
también darle un significado enteramente nuevo.” (Byrne, 2014: 9) Asi, este autor sostiene
que depende donde sea oida, ya sea en una sala de conciertos o en la calle y las intenciones
para ser escuchada, “la misma pieza musical puede resultar una intromision molesta,
desagradable y ultrajante, o puede hacerte bailar” (Byrne, 2014: 9). Desde su andlisis la forma
en como funciona la musica depende no solo de lo que es aisladamente sino en gran parte de
lo que la rodea, es decir, donde y cuando fue oida, como fue ejecutada o reproducida, como se
ha comercializado y distribuido, cémo fue grabada, quién la interpreta, con quién fue
escuchada, y finalmente, por supuesto, de como suena. Para el autor entonces estas son las
cosas que determinan si una pieza musical funciona es decir si logra lo que se propone. En
esta “consonancia”, Byrne considera que el proceso de escribir, de producir musica no sigue
un camino estricto. Desde su vision algunos compositores crean a partir de escribir con una
simbologia musical, un lenguaje compartido por varios musicos. Luego, los intérpretes o el
compositor podrian modificar partituras pero los intérpretes no participan en ese proceso.
Byrne ademas introduce la idea que la musica ha empezado a ser creada digitalmente,
mecanicamente, mediante la edicion, la suma de capas de sonidos y bits que son acumulados
en computadoras. Desde su perspectiva, la musica por ¢l creada, aunque creada en soledad,
“solo alcanzo su forma final como resultado de su ejecucion en directo” (Byrne, 2014: 37). En
esta perspectiva del vivo, de la generacion en espacios de audiencias es que reside la
investigacion. La recuperacion del rol activo del consumidor de musica, tanto en
megafestivales y tours como en shows pequeios, secretos, con artistas desconocidos y en las
posibilidades de consumos que brindan las nuevas tecnologias como el streaming, es que
aparecen opciones como una tactica de supervivencia para bandas emergentes de diferentes
escenas que utilizan la digitalizacion para establecer una conexion con la audiencia. Esta
ampliacion del papel activo del consumidor de musica en la cadena productiva esta conectada
a la amplificacion de la propia escucha, que hoy involucra mucho mas que musica en sentido
estricto. Sonoridades musicales agencian espacios, lugares, temporalidades, escenas,
artefactos mediaticos, acciones y consumo como partes de los procesos de escucha. Los
valores agenciados por los gustos musicales implican cambios realizados en las propias obras
por los modos de escucha en diferentes tiempos y espacios, asi como los cambios en el propio
estatuto de lo que se construye como musica en vivo. Es en este sentido que fenomenos como
objetos de musica en vivo nos permiten pensar la "recuperacion" de valor de la musica con

caracteristicas vinculadas a un contexto transmedidtico. Asi, también la posibilidad de
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utilizarlas como registro de performance, como nuevos fonogramas y con la oportunidad de
obtener expansion global. A su vez, tras la pandemia de COVID - 19 se produjo la expansion

de las posibilidades del /ive streaming como se desarrollara posteriormente.

Desde una perspectiva emocional, David Byrne (2014) reflexiona:

“El contenido emocionalmente cargado estd siempre ahi, oculto, esperando a ser
llamado, y aunque los musicos confeccionen y moldeen su obra segin la manera y
el lugar en que sera escuchada o vista, la agonia y el éxtasis sirven siempre para

llenar cualquier forma disponible”. (Byrne, 2014: 32 - 33)

Este contenido oculto se expresa mediante nuestras emociones, mediante la reaccion que
tenemos a sucesos, la exaltacion de las pasiones, el arte de hacer posible la expresion humana,
las formas prescritas en las que se cifie la emocion buscan encajar perfectamente en algin
contexto nuevo. La posibilidad del arte de expresarse. En esta 16gica, Byrne sostiene que esto
es parte del proceso creativo, y que lo hacemos por instinto; lo interiorizamos y lo
exteriorizamos como lo hacen los pdjaros. Y el placer reside en cantar, como los pajaros.
(Byrne, 2014: 32 y 33). Asimismo, considera que los caminos de la composicidon no poseen
caminos estrictos sino que hay posibilidades mediante la notacion del lenguaje musical, la
creacion mecanica o digital, mediante la edicion y los arreglos pero que alcanza la forma final
como resultado de ejecutarla en directo. (Byrne, 2014: 37). La musica desde esta vision se
convierte en un mecanismo para hacer aflorar emociones, para realizar terapia grupal,
comunicar ideas, compartir sentimientos y brindarse en una comunidad entre intérprete y
oyente. Una ceremonia, un evento social y auditivo, un experimento, una experiencia singular
de tiempo y espacio. (Byrne, 2014: 197)

Por ultimo, este trabajo posee como antecedente una investigacion propia anterior
realizada en el marco de la tesina de grado por la Licenciatura en Ciencias de la
Comunicacion de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad de Buenos Aires llamada
Netlabels: Los otros sellos musicales. La experiencia de los sellos digitales en la difusion de
musica en la Ciudad de Buenos Aires a partir de objetivos descriptivos. La investigacion se
centra a su vez en la realizacion de seis entrevistas en el contexto de la Ciudad de Buenos
Aires. A su vez, la investigacion tiene un producto audiovisual en forma de mediometraje
documental que da cuenta de las entrevistas realizadas. El trabajo se enmarca en el contexto
de analizar el proceso de creacion y registro de la musica que estuvo reconfigurandose y
manifestindose en una directriz tecnoldgica que en los ultimos afios fue modificada

sustancialmente y permitid la aparicion de nuevas formas de produccion, distribucion,
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difusion y comercializacion de la musica a partir de la irrupcion de Internet. El trabajo
establece una descripcion desde los modos tradicionales de distribucion de la musica durante
el siglo XX donde el soporte fisico que organizdé una Industria de la Musica basada
efectivamente en los dlbumes o discos fisicos. La industria produjo cultura, las
multinacionales montaron una estructura organizativa, una Industria Cultural del
entretenimiento que cred productos musicales, géneros consumibles regulados por la
propiedad intelectual mediante el proceso de digitalizacion deja su lugar de preponderancia y
por lo tanto se modifican los procesos de cada una de las etapas productivas. A su vez se
describe el objeto de Netlabels, considerados como sellos digitales musicales que poseen una
logica enfocada en la produccion musical mas alld del beneficio econdmico que persigue toda
industria. Todas estas acciones colaboran para que la musica se la fije como un producto de
fuerte presencia en diferentes espacios del mundo actual. (Janotti Junior; De Nobre Pires,
2011: 9). Esto se traduce en que la forma de considerar a la Industria de la Musica esta
completamente conectada con la conformacion de medios de comunicacioén de cada época y
de ahi se afianza esta investigacion, el andlisis de las formas productivas, de distribucion, de
difusién, y comercializacion en el tiempo y en sus caracteristicas incipientes actuales producto
del vinculo con Internet y formas novedosas de union entre artistas y audiencias.

Es necesaria una perspectiva que una las posibilidades digitales establecidas
especialmente, mediante la intervencion de propuestas privadas comerciales dirigidas desde
los centros econdmicos y sociales para pensar una reconstruccion del espacio publico en un
contexto de medios digitales en “reconstruccion de un espacio publico” (Garcia Canclini,
2000). Se puede realizar a través de opciones para permitir mejoras en politicas culturales
desde una propuesta de medios de comunicacion que estimule la cohesion cultural y social y
que permita una politica de intermediacion. El aporte de esta investigacion sera brindar una
herramienta para la intervencion en politicas culturales en el contexto mediatico actual y la
relacién con las emisiones comunicacionales, las posibilidades técnicas y el comportamiento

de la audiencias. Estos puntos se trabajaran en capitulos siguientes.
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1.2. La vinculacion entre la musica y los medios de comunicacion

La evolucion de los medios de comunicacion

Se trata de un aspecto que no puede escindirse del proceso de divulgacion de la
sonoridad y de la musicalidad para obras audiovisuales porque éstos funcionan como insumo
de formatos diversos y en definitiva las obras musicales se convierten en contenido para otros
medios. En definitiva, la creacion de los medios de comunicacioén profundizé la necesidad de
la innovacién en dispositivos que conservaban sonidos. El proceso historico del devenir de la
relacion implicd conflictos politicos y juridicos que pusieron en debate, durante mucho
tiempo, la propiedad intelectual y los usos de los sonidos durante todo el siglo XX, y con

especial énfasis, con el proceso de digitalizacion:

“Tenemos ademas la facilidad de poder escuchar musica de diferentes partes del
mundo, producto de la globalizacion, en una paradoja evidente: si, por un lado,
tenemos a nuestra disposicion, y a través del mercado musical (independiente,
masivo o autoproducido), una proliferacion de musicas y sonidos de diversas
partes del mundo que hoy en dia estan a nuestro alcance, es evidente que muchas
de estas musicas también se producen signadas por el poderio de las musicas
populares anglosajonas (sobretodo norteamericanas y britanicas) y su fabuloso

poder de expansion el mundo globalizado” (Ochoa, 2006).

La observacion de Ana Maria Ochoa se completa con la perspectiva de un proceso de
reordenamiento de la industria del entretenimiento a partir de hacerse transportable y accesible
a partir de la digitalizacion. Es a partir de la digitalizacion donde comienza el conflicto de
intereses entre los musicos y aquellos que comenzaron a controlar poco a poco el acceso
digital a partir de iniciativas legales pero también en la perspectiva de una Industria
Discografica que poseia sus propias reglas, tensiones, intereses comerciales, monopolios e
iniciativas independientes. En este movimiento es que se produce una nueva organizacion de
derechos, deseos y usos a partir de la segmentacion de audiencias y la fragmentacion del
acceso (Ochoa, 2006).

Durante el siglo XX, la musica se hizo transportable, ingresé en la vida cotidiana a
partir de haber sido grabada, ser escuchada mediante dispositivos como el gramoéfono, el
grafofono, el tocadiscos, el pasacasetes, los sistemas de audio de alta fidelidad, el walkman, el
discman, las computadoras, los reproductores de MP3 y junto con la llegada del siglo XXI

también en celulares. Durante este tiempo, la musica se mezcld con el ruido de la maquinarias
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y el transito, con el sonido de las ciudades y del campo y se combindé ademds con musica
melodiosa y armoénica en forma tal que pudieran ser productos de los programas de radio y
television, que pudiesen acompafar las propuestas de las peliculas, los videojuegos, ser
insumos computadoras, teléfonos e Internet. Se configur6 la musica de forma tal que los
medios masivos de comunicaciéon pudieran reproducirlas de acuerdo a sus necesidades de
entretenimiento, a sus necesidades promocionar productos bajo el objetivo de
comercializacién. La musica configur6 la posibilidad de crear audiencias y que luego estas
pudieran escuchar en sus hogares y en el transitar urbano y asi satisfacer sus demandas de
entretenimiento y goce musical. Las musicas de diferentes latitudes de esta forma pudieron ser
escuchadas alrededor del mundo, lo que permitié relocalizar puntos de vista, descentrar
propuestas artisticas de su lugar de origen. Esta apertura y divulgacién musical a partir de la
mediacion de los medios de comunicacion posibilitdé nuevas percepciones del mundo que
fueron trasladadas a través de la musica hacia regiones donde nunca fueron escuchadas y que
a su vez permitieron la “intensificaciéon de lo sonoro” (Ochoa, 2006). A su vez, la
reorganizacion de la industria puso de manifiesto luchas y resistencias, nuevas regulaciones,
lobby de compafiias globales, nuevos movimientos culturales, y a su vez establecido un
parametro para nuevos conceptos de creatividad. Se pusieron en disputa los derechos de autor,
el copyright, la propiedad intelectual, el acceso a la informacion, las utilidades de la musica,
las concepciones sobre los productos e Industrias Culturales. Internet y la digitalizacién
promueven una mayor facilidad en el acceso y con ello aparece una oportunidad de
visualizacioén, una oportunidad para la manifestacion y expresion cultural, una oportunidad
para las diferentes musicas de este mundo. En Musicas locales en tiempos de globalizacion
(2003) Ochoa propone un antecedente ineludible. La autora sostiene que el papel de la
tecnologia digital juega es crucial para definir los modos de escucha de los consumidores y por
lo tanto la forma de activar dispositivos mediaticos de los “en la alteracion de los modos de
transmision de dichas musicas y la manera como definimos las fronteras de los géneros
musicales de lo local, y asi también el sensorium mismo de la percepcion de lo sonoro. Esto
implica que una de las dimensiones que se altera mas profundamente es la relacion entre lugar,
musica y memoria. Historicamente la nocion de musicas locales o folclore se ha constituido en
torno a la idea de una territorialidad claramente delimitada y un nosotros claramente
establecido. Con los nuevos modos de circulacion de la musica estas dimensiones entran en
cuestion y es cada vez mas dificil postularlas como ambito que define, a priori, “lo sonoro
local” (Ochoa, 2003). Esta situacion pone en juego las formas de vincular lo local, lo global, la
ubicuidad, lo movil, la participacion de la tecnologia en espacios publicos y las relaciones

entre lo popular y lo masivo.
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Es necesario recorrer la bibliografia respectiva acerca de las relaciones entre medios
de comunicacion y la circulacion de fonogramas; la Industria de la Musica se ha inscripto en
su etapa discografica, aquella sostenida comercialmente por la venta de formatos fisicos, en
una relacion profunda con medios tradicionales de comunicacién y por ello es necesario
invocar teorias explicativas sobre la circulacion de mensajes y contenidos. Tras la irrupcion de
Internet, la Industria afirmé su relacion con los medios de comunicacion digitales e
interactivos. Es a partir del aporte de Carlos Scolari en el texto Hipertelevision (Scolari, 2008)
donde podemos considerar como las formas de emision se modifican y las caracteristicas de
medios de comunicacion en los cuales se inserta la distribucion y difusion de los productos de
las Industrias Creativas. Scolari, en este trabajo, se pregunta sobre una television que simula
ser algo que no es, el hecho de ser interactiva y aporta una mirada sobre el quiebre de un
esquema comunicativo de pocos emisores a millones de receptores hacia uno donde los

emisores tiene capacidad de transmision y de conseguir audiencias.

“La television ha sido uno de los mdas formidables instrumentos de
broadcasting para la creacion de agenda y gestion de la opinién publica. Ahora
bien, ;Qué sucede cuando la television estalla y se atomiza en millones de
experiencias individuales de narrow y nanocasting?, {Qué medio-institucion se
encargard de hacer circular el cemento ideologico — por usar la metafora de
Gramsci — que mantiene unida la sociedad? ;Como se construye la hegemonia en
un ecosistema mediatico fragmentado? Los desafios que plantea la hipertelevision

interpelan al corazon de las formas de reproduccion de nuestra sociedad” (Scolari,

2008:7).

Scolari estd reflexionando en las nuevas experiencias transmediaticas en un nuevo
conglomerado mediatico donde se sucede la fragmentacion de audiencias y la aparicion de
“nuevas especies” dentro de la teoria de “ecologia de los medios” como puede considerarse a
la llegada de la Internet comercial hacia mediados de la década de la década del noventa y que
modifica sustancialmente el ecosistema y a su vez, las estrategias comunicacionales de las
industrias que utilizan los medios para establecerse como las industrias creativas. Se retoma
aqui la perspectiva mcluhaniana de que los medios interactiian entre si (McLuhan, 1964: 78) y
que “el medio es el mensaje” (McLuhan, 1964) porque es el medio el que moldea y controla
la escala y forma de asociacion y accion humana y que cada uno de ellos modifico los
formatos vinculados a la imagen, al sonido, a las noticias, a la programacion de contenido, etc

y lo que en definitiva establece una forma de consumir contenido a partir de las propuestas de

32



los medios y sus capacidades técnicas y tecnologicas en cada época. Este hecho en definitiva
establece que “ningin medio adquiere su significado o existencia solo, sino exclusivamente en
interaccion constante con otros medios” (McLuhan, 1964: 43). Es decir, los medios son
especies que viven en ecosistemas y se relacionan entre si complementariamente, lo que
impacta en el nivel “macro-social” (Scolari, 2015), en los cambios en el ecosistema de medios
junto con el nivel “micro-individual” (Scolari, 2015) en tanto los cambios cognitivos y
perceptivos en los sujetos y la forma de establecer relaciones con el medio. Desde aqui se
considera “una nueva ecologia de medios” donde conviven las acciones de medios masivos de
comunicacion que transmiten mensajes donde ‘“relativamente pocos y localizados emisores
construyen una actualidad de alcance masivo, mediante eventos disefiados y distribuidos para
muchos receptores” (Fernandez, 2020)'°. Asimismo, la fuerza del networking proviene de la
recuperacion que los medios masivos hacen de las plataformas en red. Al juego entre sistemas
ambos sistemas de emision lo denominamos como postbroadcasting: “un sistema que sostiene
relaciones entre el broadcasting, que no termina de irse, y que tal vez no se vaya nunca, y las
plataformas que no terminan o que -tal vez mejor- no pueden, ocupar ese espacio constructor

de la aldea global mcluhiana”. (Fernandez, 2020)"!

1.3. Implicancias tedricas de la digitalizacion: Las transformaciones en el

consumo musical mediatizado

“Mediamorfosis”
La convivencia humana en ambientes mediatizados performada a partir de la irrupcioén

del libro impreso influenci6 en las esferas educativas, las relaciones humanas junto a sus
problemadticas sociales, econdmicas, culturales y en ella se dirimen dilemas éticos y morales
como limites legales, estatales y geograficos influyen en nuestras vidas cada vez con mas
potencia. La humanidad en diferentes siglos fue influenciada en la toma de decisiones sobre
su existencia mediante vectores religiosos y divinos, ciclos naturales, perspectivas filoséficas
y corrientes de pensamiento econdémico. La imprenta en sus albores sentd el inicio del
desarrollo de los medios masivos durante el siglo XIX y XX a partir de la alfabetizacion
masiva gracias al establecimiento del lenguaje y luego la aparicion de la escritura unos siglos
antes y la aceleracion de transmision de conocimientos de generaciones y generaciones. En el
campo de las ciencias fisicas se did curso a investigaciones sobre la luz proyectada con la
camara obscura, los juguetes opticos, el daguerrotipo, el nacimiento de la fotografia, los

avances sobre el manejo de los fotogramas, el grafofono, el gramdfono, el teléfono, el cine, la

19 Ver https://hipermediaciones.com/2020/04/09/una-pandemia-en-postbroadcasting/
' Ver https://hipermediaciones.com/2020/04/09/una-pandemia-en-postbroadcasting/
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radio y la television permitieron un desarrollo de un ecosistema para el desarrollo de Internet
mediante la investigacion de sistemas experimentales de intercambios de datos hasta
dispositivos que facilitan la intercomunicacion. El tecnologo Roger Fidler introduce el
término “mediamorfosis” (Fidler, 1998: 57) que permite conceptualizar sobre el fenomeno de
cambio y adaptacion constante de los medios de comunicacion, la transformacion de un medio
con el fin de afrontar cambios culturales en relacion al contacto con tecnologias disruptivas y
en tanto el desarrollo de posibilidades técnicas que modifican el comportamiento y la
interaccion. En esta vinculacion emergen nuevas formas de medios de comunicacion, con ello
formatos y diversas maneras de creacion de contenido. Para Fidler “las formas mas antiguas
no mueren, sino que contintian evolucionando y adaptandose” (Fidler, 1998: 57). Para el
autor, todos los medios analégicos han sufrido en los tltimos afios diferentes evoluciones del
propio formato y se adaptan a las peculiaridades de los nuevos entornos discursivos. En este
punto, la digitalizacion exacerba la “mediamorfosis”: la constelacion de base de datos que
promulgue un espacio informativo interconectado se encuentra en pleno auge. Asi, es de
importancia las nociones de socializacién, mediante formas de comunicacidon propias de los
medios tradicionales como de los digitales, a partir de la adaptacion de los formatos
disponibles en cada época como el uso que las audiencias hacen de ellas. Las nuevas formas
de comunicacion no relegan a formas antiguas sino que continlan evolucionando,
adaptandose y los formatos propuestos por los diferentes medios de comunicacion coexisten y
coevolucionan dentro de un sistema complejo adaptativo y expansivo. Se desarrollan, mutan
desde las formas previas, emergen, se complementan maneras diversas en el tiempo que
toman cada nueva forma a través del tiempo, en diversos grados y en el desarrollo de todas las
demas.

La perspectiva teorica anterior nos conduce hacia considerar la evolucion historica de
ideas vinculadas a la digitalizacion mediante las posibilidades hipertextuales que concebia Ted
Nelson en su articulo 4 File Structure for the Complex, the Changing, and the Indeterminate
(1965) estan siendo brindadas. La concepcion del “hipertexto” como “un cuerpo de material
escrito o grafico, interconectado de manera tan compleja que no seria pertinente presentarlo o
representarlo en papel.” (Manovich, 2008: 66) toma forma en nuestro consumo mediatico
cotidiano a partir de la aparicion de la Internet comercial en 1995. Este hecho permitio la
interconexion de informacion y la transmision de datos entre servidores, computadoras,
teléfonos y otros dispositivos. Un espacio informativo interconectado que se hace presente a
partir del uso de dispositivos moviles, de las multiples pantallas, a través del desarrollo de
software con cientos de especificidades, mediante el aumento de la velocidad de transmision

de datos junto a posibles colaboraciones. Este escenario que puede concentrar multiples
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puntos de vista, no solo modifica la forma de consumir medios sino también las posibilidades
de generar informacion relevante y en este sentido es factible comprender'? que “cuando
aparece un medio, ya existe una cultura de medios previa” (Gaudreault, Marion, 2005: 3) con
la que debe enfrentarse, relacionarse y adaptarse. Internet permitio adaptar de forma continua
contenido y facilitdé mayores posibilidades en el campo de las industrias creativas con la
expansion del cine, la musica, los contenidos televisivos digitalizados y en los ltimos afios
con el aumento de la banda ancha del streaming. Desde el pensamiento de Marshall McLuhan
en La Galaxia Gutenberg (1993) podemos comprender que:
“Nuestras tecnologias, como nuestros sentidos corporales, exigen ahora una
interaccidon y razon que haga posible una coexistencia racional. Mientras que
nuestras tecnologias fueron tan lentas como la rueda, el alfabeto o el dinero, el
hecho de que constituyeran sistemas aislados y cerrados fue social y
psiquicamente soportable. Esto ya no es cierto hoy, cuando la vision, el sonido y el

movimiento son simultaneos y globales en su extension” (McLuhan, 1993: 5).

En esta obra el autor se pregunta la potencialidad y el legado de la invencion de la imprenta y

de las vicisitudes mediaticas a partir de las innovaciones mecanicas en casi 500 afios:

(Cuadles seran las nuevas configuraciones de los mecanismos y de la alfabetizacion
cuando esas viejas formas de percepcion y juicio sean interpretadas en la nueva era
eléctrica? La nueva galaxia eléctrica de acontecimientos ha entrado ya
profundamente en la galaxia Gutenberg. Incluso sin colision, tal coexistencia de
tecnologias y consciencias causa trauma y tension en toda persona viva. Nuestras
actitudes mas corrientes y convencionales parecen subitamente deformadas, como
gargolas o figuras grotescas. Las instituciones y asociaciones que nos son
familiares parecen a veces amenazadoras y malignas. Estas maultiples
transformaciones, que son la consecuencia normal de introducir medios nuevos en
cualquier sociedad, necesitan un estudio especial que serd objeto de otro volumen

sobre comprension de los medios en el mundo de hoy. (McLuhan, 1993: 162)

12 La cita fue extraida en inglés. Traduccion propia de la original “When a medium appears an intelligible media
culture already exists. When a medium comes into the world, it must also comes to grips with pre established
codes (genres, institutions, other media, etc). What we hope to demonstrate here is the extent to which the very
concept of the birth of a medium is problematic and paradoxical, at least if we consider birth as a unique and
circumscribed event that punctuates the unfolding of a history. For a medium does not really impose itself as an
autonomous medium, one worthy of the name, until it has rendered its own opacity tangible and credible; in
other words, until it has defined its own way of re-presenting, expressing and communicating the world.”
(Gaudreault, Marion, 2005:3)
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McLuhan sugiere que los medios de comunicacidn electrénicos convierten al mundo
en una “aldea global” (McLuhan, 1964: 106) y en estas lineas define la transformacion de una
audiencia pasiva a partir de los efectos de la television. La vision de Paul Levinson se
complementa aqui con la perspectiva de McLuhan en tanto que “la “aldea global” crecio, a
partir de la television, desde escuchas a visualizadores, desde chicos a voyeurs”'? (Levinson,
2001: 68). En el texto Digital McLuhan: A Guide to the Information Millennium (2001)
Levinson advierte que el concepto de “aldea global” puede ser utilizado también en relacion a
Internet porque permite olvidar la pasividad de las audiencias y que el “aldeano online” es
“quien puede vivir en cualquier lugar del mundo con una computadora personal, una linea de
teléfono y un navegador puede dialogar, observar mas alld de recibir noticias y en general,
intercambiar informacion en todo el mundo como los habitantes de cualquier ciudad”'
(Levinson, 2001: 7)

La digitalizacion, el pasaje “de los atomos a bits” (Negroponte, 1995) junto a la
creacion de Internet'> modificaron sustancialmente las capacidades de los usuarios acerca de
la vision, de la escucha, la creacion, la copia y la posibilidad de manipular integralmente y
compartir obras intelectuales. Esta situacion trajo consigo cambios profundos en el copyright,
el derecho de autor, en el derecho a la copia, en los derechos morales, los derechos
patrimoniales y los derechos conexos (Agatiello et. al, 2016) que son regulados por la OMPI'®
(la Organizacion Mundial de Propiedad Intelectual) y los diferentes convenios internacionales
vinculados a la propiedad intelectual. Para Ariel Vercelli, la “red de redes” es una “red de
relaciones” (2009: 67) y por ello tiene ciertas caracteristicas organizativas, una arquitectura
que es necesario comprender porque implica un entramado “tecnocultural” (Vercelli, 2009:
67). Se reconfigura un escenario mediatico de forma sustancial, se hace mucho mas complejo
e interrelacionado a partir de la irrupcion de Internet tanto en la creacion como en la
conformacion de audiencias y por ello, las actividades realizadas con los medios se modifican

en vinculacion al concepto de “convergencia” (Jenkins, 2006a; Islas, 2009). Si bien Internet

B La cita fue extraida en inglés. Traduccion propia de la original “The global village was growing up, via
television, from listeners to viewers, from children to voyeurs.” (Levinson, 2001:68)

' La cita fue extraida en inglés. Traduccion propia de la original “The online villager, who can live anywhere in
the world with a personal computer, a telephone line, and a Web browser, can engage in dialogue, seek out
rather than merely receive news stories, and in general exchange information across the globe much like the
inhabitants of any village or stadium. (Levinson, 2001:7)

' “Internet” refiere al sistema de informacion global que: (i) esta enlazado logicamente a un espacio global de
direcciones Unicas basadas en el Protocolo de Internet (IP) o sus subsecuentes extensiones/afiadidos; (ii) puede
soportar la comunicacion usando el conjunto Protocolo de control de transmision/Protocolo de Internet (TCP/IP)
o sus subsecuentes extensiones/afiadido y otros protocolos compatibles con IP; y (iii) provee, usa o da
accesibilidad, ya sea de manera publica o privada a servicios de alto nivel superpuestos en las comunicaciones y
las infraestructuras relacionadas ya descritas.” (Barry et al, 1997)

'8 Ver https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/es/activities/pdf/basic_notions.pdf
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fue concebida entre las décadas del cincuenta y setenta se popularizd y se comercializ6 a
mediados de los noventas; por su parte el sintetizador digital y ciertas innovaciones en los
instrumentos musicales marcaron los afios ochenta (Théberge, 2004: 773); y el disco
compacto de tecnologia laser fue lanzado al mercado en 1982, pero lo que ha sucedido a partir
de los ultimos afios del siglo XX'” fue coincidente, afios posteriores, con el auge de la banda
ancha y la consolidacion del formato MP3'®, La cobertura de las conexiones a la web
aumentaron en Estados Unidos del 16% en 1997 al 47% en 2000 (Rob; Waldfogel, 2006: 32)
y fueron creciendo progresivamente en todo el mundo, hecho que promulgd una modificacion
verificable en las posibilidades de intercomunicacion global. El lanzamiento de la Internet
comercial en 1995 permiti6 la masificacion mundial creciente del acceso asi como el
desarrollo de sitios con una logica colaborativa junto con la posibilidad de la irrupcion de
tecnologias que permitieron mayor comunicacion entre los hogares. A través de los afios se ha
configurado una red de usuarios que se transformaron en productores, emisores y receptores
con roles que se intercambian en diferentes momentos. A su vez, junto a la consolidacion de
sitios de descarga libre se afirman los protocolos “punto a punto” (P2P), los sistemas de chat,
los blogs y las redes sociales a través de una configuracion “end to end” o de “extremo a
extremo” (Vercelli, 2009, 72). Previamente al lanzamiento comercial de Internet y en diversos
periodos y diferentes laboratorios de informatica y ciencia, especialmente focalizados en
Estados Unidos, Vannebar Bush, Theodor Nelson, Vinton Cerf, Berners Lee, entre otros,
desarrollaron tecnologias que permiten la configuracion de Internet actual. Se configur6 asi la
posibilidad de ahorro en costos de almacenamiento y en la distribucion de productos ahora
digitalizados en relacion a la difusion y a la expansion de los trabajos en nuevos protocolos de
derivacion de trafico de Internet, lenguajes de intercambio de datos, compresion de audio y de
video.

La conjuncion de innovaciones derivo en sistemas que configuraron la aparicion de
nuevas voces con otros puntos de vistas y desde los aspectos técnicos generaron
oportunidades para trabajar con audiencias avidas de propuestas. Internet en tanto posee
nuevas caracteristicas para crear y difundir contenidos adiciona caracteristicas diversas a los
medios tradicionales, en tanto se desarrolld, en palabras de Carlos Scolari, como una
“ecologia de medios” (2008: 7), en vinculacion a que es factible considerar a los medios en

una metafora ecologica, hacia el rescate de la consideracion mcluhaniana que “ningun medio

7 Moyon y Lecocq afirman que la ruptura del modelo tradicional offline y los negocios musicales online fueron
en 1997, cuando se popularizaron los formatos mp3, el software de grabacion de CDs (CD Burners) y los
sistemas P2P (2010:41).

'8 El MP3 se cred en 1991 en el Instituto Fraunhofer en Alemania y se utiliz6 como estandar el 14 de julio de
1995. Fue patentado en noviembre de 1996 (Pikas, 2011:139) por: Bernhard Grill, Thomas Sporer, Bernd Kurten,
Ernst Eberlein, Dieter Seitzer y Karlheinz Brandenburg (Rios, 2008:60).
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adquiere su significado o existencia solo, sino exclusivamente en interaccion constante con
otros medios” (McLuhan, 1964: 43). Es decir, “los medios como ambientes” (Scolari, 2015)"
en perspectiva de que “la palabra “ecologia” implica el estudio de los ambientes: su
estructura, contenido e impacto sobre la gente” (Postman, 1970) junto a la consideracion de
“los medios como especies” (Scolari, 2015) porque “los medios interactian entre si. La radio
cambi6 la forma de las noticias tanto como alter6 la imagen en las peliculas sonoras. La

television caus6 cambios drésticos en la programacion de la radio” (McLuhan, 1964:78).

Broadcasting - Postbroadcasting

La Industria de la Musica durante gran parte del siglo XX el modelo tradicional de
broadcasting organizé a los medios de comunicacion masiva en una arquitectura de difusion
de contenido que iba desde los medios hacia las audiencias bajo una logica de “uno a muchos”
y ahi reside la idea que los grandes medios de comunicacidon poseen gran relevancia. Se
denomina broadcasting a los procesos de comunicacion donde un emisor produce y emite
para muchos receptores, muchas veces indeterminados, sin posibilidad de individualizacion.
Este fendmeno, por contigiiidad caracteriza a los sistemas de intercambio de discursos de un
caracter homogeneizador donde lo masivo adquiere notoriedad; pocos emisores emiten para
muchos receptores y por lo tanto generan masividad que puede ser aplicada en la musica, a un
género, un estilo, o determinada expansion de un tipo de discurso. Ademas, junto con la
posibilidad de transmision de mensajes mediante medios de comunicacidn masiva se
consolido la grabacion. Esta trajo consigo la emergencia de nuevos sujetos sociales como el
“oyente”, la persona que escucha la musica grabada en circunstancias especificas y con ello la
necesidad de un seleccionador musical, un DJ, la persona encargada de lograr la interaccion,
animo y una experiencia deseada (Lopez Cano, 2018: 174). En la musica este proceso
constituyd un eje fundamental para la expansion y desarrollo de la masividad de ciertos
géneros musicales en detrimento de otros (Fernandez, 2014: 30 y 31). Los medios de
comunicacion masiva como la television, la radio y el cine promueven, a partir de esta
arquitectura de organizacion mediatica, la maximizacion de ganancias a partir de la
construccion de “hits . Las canciones de mayor ¢éxito, bajo esta organizacion de la difusion de
mensajes, establecen por la maximizacion de su influencia estereotipos, géneros y contenidos
determinados para reforzar el consumo futuro de las nuevas propuestas, especialmente
mediante programas de television y radio. La ldgica subyacente contiene una difusion de una
oferta de contenidos lo suficientemente sustentable en el tiempo para obtener maximo lucro a

través de la explotacion de fonogramas en sus diversas formas. Este tipo de organizacion

' Ver https://hipermediaciones.com/2015/02/12/ecologia-de-los-medios/
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mediatica utiliza los indices de audiencias, ratings, auditorias de oyentes, lectores, o asistentes
a la salas de cine o de la promocion de una cultura “mainstream” (Martel, 2011, 99) en el
sentido de ser dirigida a un gran publico de forma masiva, en la creacion de sentido y en la
imposicion de ciertos sonidos a través del poder de penetracion en los hogares por medios
tradicionales de comunicacion. A partir de la llegada de Internet comercial en 1995 comienza
un proceso de digitalizacion medidtica, la irrupcion de la emision postbroadcasting, las
emisiones que convocan a Internet en un modelo reticular de emision y que habilitan la
promocion de segmentacion de audiencias, la identificacion con otros semejantes que ya no
son una mayoria masiva sino grupos, clusters y nichos con caracteristicas particulares. José
Luis Fernandez en el articulo Musica, movilidad y mediatizaciones del sonido. Tensiones entre
broadcasting y networking (2014) permite establecer las relaciones entre los conceptos de
broadcasting, networking y postbroadcasting. En este articulo se intentan abordar aspectos
receptivos y productivos, se analiza las producciones subidas a las redes sociales y las
vinculaciones con la territorializacion. Uwe

Hacia 2004 comienzan a desarrollarse sitios que permitian mayor interaccion, la
posibilidad de dejar comentarios en sitios de foros de discusion, la consolidacién de Google,
la expansion de blogs, los botones sociales para compartir contenido, la posibilidad de
acciones colaborativas a partir de las diversas aplicaciones desarrolladas a comienzos de
siglos que podian embeberse, vincularse y formar un mayor entramado en interacciones en la
red lo que permitié considerar a la web como plataforma que brinda “inteligencia colectiva”
con el uso de intercambio de archivos mucho mas rapido. Esta nueva fase de internet fue
llamada “Web 2.0” (O’Reilly, 2005) en contraposicion a los primeros afios vinculados a sitios
que no poseian relacion entre si. En esta nueva fase se desarrollaron los proyectos de redes
sociales y ademas se consolidé Google como el principal servicio de internet que expandid su
negocio y modeld los afos venideros en tanto tendencias en los servicios digitales. En afos
venideros Amazon, Facebook y Apple se establecieron con modelos de negocios exitosos que
esculpieron las posibilidades de Internet y posibilitaron una Internet mas colaborativa y de
mayor velocidad de transmision de datos. Para José Van Dijck, la digitalizacion no supone que
estamos cada vez mas conectados en red y a la red, sino que esta se vuelve un modo de
estructurar una forma inédita de estar con otros, y produce una “socialidad conectada” (Van
Dijck, 2007: 7). Esta autora plantea una coevolucion de las tecnologias y los usuarios: no
somos los mismos que antes de la existencia de las redes sociales, ni ellas dejan de cambiar
con las tendencias que se van decantando entre los usuarios. Van Dijck muestra como los
medios conectivos avanzan cada vez mas sobre diversos factores de las conexiones humanas,

codificandolas como datos y convirtiéndolas en mercancias que producen valor. Esa
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capacidad de la nueva sociabilidad online supone una ruptura reformadora, cuyas
consecuencias no terminamos de avizorar y estan en constante modificacion, en proceso de
“ajuste” (McLuhan, 1993: 15 y 16). Los datos aislados, sueltos, no dicen ni valen mucho, pero
la enorme masa de datos agregados con que cuentan estas plataformas adquieren un valor
inusitado. Carlos Scolari reflexiona sobre las nuevas experiencias en la multiplicidad de
medios en un nuevo conglomerado mediatico vinculado a los medios tradicionales y que
sucede al broadcasting tradicional, donde pocos emisores emitian mensajes a audiencias
masivas que consumian en medios tradicionales. En una nueva ecologia de medios® (Scolari,
2017) esto se modifica. “Si en la vieja ecologia de los medios las audiencias eran
media-centred, en la nueva ecologia son narrative-centred” (Scolari, 2017) que se sitia en un
nuevo contexto de produccion de mensajes del tipo “postbroadcasting” (Fernandez, 2014), un
consumidor que elige cuando consume contenido, si lo hace de forma sincrénica o
asincronica, si lo hace para informarse, entretenerse o trabajar y ademas decide que hace con
esa recepcion, si la modifica la comparte o la comparte modificada y por lo tanto, la
interpelacion es hacia interactuar con el mensaje. Se quiebra de esta forma el broadcasting en
su forma original, aquel que exige sincronia para el consumo de los contenidos. No so6lo
quiebra la homogeneizacion y pre estructuracion del mensaje producto de la television
tradicional, radio, grafica, sino que asi se tienen la potencialidad de multiples mensajes y
puntos de vista. Desde la perspectiva de Roberto Igarza este proceso se resume en que: “una
sociedad de minoria reemplaza a su majestad, la mayoria” (Igarza, 2017).

Un analisis de estrategias digitales audiovisuales vinculadas especialmente con el
antecedente de la televisidbn en tanto su consumo sincrénico implica vincular algunos
conceptos tedricos necesarios para comprender el contexto. El desarrollo tecnoldgico ha
permitido la creacion de entornos digitales que modificaron sustancialmente la forma de
produccion y de generacidon de contenidos a partir de una modificacion sustancial del entorno,
un entramado tecno-cultural que posibilit6 Internet y con ello una nueva forma de produccion,
distribucion, difusién y comercializacion conforma una nueva arquitectura de emision -
recepcion de contenidos que supera al broadcasting tradicional por la nueva coyuntura que

promueve Internet. Asi;

“Las experiencias de comunicacion intermitente, horizontal, crecientemente
semipublica y opuesta al modelo vertical y univoco tradicional, evidencian nuevas

formas de relacionarse con el sistema-cultural-mediatico. La evolucion de los

Ver https://hipermediaciones.com/2017/03/02/el-translector-lectura-y-narrativas-transmedia-en-la
-nueva-ecologia-de-la-comunicacion/
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habitos y la mediatizacién de las relaciones sociales se acompasan incentivadas
por una cultura urbana que tiende a influir cada vez més en la definicion del

ecosistema cultural-mediatico.” (Igarza, 2015, 1).

La organizacion mediatica postbroadcasting aparece como un fendmeno que desarticula el
sistema tradicional de emision de contenido medidtico y fragmenta las audiencias a partir de
las nuevas posibilidades de los dispositivos. A esta situacion se le adiciona el crecimiento de
la banda ancha, el desarrollo de sistemas operativos con nuevas posibilidades de interaccion,
la carrera por la innovacion y el control de audiencias que establecen las redes sociales o que
promueve productos de nicho, la estimulaciéon a un grupo de productores a invertir en crear
una oferta de contenido para el consumo personal en plataformas multiples para ver cuando
las audiencias quieran y de la forma que quieran. De esta forma, se produce un
“descalzamiento” de los “mass media” en el consumo sincrénico donde, bajo esta 16gica, un
contenido audiovisual determinado puede consumirse cuando el consumidor lo requiera. La
multiplicidad de plataformas y las nuevas posibilidades que brindan los formatos promueven
tendencias de consumo y generan “features”, caracteristicas de interaccion que son
observadas por los medios de comunicacién y las plataformas de emision de contenido como
sitios y redes sociales para evaluar su implementacion. El consumo es multiplataforma con
segundas o terceras pantallas en simultaneo (back screen) lo que sumado a los estimulos que
cada plataforma ofrece promulga el hiperzapping (Igarza, 2017) y la recepcion
individualizada. Las implicancias de la digitalizacion se accionan como una nueva forma de
distribucion que conlleva hacia formas diversas de procesamiento de datos, almacenamiento,
distribucion de la informacion, aumento del acceso remoto a partir de los datos “en la nube™?!,
una mayor democratizacion en el sentido que habilita mayores posibilidades que la emision de
contenidos tradicionales. El acceso a informacion tiende a un costo marginal a partir de la
irrupcion de los microprocesadores que tienden a la miniaturizacion a partir de la
nanotecnologia. Este costo marginal permite la aparicion de una “cultura participativa”
(Jenkins, 2015), la exponencialidad de la “inteligencia colectiva” (Jenkins, 2008) que genera
tramas comunicacionales. La emision de contenidos con arquitectura postbroadcasting
despliega la posibilidad de la multiplataformizacion, el hiperzapping, el solapamiento de
medios y con ello la “transmediatizacion” (Jenkins, 2015) lo que derrama en que una historia

puede desarrollarse a través de multiples plataformas mediaticas y cada nuevo texto realiza

2l En términos simples, “la nube” es una metafora utilizada por su frase en inglés “in the cloud” que refiere a un
servicio que permite almacenar y acceder a datos y programas a través de Internet en servidores externos a
nuestra computadora. La metafora alude a que la informacién estd alojada mas alld de nuestro dispositivo y
necesita de una conexion de Internet para acceder a los datos alojados.
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una contribuciéon importante a la totalidad de la narracion. Desde la perspectiva
comunicacional es posible pensar que las redes sociales con su arquitectura de organizacion
de informacioén descentralizada y distribuida a través su APl (Application programming
Interface)™ posibilita nuevas oportunidades a los artistas a través de la agitacion popular, el
aprovechamiento de los detalles para pensar esos detalles, la organizacion colectiva a través
de lo que Lev Manovich llama mashups (Manovich, 2008: 18). Es decir, la forma de
organizacion de la informacion de las redes sociales acarrea la potencialidad, a través de sus
interfaces, de ser modificada adicionando enlaces, nuevos puntos de vista y potenciar un agite
colectivo que eduque sobre la accion. Al mismo tiempo, se convierte en un espacio ideal para
los nuevos relatos que puedan proveer los “emirecs” (Cloutier, 1973) en medios sociales a los
que sus nuevas propiedades que se le pueden adicionar de forma facil y asi establecer
relaciones con otros textos, audios, videos y trabajos disponibles.

En el postbroadcasting se trastocan, se modifican, se alteran de forma significativa las
fases de produccion, distribucion, difusion y comercializacién que promueve actores y
procesos diferenciados para los contenidos audiovisuales, la musica, los programas de radio y
tv, el cine y las industrias del entretenimiento asociadas. El consumo de los contenidos se
establece de forma dindmica, interactiva, social y personalizada y las etapas de produccion de
contenidos y programas, la distribucion, la comercializacion y la difusion se retroalimentan a
mayor velocidad hasta un punto que es muy dificil diferenciarlas como puede hacerse en el
caso de broadcasting. En esta actualidad los intermediarios GAFA, (Google, Amazon,
Facebook y Apple) (Miguel de Bustos; Casado del Rio, 2016) adquieren un espacio de
relevancia. La organizacion medidtica sefialada no s6lo modifica la produccion sino que las
nuevas plataformas por sus caracteristicas, tienden a enlazar las fases de produccion,
distribucion, comercializacion y difusion. Los medios tradicionales y las principales marcas
que acceden pueden controlar o comprar datos especificos de los usuarios a partir de los
GAFA (Miguel de Bustos; Casado del Rio, 2016) y como resultado pueden acercar
experiencias mucho mas personalizadas y compactar las fases de desarrollo de contenidos
conformando una nueva forma de trabajo y produccion de contenidos gracias al desarrollo de
informacion exhaustiva a partir de las audiencias que permite tomar otras decisiones para
ofertar a la audiencia. El proceso no termina en la emision sino en la medicion exhaustiva
sobre lo que hizo la audiencia y con ello vuelve a comenzar el proceso mediante la
participacion de los productores de contenido.

Es factible considerar las ideas de Chris Anderson sobre “larga cola” (Anderson,

22 El término API es una abreviatura de Application Programming Interfaces, que significa ‘interfaz de
programacion de aplicaciones.”
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2006), una expresion que se utiliza, en general, para ciertas distribuciones estadisticas en las
cuales la alta frecuencia o alta amplitud de las poblaciones es seguida por baja frecuencia o
baja amplitud. Esta teoria indica que Internet desafia el principio de Pareto (el 20% de las
cosas son vitales y el 80% son triviales o inutiles) y en esta nueva economia los productos y
servicios para minorias tienen un amplisimo espectro de oportunidades mediante el comercio
electronico. La cantidad de nichos que genera el postbroadcasting desde la perspectiva de la
“larga cola” (Anderson, 2006) rivalizan con el imperio de las mayorias. En este sentido, la
potencialidad de los “emirec” (modificar los recorridos de lectura o los simbolos a través de la
remezcla, del remix, mashups lo que conlleva una modificacion de la concepcion de los
derechos de autor, y a la generacion nichos de afinidades y gustos, cultura digital e
interactividad. Las formas de produccion, la segmentacion de audiencias, la produccion de
nuevos contenidos, la informacion personalizada a partir de la trazabilidad de los usuarios que
promueve el control de informacidn, el control sobre la “Big Data” que genera la audiencia
son esferas que adquieren nuevas caracteristicas tras la irrupcion de la digitalizacioén y la
emision de contenidos postbroadcasting. La organizacion de informacion a su vez modifica
todas las fases de produccion de contenido, la distribucion, la difusion la y la
comercializacion a partir de la “inteligencia colectiva” (Jenkins, 2008) y la “cultura
participativa” (Jenkins, 2015). Internet como eje central del postbroadcasting, como
organizacion de informacion, se establece en la circulacion de informacion en una modalidad
que tiende a la horizontalidad frente a la verticalidad del modelo de broadcasting de los
medios de comunicacion tradicionales. El postbroadcasting conserva caracteristicas de cada
una de las fases de produccion, distribucion, difusion y comercializacion y de la arquitectura
de broadcasting y adiciona posibilidades enfocadas en la interaccion. El pasaje hacia la
multi-plataformizacion, la fragmentacion de audiencias y el andlisis de datos permiten
reconocer mejor donde estan los potenciales consumidores de medios y qué caracteristicas
tienen. De esta manera, un usuario que consume contenidos mediaticos lo hace como, donde y
cudndo lo desea y se convierte en un televidente, oyente o lector activo con la capacidad y el
contexto para emitir, producir, realizar su contenido propio a partir de lo consumido.

La arquitectura postbroadcasting se organiza de forma horizontal, dialdgica,
inacabada, descentralizada, interactiva, social y personalizada con nodos que se
interrelacionan de forma asimétrica, frente a una organizacidon vertical, editorializada,
centralizada del broadcasting. En este contexto, es factible comprender el fenomeno de la
“convergencia mediatica” (Igarza, 2013) en tanto que implica considerarse bajo una logica de
convergencia tecnologica. Considerar ciertas caracteristicas como la irrupcion de Internet, la

inversion en tecnologia, la reduccion del costo por bit a partir del uso, la miniaturizacion del
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chip, el acceso distribuido y a distancia y de diversos sectores industriales que la precede y
que encuentra en Internet su motor. La convergencia conlleva a ser analizada; desde una
modificacion de la formas de emision del broadcasting con una emision de contenidos de
forma capilar y como producto de la digitalizacion en tanto proceso cultural y transmediatico
(Igarza, 2013) o como lo lo describe Negroponte “del traspaso de los atomos a los bits”
(Negroponte, 1995, 7). En sus multiples aristas, se configura la potencialidad de una emision
de mensajes a diferentes segmentos, a diferentes caracteristicas, gustos, intereses que acarrean
la posibilidad de ser modificados en la recepcion. En este contexto se infiere que “todo
consumidor es un productor” (Levinson, 2013: 3) o al menos tiene la capacidad de producir
feedback. El contenido propuesto en este nuevo orden, en general, no tiene horarios sino que
es posible de consumirse en cualquier momento, caracteristica fundamental del concepto de
“New New Media” segun Levinson (Levinson, 2013: 5). Esta multiplicidad de pantallas y
posibilidades propone una recepcion fragmentada, ubicua® y horizontal frente a la
verticalidad del broadcasting. En este aspectos se asume que solo algunos de los usuarios de
Internet pueden hacerlo en circuitos determinados pero que un gran porcentual de los usuarios
asume solo la posibilidad de consumir.

Por ultimo se destaca la idea vigente que en el postbroadcasting se encuentran
“ciberculturas”, una coleccion de expresiones culturales; creencias, arte, moral, derecho,
costumbres, habitos, capacidades que se generan a partir de la relacion de los usuarios con
Internet y a través de las comunidades de usuarios con afinidades determinadas. Las
“ciberculturas” tienen al remix y al mashup (Manovich, 2008: 18) como elementos
inescindibles y acarrean la capacidad de modificar contenidos para realizar nuevos productos
culturales con nuevos puntos de vista que tienen un terreno fértil en la musica®. Los
contenidos se expanden y despliegan a través de multiples medios y plataformas, hecho que
encuentra el florecimiento de una cultura digital especifica con patrones distintos, diferentes a
la mayorias que poseen avidez de ser entretenida. Los contenidos ingresan en los vacios
comunicacionales, en el “ocio intersticial” (Igarza, 2009: 42) donde los consumidores se ven

interpelados por alguna razén de interés o gusto personal. Se expanden en la posibilidad de la

2 La irrupcion de aplicaciones mobile de contenido pueden considerarse desde la perspectiva de Aguado,
Canavilhas, Feijo6 y Martinez. Para el autor las tecnologias moéviles han permitido una vinculaciéon sin
precedentes entre dispositivo, consumo e identidad de los usuarios. La ubicuidad del acceso y la fusion a efectos
de consumo entre contenido y comunicaciones constituyen los principales motores de este protagonismo
creciente de la movilidad en el sector de los contenidos (Aguado, Feijoo y Martinez, 2010). De esta manera, la
interseccion pueda ser entendida como convergencia o como colisiéon depende del punto de vista adoptado.
(Aguado, Canavilhas, 2013:8)

#Un ejemplo de ello es lo tratado en la pelicula “4 remix Manifesto” de Brett Gaylor.

Ver https://www.wired.com/2009/05/brett-gaylor-talks-rip-remix-manifesto/
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inmediatez de la “ubicuidad” (Igarza, 2013)*, en todo lugar se ofrece entretenimiento y
contenidos brindados por dispositivos moviles en multiples pantallas y lugares y situaciones.
La hiperconectividad que potencia “la nube” y el acceso a la alta velocidad de transferencia de
datos para interpelar al usuario a consumir contenido en todo lugar y momento de formas no
brindadas anteriormente a la digitalizacion y la irrupcion de Internet. El consumo de
contenidos de entretenimientos se inserta en una “sociedad de datos”, como aquella que se
sucumbe al manejo de los algoritmos donde la “inteligencia colectiva” aparece como una
fuente alternativa de poder medidtico que se inserta en nuestras interacciones cotidianas, en el
seno de la “cultura de la convergencia” (Jenkins, 2006a: 15), en la inteligencia artificial y en

la gestion de datos producidos por ella misma.

1.4. Un siglo de musica grabada. Las transformaciones en la produccion,

acceso y consumo de la musica

Los parrafos siguientes tratan las modificaciones sustanciales de la relacion entre
medios de comunicacion, fonogramas y audiencias a modo de reflexiones y a través del aporte
de autores diversos. Aportan informacion histérica, datos reflexivos sobre las
transformaciones en la sociedad y en la musica como forma de expresion, la creacion de la

Industria de la Musica y la valoracion “simbolica” y “funcional”.

La industria produce cultura y la cultura produce industria

Desde una mirada socioantropoldgica es necesario pensar en la musica como una
experiencia que posee en su génesis, luchas, resistencias, visiones del mundo, intereses de
lucro, movimientos culturales, géneros, disputas por la propiedad y la creatividad, por la
diversidad y la homogeneizacion del mundo (Hall, 1984). La musica existe a partir de nuestra
existencia, la sensibilidad humana a través de sus sentidos, ordena un conjunto de sonidos
sucesivos de forma temporal combinados de forma tal que estética y expresivamente los
hacemos musica, percibimos a partir de lo corporal y gracias a los instrumentos que la
posibilitan nos provocan sensaciones. Desde este punto de vista, es posible considerar que el
proceso que conformd una Industria de la Musica tiene antecedentes que se remontan a
mediados del siglo XIX. Se genera una perspectiva histérica que se unifico en las
posibilidades técnicas desprendidas de la segunda y la tercera revolucion industrial, la

expansion de los medios masivos de comunicacion, los métodos de grabacion y la creacion de

»Ver “La nube es el mensaje. Entrevista a Roberto Igarza” por Damian Fraticelli (2013).
Recuperado de https://publicaciones.sociales.uba.ar/index.php/lis/article/view/3734
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audiencias. La comprension del fendmeno involucra la observacion del proceso historico que
lo posibilitd y su entrelazamiento con las diferentes fases vinculadas como la generacion de
propuestas artisticas musicales en la historia junto a directrices tecnoldgicas, comerciales,
culturales y regulatorias. En este sentido, la Industria de la Musica produjo formas culturales,
las compaiiias vinculadas al negocio montaron una estructura organizativa para comercializar
musica que facilité una organizacion del tiempo del ocio (Igarza, 2009) y se crearon productos
musicales, géneros consumibles regulados por la propiedad intelectual. A través del postulado
del etnomusicologo britanico, Keith Negus, “la industria produce cultura y la cultura produce
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industria” (Negus, 1998: 359) se implica que las corporaciones de entretenimiento establecen
estructuras de organizacion y trabajo como practicas para producir productos identificables y
"propiedades intelectuales".

Tradicionalmente, la musica podia fluctuar desde la performance en vivo en bares y
lugares publicos pero tras la invencion de la musica grabada eso mut6 a encuentros familiares
para escuchar socialmente. La irrupcion de las diferentes innovaciones tecnoldgicas brindaron
la posibilidad de consumos particulares a través de dispositivos cada vez mas pequefios. Estos
permitieron, poco a poco, consumos tendientes a la individualizacion. En este sentido el
acceso a la musica en esta nueva perspectiva, es radicalmente diferente a como solia ser en
décadas anteriores porque el proceso de creacion y registro de la musica estuvo
reconfigurandose durante el siglo XX, y al mismo tiempo modificé varias veces el modo
tradicional de distribucion de la musica. Las innovaciones e implicancias en este ambito
produjeron la posibilidad de grabar musica para poder ser reproducida disociada de su
ejecucion en vivo y cada hecho produjo una modificacion sustancial en el plano tecnoldgico.
Desde los inicios de la radio se difundié musica en vivo y luego con la invencioén de los
soportes fisicos se consolidd aquello que se considera actualmente Industria de la Musica.
Durante el siglo XX, la grabacion de musica permitio el desarrollo de un mercado que se
materializé a partir del control, y que mediante dispositivos legales, adquiri6 formas dentro
del derecho a nivel global y permitieron desarrollar una Industria de la Musica dentro de la
logica del entretenimiento de grandes audiencias a nivel global. Puede entenderse el siglo XX
como una excepcion sobre una actividad cultural que se realizdé durante milenios (Lopez
Cano, 2018: 278), una forma de comunicacion a partir del intercambio de sonidos, armonias y
melodias que fueron parte de la vida social sin reparos. En primer lugar a partir de la tradicion
oral, luego a partir de la notacion de partituras y posteriormente a partir de la musica grabada
(Lopez Cano, 2018: 162 y 163). Esa irrupcion, la conquista de la grabacion de sonidos
ordenados en dispositivos de grabacion y reproduccion de sonido, did inicio a finales del siglo

XIX con las “fotografias sonoras” (Day, 2002: 33) y junto con la interpretacion musical
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tuvieron un impacto fundamental en nuestros modos de relacionarnos con lo musical. (Lopez
Cano, 2018: 25).

Histéricamente, la creacion de fonogramas se registrd primeros en vinilos y luego a
partir de la comercializacion de las versiones de los mismos en EPs, LPs y posteriormente
mediante cassettes, CDs y otras formas fisicas y tiene antecedentes historicos que se remontan
a mediados del siglo XIX con las primeras grabaciones de sonido. En 1857, Leon Scott
patentd el fonoautdgrafo, un artefacto que es considerado el primero en registrar sonidos en un
medio visible y a partir de ello, la existencia de sellos musicales fue necesaria para
intermediar, organizar y editar productos musicales que los medios de comunicacién masivos
pudieran utilizar con fines de entretenimiento, expresion creativa y cultural. Esta relacion
comenzd a gestarse en el inicio de los primeros sellos de musica propiamente tales fueron la
empresa francesa Pathé Freres y la National Phonograph Company creada por Thomas Alva
Edison en 1896 y que se erigi6 como un sello pionero en la exportacion de cilindros para
fonografos. Tres décadas de innovaciones en la industria, la fijacion de fonogramas en
diversos paises y con diferentes experimentos en materiales permitieron que en 1931 la
compaiia RCA Victor lance al mercado el primer Long Play de vinilo que estaban disefiados
para ser reproducidos diez minutos de cada lado.

El disco, como la escultura o la pintura, convertird su performance en un objeto
autografico, estatico y en cierta medida, imperecedero. Para la Industria de la Musica, la
configuracion de la comunicacion sobre las obras buscaba dar fiel registro a lo sucedido en
directo, incluso aunque la grabacion del fonograma no se identificaba como una copia fiel de
las presentaciones en directo. No es su representacion o reproduccion sino un modo particular
de “poner la musica en sonido” ("sounding” music) la que crea sus propias practicas
interpretativas y expectativas culturales y aurales (Clarke, 2005: 165). La grabacion convirtio
la performance musical en objetos estaticos que podian conservarse en el tiempo y por lo
tanto, comercializables mediante la ayuda de los medios masivos de comunicacion. Estos
ultimos han tenido un rol fundamental en el objetivo de distribuir artistas y asi, en la
obtencion de regalias de fonogramas para autores, intérpretes y principalmente sellos
musicales. Esta configuracién consolid6é un esquema productivo organizado durante casi cien
afios y hasta la aparicion de la grabacion, las performances musicales eran efimeras,
transitorias y unicas (Lopez Cano, 2018: 178) porque sucedian sincronicamente con la
escucha de la audiencia. Es destacable que el momento de la performance permite crear un
valor unico e irrepetible en el momento y el lugar donde se desarrolla “in situ” y les permite a
los musicos experimentar durante las presentaciones. Asi, la grabacion permiti6 la

“reproduccion exacta de aspectos de la actuacion (espontaneidad, improvisacion, etc.),
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previamente irreproducibles” (Frith, 1988: 186). El fonograma fija de una vez y para siempre
los gritos, las arengas, los errores, los detalles, las expresiones de placer, las exageraciones y
particularidades de una performance. El fonograma trata singularmente la interpretacion, la
creacion de musica y asi condiciona posteriormente la performance de los musicos (Lopez
Cano, 2018: 226). En la actualidad, el fonograma a través del album, tanto en formato fisico
como digital, estard al alcance de cualquier persona que pueda adquirirlo, este lo podra
escuchar una y otra vez y del lado del artista que interprete, cada decision que haya tomado,
por mas brillante o mala que ésta fuera, estard condenada a sonar por la eternidad.

En adicion a lo anterior, durante el siglo XX se concretaron una serie de
transformaciones que congeniaron aspectos tecnoldgicos, sociales, estéticos, emocionales y
cognitivos, que modificaron sostenidamente el modo en que generamos sentido con la musica
y la relevancia en nuestra vida social. A partir de la musica grabada del siglo XX se
desarrollaron nuevas funciones sociales como “la autorregulacion emocional, la construccion
de subjetividad, la articulacion de identidades y comunidades desperdigadas geograficamente
o nuevos rituales de integracion y construccion de vinculos interpersonales.” (Lopez Cano,
2018: 167). Se consolida ya no la escucha de un trabajo presente sino el “consumo de una
reproduccion” (Attali, 1995: 130 y 131) con lo cual una grabacion “emerge como una
tecnologia que impone un sistema social nuevo, logrando la desritualizacion de la musica,
anunciando una red nueva, una nueva economia y una nueva politica, en la masica como en
las demas relaciones sociales™ (Attali, 1995: 132). Las grabaciones, a su vez, otorgan registro
sobre el momento social en el que queda inmortalizada una interpretacion musical, donde se
aporta testimonio de un artista en una época determinada que posteriormente condiciona a las
grabaciones venideras a través de las escuchas de las audiencias (Philip 2008, 46). Esta
grabacion en modo de fonograma permite la generacion de géneros y estilos musicales pero
también movimientos sociales, culturales y politicos. Sefiala Lopez Cano que “la grabacion,
que comenzod como una forma de registro y documentaciéon de lo sonoro en general y lo
musical en particular, termin6 por convertirse en una nueva manera de hacer musica” (Lopez
Cano, 2018: 163). Asi, las grabaciones permitieron desarrollar a su vez una industria que se
organice alrededor y a su vez potenciar a los creadores al brindarles herramientas para generar
estilos, géneros y nuevos musicos que previamente fueron oyentes como también audiencias
avidas de musica determinada. La musica grabada permitié identificar intérpretes y no solo
compositores y colabord con el aporte de un de una conexion emocional entre intérprete y
audiencia, hecho que de otra forma no podrian vincularse tan facilmente creando audiencias
para expandir la cultura y la transmision de emociones humanas en torno a objetos culturales

determinados (Frith, 1988: 186 y 186). Este hecho impact6 en el sentido emocional de los
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sonidos musicales y también en la consolidacion de escenas musicales locales, globales y la
transmision de compartir nuevos modos de vivir y sentir sobre los quehaceres humanos lo que
deriva en una amalgama social, cultural, politica, nacional, econémica, psicologica, entre otras

esferas de las relaciones humanas.

El valor funcional y el valor simbdlico de la musica

Por ultimo, es relevante destacar el impacto que posee la musica en una comunidad de
sentidos ya que este posee diversas aristas y a su vez acarrea una doble determinacion en tanto
su “valor funcional” y su “valor simbo6lico”. (Palmeiro, 2005: 5) El “valor funcional” refiere a
la proyeccion comercial, que incluye la produccion y sus ganancias que redundan en un valor
de compra - venta de los “fonogramas” (Palmeiro, 2005: 5). El fonograma se establece como
un bien “susceptible de ser reproducido y como objeto de intercambio en un mercado” se
inserta como un producto-mercancia como “un conjunto de ramas, segmentos y actividades
auxiliares industriales productoras y distribuidoras de bienes y mercancias con contenidos
simbdlicos, concebidas por un trabajo creativo, organizadas por un capital que se valoriza y
destinadas finalmente a los mercados de consumo, con una funcién de reproduccion
ideoldgica y social” (Zallo, 1988: 26). El entramado productivo se consolida mediante el
hecho de ser medido por los beneficios obtenidos por la Industria Discografica que tienden a
estandarizarse y a disminuir los costos a partir de una logica de competencia. Por su parte, el
“valor simbdlico” de la musica es su atribucién de bien publico en tanto bien cultural. Los
beneficios derivados de su produccion superan a los beneficios economicos que se pueden
obtener en el mercado. La pertenencia de una comunidad, la identidad cultural de un lugar se
cohesiona mediante la creacion lo que redunda en beneficios econémicos y sociales. Asi, la
musica promueve valores en una sociedad, mas alla del valor comercial que se destaca en el
mercado y desde esta vision, es de importancia no arraigarse a una unica perspectiva
unicamente mercantil (Palmeiro, 2005: 5), o reflexionado de otro modo, ante la inevitable
reproductibilidad técnica y la pérdida del aura senalada por Walter Benjamin (Zukerfeld y

Perrone: 2007).

1.5. La comercializacion de fonogramas desde la fase discografica al

streaming. La consolidacion de un modelo de negocio para la industria

La creacion de derechos de autor
El proceso que conformd una Industria de la Musica en su fase discografica se

consolid6 a partir de la produccion de fonogramas en su dualidad y en las figuras legales
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pertenecientes al concepto de propiedad intelectual. El fin de valorar la obra - creacion
intelectual - y distinguirla del soporte fisico que la contiene y a su vez ser incentivo para
fomentar la creacién de otras obras. Las compaiiias han encontrado en la concepcion de
fonogramas una unidad de valor cultural susceptible de establecerse bajo leyes de oferta y
demanda. Las posibilidades de explotacion econdmica son diversas en el mercado; desde
bienes tangibles - fonogramas grabados en soportes fisicos -, shows que se enmarcan en
servicios de entretenimiento como el que brindan los musicos e incluso en formas de licencias
de derechos de autor y derechos conexos como los de intérpretes, productores y de
organismos de radiodifusion junto a otras formas de explotacion de la propiedad intelectual.
Estas formas diferentes se encuentran protegidas por las regulaciones de propiedad entre los
modelos de copyright de extraccion sajona y derecho de autor basado en el derecho latino®
(OMPI, sin fecha). Ambos conceptos se emparentan pero difieren en la concepcion de los
derechos que protegen. Es para destacar la preeminencia global de la figura sajona en tanto es
predominante para los sistemas legales y para los servicios que se utilizan. Esto se debe a que
las principales compaiias y organizaciones vinculadas al entretenimiento tienen sede en
Estados Unidos para sus operaciones comerciales y eso confluye en las maneras de relacion y
flujo de aquello que se puede o no hacer mediante las regulaciones de propiedad intelectual.

A nivel internacional la Organizacién Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI) es

% Los derechos de autor se encuentran vinculados a una concepcion individualista y romantica del creador. Se le
reconoce a esta figura los derechos sobre el control de una propiedad inmaterial que esta estrechamente unida a
la personalidad del autor. La diferencia es que uno tiene origen europeo —con Francia como primer defensor—.
Mientras que el segundo es un término del derecho estadounidense, donde la proteccion no es hacia el creador de
la obra sino a la utilizacién de esta. Una diferenciacion pertinente entre estos dos conceptos reside en que el
derecho de autor protege y reconoce al creador de una obra determinada mientras que, por su parte, la figura de
copyright, estd asociado a que "todos los derechos estan reservados"- El copyright se limita a la obra misma y no
comprende al creador como si lo hace el derecho de autor. Es decir, el derecho de autor reconoce el derecho
natural del autor sobre su obra mientras que el copyright reconoce la negociacion entre el autor y la sociedad para
el uso de esta obra. En el copyright la propiedad se traslada de los creadores a los titulares de las organizaciones
productivas porque el derecho anglosajon opta por hacer del productor de la obra, el titular de los derechos de
propiedad intelectual. En este sentido permite el transito de los derechos de propiedad intelectual no solo de los
autores, sino también de los artistas, intérpretes y ejecutantes a favor de las organizaciones empresariales ya que
estos les permiten comercializar la obra. Ademas abarca los derechos de reproduccion, de distribucion en sus
diferentes modalidades de comunicacion publica (venta, alquiler y préstamo) y de transformacion. El copyright
comprende so6lo los derechos patrimoniales de una obra, esto es, los derechos puramente econdémicos en tanto
que la concepcion de obra es un producto de consumo y como tal, su propietario puede trasladar su posesion a
otro por medio de una venta, herencia, regalo, etc. (Pérez Gomez Trerel, 2007)

La figura de derecho de autor, por su parte, comprende la derivacion de los derechos patrimoniales, que permiten
que el titular de los derechos obtenga compensacion financiera por el uso de sus obras por terceros como el
derecho de reproduccion, distribucion, transformacion, representacion, comunicacion y adaptacion; y los
derechos morales, que protegen los intereses no patrimoniales del autor, entre los que se destacan: derecho de
traduccion, divulgacion, paternidad, publicacion, integridad de la obra como entidad propia, derecho de retracto,
derecho de disponer, derecho de representacion, derecho de adaptacion, derecho de arreglo. (Agatiello et. al,
2016).

Ver https: //www.wipo.int/copyright/es/faq_copyright.html
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la institucion que se ocupa de las regulaciones y el derecho internacional a través de la figura
global del Convenio de Berna que se enmarca en Naciones Unidas (OMPI, sin fecha)®.
Actualmente, la proteccion se delega a través a los los artistas intérpretes o ejecutantes
(actores, cantantes, musicos, etc.) y también a los productores de fonogramas (personas fisicas
o juridicas que toman la iniciativa y tienen la responsabilidad de la fijacion de los sonidos de
la interpretacion o ejecucion). Este derechos patrimonial se realiza por 50 afos y comprenden
1) el derecho de reproduccion que autoriza la reproduccion directa o indirecta por cualquier
procedimiento o forma, 2) el derecho de distribucion que autoriza la puesta a disposicion del
publico del original y de los ejemplares del fonograma mediante la venta u otra transferencia
de propiedad, 3) el derecho de alquiler, derecho que autoriza el alquiler comercial al publico
del original y de los ejemplares del fonograma, con sujecion a la legislacion nacional de las
Partes Contratantes (excepto en los paises en los que, desde el 15 de abril de 1994, este
vigente un sistema de remuneracion equitativa de dicho alquiler) y 4) el derecho de puesta a
disposicion del fonograma, por medios alambricos o inaldmbricos, de forma que los miembros
del publico tengan acceso al fonograma desde el lugar y en el momento que cada uno de ellos
elija. Ese derecho abarca, en particular, la puesta a disposicion previa peticion mediante
Internet. (OMPI, 1996)*. En sus inicios, la proteccion buscaba generar un uso equilibrada y
justo para los musicos y productores y fue controlado en cada pais a través de sociedades de
gestion colectiva®, que posee la tarea de administrar autorizaciones, distribuir licencias y
recaudar los derechos de autor y propiedad intelectual de los autores y compositores de las
canciones con el objetivo de protegerlos, independientemente de que se persigan o no, fines

comerciales.

Los sistemas de grabacion
Por otra parte, en la actualidad existen dos tipos de sistemas de grabacion y

reproduccion del sonido, uno mayormente asociado a la industria tradicional, el sistema

7 Ver https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/es/activities/pdf/basic notions.pdf

28 Ver https://www.wipo.int/treaties/es/ip/wppt/summary_wppt.html
? En la Argentina, la sociedad de gestiéon colectiva se llama SADAIC* (Sociedad Argentina de Autores y

Compositores). con la representacion conferida por el ordenamiento legal vigente, sus Estatutos y los Contratos
celebrados con las Sociedades de Autores Extranjeras, Convenios y Tratados Internacionales ratificados por el
Superior Gobierno de la Nacidn instituyd el presente régimen destinado a regular la utilizacion de obras
musicales en la Internet o redes analogas. Ley 17648. Ver https://www.sadaic.org.ar/shared/cdrw/Ley17648.pdf
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analogico®, y en segundo lugar el sistema digital®', que se conformé en relacion a la musica y
la informatica y permite que la musica puede transformarse en informacion facilmente
maleable. El descenso de la comercializacion de discos se encuentra asociado a las
posibilidades del sistema digital y permite considerar la modificacion del “valor funcional” en
la perspectiva de Palmeiro (2005). Se sostiene entonces que la musica que se concebia como
un producto fetichizado en soportes fisicos pasd a ser considerada un servicio en su consumo
mediante software, asi como permite la difusion por streaming. Este nuevo valor comercial
permite reconsiderar las nociones vinculadas a la industria y reorganizarla durante las décadas
de los noventas y los dos mil. Los servicios de streaming, especialmente tras el lanzamiento
de Spotify y Deezer en 2010, se han popularizado ya que no sélo ofrecen catdlogos muy
grandes de canciones a un precio accesible sino que han democratizado®* el acceso a la musica
legal. Estos han permitido una estructura para que los consumidores de musica tengan la
oportunidad de hacerlo de forma sencilla y estdn disponibles en multiples dispositivos. La
comercializacion de fonogramas permitié segmentar el modelo de la Industria de la Musica en
diferentes fases o tramas productivas: A) produccion, B) distribucion, C) comercializacion y
D) difusion (Lennie: 2010) y en se punto pueden describirse los diferentes actores necesarios
en todo el proceso. Esta vinculacion entre las fases produjo una relaciéon complementaria entre

sellos musicales y los medios de comunicacion masiva lo que permitié la conformacion de

30 E] sistema analdgico de grabacién y reproduccion tiene como punto de partida la sefial analdgica, un tipo de
sefial que se genera por un fenomeno electromagnético. Estas sefiales varian de forma progresiva y constante
donde el sonido puede medirse en forma cuantitativa y sus variaciones en el tiempo se pueden observar en
formas de onda y establecer rangos. La grabacion analdgica se logra grabando con un micr6éfono los cambios en
la vibracion de las ondas de sonido. Las vibraciones se registran en los cambios de intensidad de las mismas, en
medios como el fondgrafo, gramdéfonos, magnetdfonos, etc y que luego son convertidas en sefiales eléctricas. La
reproduccion de esos sonidos grabados se realizan por el proceso inverso, los altavoces de los mismos grabadores
de sonido permiten emitir las ondas de sonidos y asi las vibraciones grabadas, el oido humano las reconoce como
audibles.

31 La grabacion y reproduccion de sonido en el sistema digital se consigue mediante la utilizacion de tecnologia
analogica. Este sistema utiliza las sefiales analdgicas, las codifica en un cédigo binario, en valores discretos en
lugar de valores de cierto rango. A través del codigo binario, se convierte las sefiales analdgicas en ceros y unos
por intermedio de un sofiware convertidor que toma ciertas frecuencias de sonido que se denominan “frecuencias
de muestreo” y asi las sefiales se transforman en digitales. El registro del sonido sera de mayor calidad a medida
que sea mas alta la frecuencia del muestreo y asi el oido humano registrara las diferentes intensidades y cambios
de vibracion. Las grabaciones digitales poseen la particularidad de conservarse con el paso del tiempo ya que no
sufren la corrosion y degradacion de los objetos fisicos. En este sistema, no se ven afectadas las sefiales por
agentes fisicos y mecanicos, ni tampoco por interferencias, desperfectos mecanicos de los dispositivos
grabadores y reproductores, ni por las particulas presentes en la atmdsfera. La reproduccion de sonido digital se
realiza mediante software que interpreta el codigo digitalizado y lo traduce en frecuencias de sonido logica.

32 Esta expresion relacionada a la Industria Discografica es entendida por Eco asi: “Los inventos modernos, ya
sea el disco, la radio o el juke box, permiten una extrema disponibilidad del producto sonoro ¢ introducen en el
aprecio musical a millones de oyentes que antes no podian acceder a un repertorio musical de tales dimensiones.
Se produce entonces una cierta “democratizacion de la audicién” y una “difusion del repertorio” que amplia la
cultura musical de las clases medias y populares” (citado por Marquez, 2011a: 202).
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una cultura de masas globalizada junto a cuestiones tecnoldgicas, comerciales, culturales y
regulatorias. Las empresas multinacionales vinculadas al negocio del entretenimiento
montaron una estructura organizativa que redunda en una organizacion del tiempo de ocio y
este proceso resultd en productos musicales, en géneros y formatos consumibles regulados por

la propiedad intelectual. En palabras de Diego Levis:

“Todo proceso de creacion artistica implica, en primera instancia, la concepcion y
la produccion / realizacion de la obra, etapa en la que participan directamente los
autores. Una vez terminada la obra existe una segunda fase de
difusién/distribucién/divulgacion a cargo, en general, de un agente cultural o de
una empresa perteneciente a las llamadas Industrias Culturales (editor, distribuidor
cinematografico, cadena de television, etc.), que puede o no haber participado en
la produccion. De las caracteristicas de la distribucion de la obra dependera en
gran medida su llegada al publico, en cuya recepcion - colectiva o individual - se

produce la culminacion del proceso creativo.” (Levis, 2007,32)

Entre Majors e Indies

El modelo de negocio de la industria basado en la comercializacion de fonogramas se
establece también en la relacion de los intereses de sellos discograficos de gran tamafio
conocido como majors junto a otros de menor envergadura llamados indies que organizan,
crean, y protegieron la Industria Discografica global mediante oficinas locales a través de

9933

diferentes “instituciones™”. Las primeras, las majors, son compailias internacionales con

3 La ley de propiedad intelectual 11.723 de Argentina contempla usos primarios y secundarios de las obras
fonograbadas. El primer uso se establece en relacion a que los fonogramas se conciben para el uso doméstico y
personal. Un disco o cualquier otro soporte replicado, se crean y se comercializan con esta finalidad en primer
lugar. Otro tipo de usos, o usos secundarios requieren de una autorizacion especial. La ejecucion publica de
fonogramas, es uno de ellos, ¢ implica que lugares piblicos como bares, pubs, discotecas, restaurantes y los
medios de comunicacion paguen por el uso de los fonogramas y en algunos casos requieren explicito acuerdo

ntm>.
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Aqui se resguardan en acuerdos internacionales y locales. Algunas de las instituciones que ofrecen un marco de
regulacion y trabajo sobre sobre la actividad son: la Federacion Internacional de Productores de Fonogramas y
Videogramas (IFPI), la Confederacion Internacional de Sociedades de Autores y Compositores (CISAC), 3) la
Oficina Internacional de las Sociedades y Registros Mecanicos (BIEM) 4) y la Federacion Iberolatinoamericana
de Artistas Intérpretes y Ejecutantes (FILAIE), entre otras de caracter global y regional que operan en sintonia
con las disposiciones de la “Organizacion Mundial de Propiedad Intelectual” (OMPI). En Argentina, ciertas
instituciones protegen los derechos derivados de algunos actores en la Industria de la Musica como las
sociedades de gestion colectiva, 1) La “Sociedad Argentina de Autores y Compositores” (SADAIC), que
representa a los autores y compositores por ser titulares de los derechos de autor, recauda y distribuye
equitativamente los beneficios econdmicos por el uso del repertorio musical. También dentro de este grupo se
encuentran 2) la “Asociaciéon Argentina de Intérpretes” (AADI) 3) y la asociacion recaudadora de derechos de
intérpretes y productores fonograficos (AADI-CAPIF). Esta ultima involucra a AADI, como la entidad que
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capitales pertenecientes a empresas globales que poseen un gran presupuesto y reciben
grandes réditos econdmicos basandose en el modelo de la maximizacion de la ganancia.
Ademas, conforman conglomerados de entretenimiento y participacion accionaria en relacion
a las principales cadenas de medios de comunicacion. Estas empresas, previo a la irrupcion de
Internet, centraron principalmente su negocio en el lanzamiento, la promocién y la
distribuciéon de un limitado nimero de productos musicales con una escala global. Se
concentraban sus ingresos en productos disefiados para audiencias globales, un hecho que
produjo la réplica de géneros y estilos musicales a la “homogeneizacion de los mercados
musicales en los que predominan productos con caracteristicas muy similares” (Calvi, 2006:
132). La industria se basa en contratos de grabacion entre sellos y artistas y habitualmente
otorga entre el 10% y el 12% de los ingresos que se generan por las ventas de sus
grabaciones. Para la industria en su fase tradicional, la fase basada en la venta de discos
concibe que solo algunos de los artistas son rentables y aproximadamente uno de cada diez
cubre los costos de produccion. En esta perspectiva, “las compatfiias discograficas son una
especie de capitalista de riesgo que apuesta a un gran niimero de nuevos discos y nuevos
artistas con la esperanza de que algunos pocos triunfen a gran escala (Galiani, 2019).

Las majors llegaron a controlar el 80% (Yudice, 2007: 36) de la comercializacion
global de los fonogramas (Sisario, 2018) a través de la venta de soportes fisicos, la
reproduccion en medios masivos a través de estrategias de marketing, relaciones publicas y
vinculacion accionaria con empresas de medios de comunicacion que difunden el fonograma.
A esto se le adicionan las sincronizaciones musicales - el uso de musica licenciada en
productos como peliculas, programas de tv, videojuegos, series o cualquier otro producto
audiovisual -, como también la performance en vivo y la comunicacién publica. Durante la
arquitectura de emision broadcasting, la emision de contenido de “uno a muchos”, un medio
de comunicacion acarrea la potencialidad de llegar a miles de personas. Este hecho es
relevante en relacion al control del acceso de la musica porque las majors poseen relaciones
de vinculo directo con los grandes medios de comunicacion. Esa relacion tiene un caracter de
importancia dado que histéricamente no fueron mas de seis las principales empresas a nivel
global, e incluso en la actualidad, luego de diversas fusiones se consolidd la concentracion de

produccion y distribucion a través de tres grandes jugadores que poseen un gran porcentaje de

administra los derechos de ejecucion publica de los intérpretes y a CAPIF en tanto entidad que administra los
derechos de ejecucion publica de los productores de fonogramas. También hay otras instituciones como 1) la
“Cémara Argentina de Productores e Industrializadores de Fonogramas y Videogramas (CAPIF), y la 2) Union
de Musicos Independientes (UMI), entre otras asociaciones de menor tamafio.
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la participacion del mercado y lo controlan® (Lucchetti, 2007, pp. 68 a 128). Estas empresas
son 1) Warner Music Group, 2) Sony Music Entertainment y 3) Universal Music Group.™

En contrapartida, los sellos indies son sellos de caracter independiente y en general
con alcance local y ademas poseen un modelo de negocio especializado en “nichos” o
mercados seleccionados de baja o mediana escala. Este tipo de gestion independiente posee la
ventaja de carecer de una burocracia administrativa y financiera externa, a diferencia de los
grandes sellos que tienen un caracter de empresa multinacional corporativa. Los indies poseen
una estructura pequefia que permite mayor flexibilidad lo que redunda en mejores
condiciones para la produccion de productos culturales musicales propios. Estos sellos
producen volumenes de discos correspondientes a su tamafo, a su demanda y se encuentran
vinculados a criterios estéticos particulares ya que no se tratan de empresas transnacionales
que tienden a la homologacién. Los sellos independientes, en definitiva ,se dedican al
desarrollo de nuevos artistas, estilos y géneros “emergentes” que producen discos pensados
para un publico especializado.

Entre estos dos sellos diferenciados y desde la perspectiva de César Palmeiro se
establecen “relaciones de complementariedad” (Palmeiro, 2005: 30). Este vinculo, segun el
autor, fue desarrollado en las ultimas décadas debido a las desventajas presupuestarias que
presentaron los sellos independientes frente a los multinacionales. Los indies han
aprovechado el gran poder de distribucion de las majors para llegar a la mayor cantidad de
puntos de venta y a su vez utilizar la capacidad de promocion. En tanto, los grandes sellos se
han beneficiado aprovechando el repertorio construido por los sellos indies, la capacidad,
gracias a sus estructuras, de detectar oportunidades comerciales en los artistas emergentes y
sumarlos a su catdlogo. Esta complementariedad beneficia a ambos, y de ello surgen la
compra de licencias y derechos como acuerdos de cooperacion particulares a nivel local y
global. La complementariedad es que a partir de la construcciéon de audiencias, un artista
vinculado en principio con un sello independiente luego firme con un sello major para
acceder a mayor presupuesto y escalar en audiencias aunque con menor “libertad” artistica ya

que estos sellos suelen controlar en mayor medida las acciones de comercializacion.

Para Mark Mulligan (2016) la definicion de un sello independiente es principalmente

econdmica, el sello independiente no es propiedad o esta controlado por una empresa mas

3% Las caracteristicas particulares y la conformacién de las compafiias pueden observarse en este trabajo de
Karina Luchetti, “Estructuracion de la produccion y organizacion empresarial de la industria fonografica: El
surgimiento de asociaciones de productores fonograficos “independientes”.

35 En los tultimos afios la aparicion de la empresa china Tencent Music. Ver (https://ir.tencentmusic.com/). Esta
empresa es controlante de las principales plataformas digitales musicales de Asia puede agregarse a esta triada.
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grande - ya sea uno de los principales sellos discograficos (majors) o algin otro
conglomerado de entretenimiento (Bilton, Mulligan, Severin, 2016). Para el autor, los sellos
independientes se encuentran mejor posicionados para aconsejar artistas ya que cultivan el
talento e identidad de un artista en vinculo con la construccion de audiencias. Para Mulligan
existe una tercera via abierta a todos, los artistas que tienen un equipo alrededor de ellos para
gestionar sus carreras. El sector independiente tiene una ventaja real aqui, ya que ofrece una
mayor flexibilidad, creatividad y mas posibilidades de eleccion para el artista. (Bilton,

Mulligan, Severin, 2016)

Controles de accesos a los fonogramas

Para comprender algunas nociones de lo dicho anteriormente, la Industria de la Musica
en su fase discografica tradicional basé su modelo de negocio en cuatro tipos de controles
(Moyon & Lecocq, 2010). La primera practica institucionalizada fue el “control de
distribucion” (Moyon & Lecocq, 2010: 17) que capturd la organizacion de las redes de
distribucion. Mientras los sellos de musica se concentraban durante la era de comercializacion
de albumes en formatos fisicos, los distribuidores de musica pasaron de tiendas chicas de
discos a dominar la comercializacion en hipermercados y grandes tiendas especializadas. Las
compaiiias majors establecieron fuertes lazos con estas redes de distribucion minorista para
distribuir sus amplios catdlogos de musica. Por otro lado, la mayoria de los sellos
independientes indies utilizaron la red de distribucion de las majors para beneficiarse de sus
conexiones globales y poder distribuir el catdlogo artistico en diversas partes del mundo.
Igualmente, la red de distribucion estuvo especialmente dominada por la propuesta artistica de
las principales potencias globales. Tener la posibilidad de controlar la distribucion de casi
todos los artistas les permiti6 a las majors poseer una posicion de intermediacion privilegiada
entre artistas y sus audiencias (Lopes: 1992). Las majors también han establecido fuertes
lazos con los medios de comunicacion para promocionar a sus artistas.

La segunda practica en este modelo de comercializacion fue “el control de promocion”
(Moyon & Lecocq, 2010: 17) en tanto organizacion de la promocidén musical. Las principales
empresas multinacionales tuvieron recursos suficientes para lanzar campanas de
comunicacion y marketing mediante canales de radio y television con el fin de llegar a un
gran publico y explorar nuevas audiencias y ofrecer géneros musicales y artistas con estilos
que se adaptaran a los requerimientos de esas audiencias. Por otro lado, sus estructuras
internacionales les permitieron promocionar artistas en todo el mundo. En oposicion a esta
estructura, los sellos indies utilizaron medios especificos y alternativos porque a menudo se

centran en los mercados locales y segmentos particulares de clientes. De hecho, los artistas
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asociados a algunas de las majors tienen acceso a mas recursos y se benefician de sus redes de
distribucion y promocion que les brindaban mas oportunidades para tener éxito y desarrollarse
internacionalmente (Tschmuck, 2006). El album y el formato de ventas de singles fueron los
dos estandares comerciales de la era discografica en la que el precio de la musica se establecid
para un numero limitado de temas y este modelo de ingresos es la tercera practica
institucionalizada, “el control del formato comercial” (Moyon & Lecocq, 2010: 17). Los
sellos discograficos generalizaron este formato de entrega a través de diferentes soportes
tecnologicos: el disco de vinilo, el cassette y el CD.

El ultimo control ejercido por la industria fue “el control de copia” (Moyon & Lecocq,
2010: 17) una practica clave para la estabilidad del modelo comercial tradicional al permitir
que los sellos discograficos obtengan ganancias. Debido a que los consumidores no podian
duplicar la musica por iniciativas de la industria en acciones anti - pirateria, los sellos
musicales obtenian ingresos del proceso de duplicacion de musica, especialmente con el CD
que requeria menos costos de produccion. En este caso, la invencion del CD implico a su vez
la invencion del audio digitalizado pero con la caracteristica que seguia siendo comercializado
por soportes fisicos. De esta forma, se desarrolla la vinculacion desde una industria que se
basd en la comercializacién de fonogramas mediante soportes fisicos a una industria que se
organizd mediante soportes fisicos, especialmente a partir del disco en vinilo y luego con
casetes y CDs (Palmeiro: 2005). En este sentido es factible considerar que las etapas
vinculadas a la musica como la produccion, la distribucion, la difusion y la comercializacion
se encuentran condicionadas por diferentes etapas que se modifican unas a otras en tanto parte
de la industria del entretenimiento o industria cultural. Se destaca en este sentido una nueva
relacion entre tipos de sellos que a su vez se inserta en una forma de emision de mensajes de
“uno a muchos” organizada a partir del broadcasting, un hecho que comienza desde la
grabacion del primer fonograma y su transmision mediatica en los comienzos de la radio, en
la grabacion en diversos soportes fisicos, en la transmision televisiva hasta la invencion de
MTV en 1981 donde comenzd a emparentarse la musica grabada con la imagen para dar
visibilidad a los productos musicales como respuesta a nuevas demandas de las audiencias tras
el descenso de la venta de discos de los afios setenta. La creacion de MTV permitio reordenar
la Industria de la Musica en la década de los ochenta y los noventas.

Hacia fines del siglo XX la complementariedad entre sellos discogréaficos se modifico
considerablemente. Los shows en vivo que contemplan que grandes y pequefias companias
discograficas se involucren en el booking y management de sus artistas adquirieron mayor
relevancia y los sellos de esta forma conformaron ain mas control sobre la carrera del artista,

las relaciones con los medios de comunicacion y los sponsors. El show en vivo se conforma
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como uno de los principales motores para comercializar fonogramas. Las compafiias
discograficas con motivo de sincronizar el negocio, se asociaron o desarrollaron su propia
compaiiia editorial con el fin de gestionar los derechos de autor y compositor y los derechos
conexos derivados de la comercializacion de fonogramas mediante los derechos
fonomecanicos, los derechos de comunicacion publica por la difusion masiva de los medios
de comunicacion o establecimientos publicos, y los derechos de ejecucion en vivo, entre otros.
Se trata de caracteristicas de la industria que seran profundizadas posteriormente. Todos estos
actores en conjunto poseen la tarea a su vez de promocionar y apoyar las giras de los artistas,
asegurandose que haya discos en los lugares que van a ser visitados, que las radios locales los
difundan, etc. Estos nuevos tipos de complementariedades y contratos de control de los
artistas se conforman a partir del acuerdo de Robbie Williams con EMI en 2002 (Marshall,
2013: 78) que consiste basicamente en la cesion multiple de derechos del artista hacia la
compaiia discografica. El crecimiento de este tipo de acuerdos y de la intensificacion de
shows en vivo es coincidente en Estados Unidos con el decrecimiento de la comercializacion
de discos fisicos (Svala, 2017) en vinculacion con el conflicto que le produjo a la industria la

llegada de internet y sus posibilidades de digitalizacion de archivos multimedia.

La ornamentacion de lo audiovisual

Hacia mediados de la primera década del siglo XXI el trafico de atencién comenz6 a
fluir en plataformas como Youtube y con ello se acentuaron las tensiones entre formateo,
produccion, distribucion y disfrute de videos musicales (Soares, 2013: 15), la apariciéon de la
“ornamentacion de lo audiovisual” a partir de la cancion (Soares, 2013: 18) y la estética
televisiva tomo un lugar considerable tras la aparicion de MTV. En este movimiento se
registra el pasaje hacia una Industria de la Musica en una conformacion de interrelacion entre
los medios en un contexto de convergencia postbroadcasting®® (Fernandez, 2014), donde la
participacion del usuario y consumidor (Rend, 2017) adquiere una relevancia fundamental
(Herschmann, 2010) y especialmente en la vinculacion de las expectativas del consumidor o
televidente. Una audiencia que se manifiesta en las apariciones de medios sociales, redes
sociales, sitios interactivos, difusion de mensajes a partir de intermediarios activos,

participantes de la “cultura colectiva” (Jenkins, 2006a: 15) que contrastan con nociones mas

36 En el panorama actual de los medios, la convergencia representa un concepto analitico clave para comprender
los rapidos desarrollos y la reorganizacion de las organizaciones de noticias y audiencia a partir de la activa
participacion en redes sociales como proveedores multimedia, y la audiencia en tanto receptores y creadores de
contenido. La era posterior a la emision broadcasting no se define solo por un cambio en la tecnologia, sino
también por el publico y la forma de acceder y crear cultura. Esto es evidente en un cambio en el dominio de los
medios, en el que los medios tradicionales en su formas histdricas tuvieron que adaptarse a nuevas formas de
emitir contenido.
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antiguas del espectador medidtico “pasivo”, en decir “productores - consumidores” que
participan de una convergencia medidtica. Prosumidores que revelan y utilizan formatos
disponibles por corporaciones que promueven el uso constante de sus plataformas a cambio de
ofrecer publicidad. En este sentido, la interaccidon entre medios sociales que se complementan
con caracteristicas diversas configuran una constelacion de mensajes que adquieren diferentes
objetivos y formas en un escenario postbroadcasting. En definitiva, se revela la potencialidad
de los emisores/receptores de modificar los recorridos de lectura o los simbolos a través de la
interaccion, del feedback que puede comenzar con un comentario en el perfil de un artista,
compartir la musica que le gusta en espacios digitales varios y también habilita la posibilidad
de remezclar obras completas con otras o hacer propias versiones como intérprete lo que
puede comprenderse ademas en las técnicas del remix musical, de los mashups que se
convierte en una obra musical modificado y mezclada con otra distinta o quizas hecha
aplicacion, sitio, resefia. Esta caracteristica se vincula a la distribucion en nuevos espacios
sociales lo que conlleva una modificacion de la concepcion de los derechos de autor, y a la
generacion nichos de afinidades y gustos, cultura digital e interactividad. Se destaca asi el
pasaje del consumo musical por rankings establecidos por revistas como Billboard y la radio y
la television de diferentes géneros como, por ejemplo, MTV hacia la posibilidad de consumir
videos musicales sin limites horarios en Youtube y la musica en streaming mediante Spotify o

similares.

1.6. La llegada de Internet y los comienzos de la digitalizacion en la

Industria de la Musica

La creacion de una Internet comercial

Hacia mediados de los afios noventas, Internet comenz6 a ser una red de
comunicaciones globales de forma comercial, y dejo atras sus etapas de intercomunicaciones
militares (DARPA y ARPANET) y universitarias (Internet Hall Of Fame, 1997) para
convertirse en un servicio masivo donde la poblacién pudiera comunicarse por correo
electronico y explorar informacion. (Briggs, Burke, 2002) Una apertura hacia la masificacion
mundial del acceso, la apertura al intercambio informativo de forma colaborativa, tecnologias
compartidas entre usuarios-productores, emisores y receptores que intercambian roles por
momentos junto a la consolidacion de sitios de descarga libre, protocolos “punto a punto”
(P2P), sistemas de chat, blogs y redes sociales a través de una configuracion “end fo end”
(Vercelli, 2009, 72) o de “extremo a extremo”. En definitiva, la consolidacion del concepto

“Let’s Share What We Know” (compartamos lo que sabemos) de Tim Berners Lee (La Nacion,
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2009) el ingeniero de software que en 1989 en el instituto de investigacion cientifica CERN*’
le di6 forma a la actualidad de la red de redes, al desarrollar un protocolo que le permita a los
datos circular en la red mediante unas coordenadas determinadas en el servicio de
comunicacion global conocido como WorldWide Web. Hacia 1996, se registraban 250 mil
sitios y 45 millones de usuarios, especialmente de Estados Unidos (Dans, s.f: 3) en el inicio de
lo que posteriormente se llamé “Web 1.0”. La concepcion de Internet por esos afos replicaban
un modelo de una “Web de las empresas” (Dans, s.f: 3), una red de los portales y concebida
como una gran tienda virtual, es decir una organizacion de contenido enfocada en conseguir
una audiencia activa en las compras, en ser un medio de comunicacién mas donde el 80% de
los contenidos estaba creado por empresas y medios de comunicacidon sin demasiada
interaccion con las audiencias y donde tan solo el 20% restante habia sido creado por los

usuarios (Dans, s.f: 3), fase previa a la llamada “Web 2.0” (O’ Reilly, 2005”).

De una Industria Discografica hacia una Industria Integrada

En los ultimos treinta afios el proceso de creacion y registro de la musica estuvo
reconfigurandose y manifestdindose en una directriz tecnoldgica que quebré y aun hoy
modifica el modo tradicional de distribucion de la musica propio del siglo XX (Yudice, 2007),
donde se registra un desplazamiento del soporte fisico que revoluciond los procesos de
produccion, distribucion, comercializacion y difusion. Los sucesos del siglo XXI en la
produccion de arte y entretenimiento traen consigo nuevas practicas vinculadas a la
conversion de la industria fonografica que modificaron de raiz la forma de producir, acceder y
consumir medios, hecho que refuerza la diversificacion de la Industria de la Musica. Con la
dinamizacién de las relaciones humanas, el rol mas activo del consumidor y la expansion de
los flujos de informacion favorecidos por la consolidacion de la cultura digital, la Industria de
la Musica pasé por diversas reconfiguraciones en los modos de producir, divulgar, distribuir y
consumir musica (Pereira de Sa, 2006; De Marchi, 2005, Herschmann, 2010; Vicente, 2006).
Por varios afios, la Industria de la Musica no habia entendido que la digitalizacion implicaba
modificar su modelo de negocio (Fouce Rodriguez, 2009: 15). Mientras que la grabacion
trajo consigo la objetualizacion y cosificacion de la musica al convertirla en un objeto de uso
intercambiable y acumulable, haciendo posible entras cosas el coleccionismo; la digitalizacion
produjo una nueva volatilizacién de la musica llevandola del plano objetual al virtual (Lopez

Cano, 2018: 26).

37 Ver https://home.cern/science/computing/birth-web. Este instituto de investigacion de cooperacion global
instalado en Suiza lanz6 el primer sitio
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La produccion de discos con la logica de maximizacion de la ganancia permitia
exacerbar aquellos géneros que habian demostrado una buena performance comercial en
detrimento de los géneros mdas experimentales. En el periodo de pasaje a la reconversion
frente a la digitalizacion, la Industria de la Musica tuvo que enfrentar diferentes etapas y
situaciones en tanto la “la reorganizacion de la industria, las polémicas y conflictos politicos
causadas por esas transformaciones y por ultimo, su influencia en las conductas y
valoraciones de los oyentes. La suma de estos tres niveles (econdomico, politico y cultural) dan
una imagen holistica del desplazamiento hacia una cultura digital” (Fouce Rodriguez, 2009:
2). El gran desafio fue la busqueda por retomar el control a partir de conservar derechos
autorales y conexos® tras la caida sostenida de la comercializacion de soportes fisicos™, en su
concepcion de la musica como producto y a su vez comenzar la comercializacion de la
“musica como servicio”™ (Dérr et. al, 2011) en perspectiva del streaming como alternativa
vigente a los embates que le produjo la “pirateria” a la industria. La Industria de la Musica
dominada por sellos discograficos controlaron el acceso a productos musicales elaborados por
profesionales que cobran a los consumidores el derecho a escuchar estos productos musicales
a su gusto. Esta estrategia tenia mucho sentido cuando la musica se distribuia en medios
fisicos, pero en la era digital de las copias sin pérdidas, la musica se convierte en un bien
irrestricto. Internet, y en particular las redes P2P, ofrecen entonces acceso a métodos de
distribucion digital que son muy baratos de operar / usar y dificiles de monitorear (Wikstrom,
2009).

La tendencia en el consumo y la consolidacion de Internet transformo en gratuita a
muchas iniciativas comerciales debido al descenso de los costos y los modelos de negocios
establecidos como Google, Youtube, etc vinculados al manejo de datos para servir publicidad

(Anderson, 2008). Desde la aparicion de los servicios de intercambio de archivos los

3% En contrapartida para Rubén Lopez Cano (2018: 276) se encuentran los que sostienen que la digitalizacion y
por su parte la cultura digital ha producido una revolucion radical. Algunos autores aseguran que la tecnologia
digital transformo las concepciones sociales sobre la cultura a partir de servicios de intercambio de archivos, el
software de cddigo abierto, el sampleo, el remix y mashups que subvierten la aplicacion de las leyes de derechos
de autor y el copyright, que gestiona sobre la base de reservar todos los derechos. El control sobre la cultura
como mercancia son productos de la Industria de la Musica basada en comercializar formatos fisicos. Ver Cruger
(2003), Schiitze (2003) o Mathew et al. (2013) y todos los seguidores del copyleft (véase Copyleft 2006) y Lessig
(2004).

¥ En los albores de Internet comenzaron a generarse sitios publicos a fin de compartir copias privadas de obras
digitalizadas. Esta practica de distribucion de archivos mediante sitios alojados en servidores descentralizados
que proveen acceso, se extendid con el crecimiento de Internet. Desde la creacion de Internet comercial, se han
desarrollado muchos sitios de descarga directa. La Industria Discografica tradicional no ha podido controlar
eficientemente el acceso a la musica mediante cyberlockers - servicios que ofrecen descargas a cambio de
publicidad o servicios P2P - servicios de distribucion “punto a punto” o computadora a computadora. Ambos
servicios ofrecen musica libremente y con un control limitado por parte de las principales companias de la
industria.

0 Ver https://aisel.aisnet.org/cgi/viewcontent.cgi?article=1258&context=bise
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consumidores pusieron en jaque la industria basada en formatos fisicos. Asi la industria con
fines comerciales comienza a apoyarse en servicios Unicos, en la experiencia del consumo y la
pertenencia cultural al mismo tiempo que intenta controlar nuevamente la industria,
comprender a un nuevo consumidor, analizar los tipos de consumos con el fin de dispersar a la
pirateria y robustecer las diferentes organizaciones representantes a nivel global como IFPI
(International Federation of the Phonographic), RIAA (Recording Industry Association of
America) y la OMPI (Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual), las principales
organizaciones que controlan el mercado. En esa relacion, tras el lanzamiento de la Internet
comercial en 1995, se puede destacar el descenso sostenido de la comercializacion de discos y
especialmente Compact Discs. La aparicion del CD significé el inicio de la conversion del
negocio hacia su fase digital. La transformacion del sistema de grabacion analdgico con los
vinilos y casetes hacia la registro de los fonogramas de forma digital con la invencion del CD
posibilitd entonces el inicio del consumo de bits*' y en tales circunstancias es posible
establecer que “la digitalizacion de la musica y su distribucidon desligada de soportes fisicos
han hecho de ella un producto basado en la informacion” (Sandulli, Martin Barbero, 2004:
34). En la grabacion del CD, el sonido se somete a un muestreo 44,1 mil veces por segundo
(Negroponte, 1995: 13) y permite grabar la forma de onda de audio en numeros discretos
convertibles a bits. La sucesion grabada de bits al reproducirse en el muestreo proporciona un

sonido continuo en una frecuencia audible por el oido humano.

Implicancias de la digitalizacion

La digitalizacion trajo consigo una serie de ventajas como 1) la compresion de datos, 2) la
correccion de errores y control de la sefial actstica (que ocupan un tercio de la informacion) y
una ventaja que se desprende de las anteriores como es 3) el bajo costo debido a que los bits
pueden combinarse, usarse y reutilizarse. Estas caracteristicas son fundamentales en la
distribucion de informacién en un canal costoso o ruidoso y estan vinculadas a que el tamafio

del canal depende la velocidad de transmision de bits** (Negroponte, 1995: 13 y 14). La obra

41 Un bit no tiene color, tamafio ni peso y viaja a la velocidad de la luz. Es el elemento més pequefio en el ADN
de la informacién. Es un estado de ser: activo o inactivo, verdadero o falso, arriba o abajo, dentro o fuera, negro
o blanco. Por razones practicas consideramos que un bit es un 1 o un 0. El significado del 1 o el O es una
cuestion aparte. En los albores de la informatica, una cadena de bits representaba por lo general informacion
numérica. (Negroponte, 1995, 7)

2 La reutilizacién y combinacién de bits o bits mezclados permite la aparicién de productos multimedia donde
sonido e imagen se superponen, posibilitando a su vez generar informacion sobre esos productos multimedia a
través de otros bits que act@ian como guias ordenadoras de informacion, “cabeceras” o “bits acerca de bits”.
Estas cabeceras no son audibles ni visibles pero envian informacion a las computadoras, dispositivos lectores de
informacion digital y sofiware preparado para ello permitiendo visibilizar y ordenar la informacién y con ello
potenciar la creacion de nuevo contenido a partir de una combinacion y recombinacioén de fuentes”. En los
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de César Palmeiro, La Industria Discogrdfica y La Revolucion Digital: Un enfoque
microeconomico sobre el impacto de las nuevas tecnologias informdticas y de
comunicaciones (2004) sirve para comprender - desde una perspectiva argentina - las nuevas
condiciones que produce la tecnologia en la industria, comprender econdémicamente la
dinamica de la industria fonografica, el impacto sociocultural, las reacciones de las companias
ante un escenario de digitalizacion, el rol de la propiedad intelectual, estructura del mercado,
competencia, costos y precio, los efectos en la estructura de la industria; nuevos formatos y
formas de distribucion, disminucidén de barreras de entrada, desintermediacion, descenso del
formato album, la comprension de la muasica como un bien de informacién y el rol que ejercen
las principales compafiias de entretenimiento. El trabajo de Mariano Zukerfeld e Ignacio
Perrone, Disonancias del Capital: musica, tecnologias digitales y capitalismo, introduce las
modificaciones de las nuevas tecnologias en el proceso de produccion musical y brinda un
panorama de la casi totalidad de las fases vinculadas a la producciéon de piezas y la relacion
entre trabajo, medios de produccion y capital. Desde la reduccion de musicos necesarios para
una actuacion en vivo hasta el uso de instrumentos que reemplazan a intérpretes y sesionistas.
En este trabajo los autores describen los procesos de composicion, ensayo, ejecucion y
grabacion como un trabajador posfordista que debe estar preparado para cambios bruscos en
su actividad, las mutaciones en su quehaceres a partir de la introduccion de la tecnologia, la
interaccion en red y nuevos aprendizajes que debe adquirir. (Zukerfeld, Perrone, 2007). Para a

la autora Ana Maria Ochoa;

“la tecnologia digital de fines de siglo XXI, estd convirtiendo la Industria de la
Musica de productos en servicios, donde los derechos pasan a reemplazar (o por lo
menos compiten con) el producto como ambito econdémico determinante. Es decir,
la apropiacion medidtica y comunicativa de lo musical a través de la tecnologia
digital. Que permite intercambiar musica por Internet, duplicar copias exactas de
los originales, y facilita la autoproduccion, estd jugando un papel crucial en
trasladar lo musical al 4mbito comunicativo e informatico de la sociedad

posindustrial” (Ochoa, 2003, 46)

De acuerdo al relevamiento realizado por el “Observatorio de Industrias Creativas” de
la Ciudad de Buenos Aires llamado La Industria de la Musica en la Ciudad de Buenos Aires:
Cambios y perspectivas del sector en la era digital se hace notable a nivel global la

desmaterializacion de la produccion musical en el periodo comprendido entre 1998 - 2008,

archivos se combinan todas las ventajas digitales, datos comprimidos que permiten ser corregidos, recombinarse,
clasificarse, etiquetarse y perfeccionarse a un bajo costo. (Negroponte, 1995, 13 y 14)
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(OIC, 2011, 54 y 55). La invencion del CD en 1979, tras un acuerdo de investigacion y
produccion entre las empresas Sony y Philips, permitid por primera vez en la historia
comercializar musica digital. Si bien era en soporte fisico de disco, la musica se
comercializaba por primera vez en forma digitalizada. Entre los afios 1981 y 1998 las ventas
mundiales de discos crecieron afio tras afio y el CD se instald6 como el soporte reinante
relegando al casete y al disco de vinilo en segundo y tercer lugar, respectivamente. Segun las
estadisticas del “Observatorio de Industrias Creativas de la Ciudad de Buenos Aires (OIC)” en
el informe La Industria de la Musica en la Ciudad de Buenos Aires: Cambios y perspectivas
del sector en la era digital (OIC, 2011, 54, 55 y 56) que realizar en base a datos de la
“Federacion Internacional de la Industria Fonografica” (IFPI), el CD provocd que la Industria
Discografica se recuperara de una crisis de ventas con un “boom” comercial que se sostuvo de
manera creciente hasta 1998. En 1999 y de forma sostenida hasta el afio 2011 se registra
notoriamente un descenso de las ventas de musica en soportes fisicos y por lo tanto la
facturacion global, dada la relevancia de los soportes. En 1999 se registraron 26.800 millones
de dolares en ventas de soportes fisicos y 10.200 millones en 2011 (Orlowski, 2011%). Este
proceso culmina en una nueva relacion entre artistas y sellos discograficos que produjo
impactos en la produccion, en la distribucion, en comercializacion y en la difusion y modifico
de forma sustancial la organizacion de la industria. El descenso de la facturacion potenci6 el
desarrollo de un mercado orientado hacia la musica en vivo, hacia loégicas de monetizacion
novedosas y a transformaciones vinculadas a estrategias econdmicas que surgieron para
musicos de grandes y también de pequenas audiencias.

Una consideracion pertinente para analizarlo es el trabajo de Héctor Fouce Rodriguez
Las prdcticas emergentes y nuevas tecnologias: el caso de la musica digital en Esparia (2010)
donde describe las caracteristicas principales de este proceso en el analisis del caso espafiol y
también en el articulo Tecnologias y medios de comunicacion en la musica digital: De la
crisis del mercado discogrdfico a las nuevas practicas de escucha (2010). El autor describe
coémo la innovacion tecnoldgica permitié nuevas formas de produccion y consumo de musica
a través del concepto de “Long Tail” descripto por Chris Anderson (2006). Es factible
comentar que el mercado, tal como lo describe Anderson, es un espacio propicio para la
aparicion de productos culturales en la dinamica econémica de oferta y demanda, que no
persigan como fin ultimo insertarse en la matriz del lucro. Es posible en este contexto, la
creacion de productos culturales con el fin de difusion cultural. Es decir, la aparicion de
tecnologias creadas a partir de una matriz capitalista crea condiciones de consumo y

“evangelizan™ al consumidor en ciertas formas de acceder al producto cultural. Esas mismas

* Traduccién propia.
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tecnologias concebidas a partir de una vision del mundo con animo de lucro pueden ser
utilizadas por los consumidores y/o productores con otros fines diferentes a la acumulacion
pecuinaria. Los artistas pueden crear musicas que expresen sus puntos de vista, su propio arte
sin la intermediacion de la Industria Discografica y representar una “inteligencia colectiva”
como la que senala Jenkins (2006). La aparicion de Internet y su desarrollo poseia una
caracteristica Unica ya que convertia a las tiendas digitales en comercios de 24 horas,
poniendo a disposicion musica de todo tipo de forma inmediata a consumidores diversos
globales que no tenian que salir de su casa para conseguir lo que deseasen de cualquier lugar
del mundo a partir de las bondades de la desmaterializacion de los fonogramas. Artistas con
audiencia de una ciudad se encuentran insertados en el mundo, con visiones locales mezcladas
con musicas globales con un orden descentralizado con géneros diversos entremezclados que

conforman un estilo de “World Music”.

Majors y “pirateria”

Hacia comienzos del siglo XXI y tras la irrupcion de sistemas de compresion de audio
digital como el MP3*, en primer lugar, y luego con la invencion de servicios de transmision
de datos P2P o “punto a punto” a través de una configuracion “end to end” (Vercelli, 2009,
72) se establecid un punto distintivo en la manera de intercambio cultural en cuanto a musica.
En 1999 se lanz6 MP3.com® con la modalidad que ofrecia una URL especifica a cada artista
subordinada a mp3.com junto a una radio que emitia musica mediante la web. La aparicion de

servicios que ofrecian musica como Napster (King, 2002) logré6 mas de 80 millones de

“ Por motivo de la digitalizacion, el lanzamiento del formato de musica digital comprimida llamado MP3 se
convirtié en un hecho fundamental en el desarrollo y expansion de la musica. A diferencia de lo sucedido con el
CD, con la aparicion de los formatos digitales, las personas convirtieron sus CDs a estos formatos, hecho que
provoco un descenso sostenido en las ventas de soportes fisicos desde principios del afio 2000 hasta el presente.
Entre los formatos digitales, se destaca el MP3, un formato creado por un grupo de expertos en codificacion de
audio y video conocido como Moving Pictures Expert Group coordinados por el ingeniero de sonido Karlheinz
Brandenburg, Director de tecnologias de medios electronicos del Instituto Fraunhofer IIS, perteneciente al
Fraunhofer-Gesellschaft, una red de centros de investigacion alemanes que junto con la compaiiia francesa
Technicolor, controla el grueso de las patentes relacionadas con el MP3. La patente fue registrada en 1992. El
MP3 funciona mediante un algoritmo de compresion que se basa en las limitaciones del oido humano, que s6lo
es capaz de captar frecuencias entre 20Hz y 20Khz (es mds sensible entre 2 y 4Khz), y elimina las frecuencias
inaudibles conservando la esencia del sonido. Al obtener un MP3 es posible seleccionar el nivel de codificacion
y compresion que se desea consolidando la ecuacion “A mayor compresion, menor calidad”. Actualmente la
codificacion 128Kbits/44khz estéreo permite conseguir un buen equilibrio entre compresion y calidad siendo este
el nivel que encontraremos por defecto en los compresores y en las canciones disponibles en la red.

4 Un afio mas tarde de su lanzamiento MP3.com lanzaba la funcién my.mp3 que permitia convertir musica de los
CDs que poseian los usuarios y conservarla digitalizada en .mp3 en el sitio. La cuenta asi se convierte en un
contenedor de almacenamiento personal que le permitia a cualquier persona reproducir su musica desde
cualquier lugar donde tenga acceso web con fonogramas de CDs que ya habia comprado legalmente. Esta
funcion fue observada legalmente por la RIAA y elevo a juicio al sitio.

Ver https://web.archive.org/web/2016081614235 1 /http://www.mp3newswire.net/stories/2000/riaavmp3.html
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usuarios en todo el mundo junto a la llegada de varios servicios similares como Kazaa,
Audiogalaxy y otros clones modificaron fuertemente el consumo de musica y aceleraron el
consumo de musica digital* y por consecuencia redujeron la venta de discos fuertemente
entre 1999 y 2003 (Michel, 2006) aunque la industria controlada por las principales majors
instaurd diversos sistemas para imposibilitar la copia de los fonogramas mediante sistema
DRMY. Estos sitios modificaron sustancialmente la industria desde un punto de vista
econdémico, técnico, legal, social y promulg6 nuevas reglas para los musicos, los sellos y por
supuesto las audiencias (Alves et. al., 2005:2). Posteriormente, se anexaron sitios como 7he
Pirate Bay®™® y Mega y varios otros clones que posibilitaron el intercambio de archivos
audiovisuales de todo tipo sin control por parte de la industria. Desde el 2000 hasta la
actualidad, los sellos discograficos apoyados por la MPAA (Motion Picture Association of
America) y sus conglomerados realizaron todo tipo de iniciativas para combatir la llamada
“pirateria” y poder proteger la comercializacién de discos. Las grandes empresas de
Hollywood; Disney, Fox, Paramount, Sony Pictures, Universal y Warner Bros (Currah, 2006:
440) colaboraron con la Industria Discografica ya que ambas industrias poseen modelo de
negocios similares y se vieron afectadas también por la transmision de datos P2P. Esta
campafia “anti- pirateria” tuvo un antecedente para la industria durante la década del ochenta
con campafias que desalentaron la practica de grabacion de casetes con fonogramas
provenientes de la radio por parte de las audiencias (Bottomley, 2015).

La digitalizacion y principalmente Internet ponian en peligro la conformacion de una
Industria Discografica que poseia el control sobre la copia y el derecho de reproduccion ya
que podian realizarse copias perfectas de un original y prescindir el soporte fisico en el mismo
movimiento. Se agotdé un “modelo 1.0” (Yudice, 2007: 55) de comercializacion de
fonogramas como el que George Yudice hace referencia. La experiencia de escucha colectiva
y ya no privada, posibilita la potencialidad de una produccion musical mas interactiva y asi
aparece la posibilidad de un cambio del modelo de negocio basado en una oferta que tiende a
ser ilimitada y reversionada. Ante este panorama, las principales discograficas recurrieron a la
propiedad intelectual para proteger la estructura, el status quo conformado durante mas de un

siglo en la industria del entretenimiento sin tener en cuenta las diferencias especificas de la

46 Ver https://www.riaa.com/wp-content/uploads/2004/01/art-the-impact-of-digital-file-sharing-on-the-music

47 El control de las producciones de CDs y DVDs se intent6 controlar mediante sistemas DRM (Digital Right
Management). Se trata de software que evita que un archivo pueda ser modificado, compartido, y distribuido
libremente en Internet. Este intento de la industria por controlar la distribucién de material audiovisual tuvo un
hito judicial conocido como la litigacion “Sony DRM Rootkit” que culmind en un juicio contra la empresa Sony
por poner en peligro la seguridad informatica de los usuarios de los CDs con el sistema DRM de Sony.

Ver https://www.csoonline.com/article/2120829/sony-pays--1-5Sm-in-rootkit-lawsuits.html

8 Ver https://www.pirateproxy.space/
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legislacion de cada pais, especificamente las diferentes entre copyright de extraccion sajona y
derecho de autor basado en el derecho latino. (Xalabarder, 2006: 5). A su vez, el derecho de
reproduccion® se vié modificado en su concepcion gracias al poder de las grandes
multinacionales y se reforz6 el control y el uso del mismo. Anteriormente a la llegada de
internet, “reproducir era fijar una obra en un soporte fisicamente tangible (un libro, un disco,
una escultura, etc.); ahora, cualquier reproduccion digital (también las copias inestables,
temporales y efimeras) queda sujeta al monopolio del autor, hasta el punto de que es
imposible utilizar (leer o escuchar) una obra en formato digital, sin «explotarla»”
(Xalabarder, 2006: 5). Ademas mediante acciones tecnologicas™, el titular del derecho puede
controlar acceso y uso de obras. Esta rigidez de la propiedad intelectual implica que “pase de
ser un monopolio de explotacién, a ser un monopolio para controlar su uso. La propiedad
intelectual distingue, tradicionalmente, entre uso y explotacion: el primero se lleva a cabo en
un ambito privado y no tiene finalidad lucrativa, mientras que la explotacién persigue un
beneficio econdémico y va dirigida al publico” (Xalabarder, 2006: 5). Antiguamente, el autor
podia impedir legalmente que una persona modifique y/o distribuya una obra finalizada y
fijada digitalmente pero no podia impedir utilizarla para ser reproducida de forma personal.
Desde la perspectiva digital, todo uso implica realizar una reproduccioén y por lo tanto esta
accion se puede considerar un uso no autorizado que se convierte en infraccién a la
legislacion. Un caso ejemplo fue el del servidor P2P llamado BitTorrent, las las productoras
discograficas realizaron una accidon de boicot al sistema al incorporar archivos de mala
calidad, con un titulo equivocado, sin volumen o con distorsion en su sonido (Dhungel, Wu;
Et al., 2008:1). A pesar de acciones como las mencionadas los resultados en la lucha contra la
pirateria continuaron siendo escasos.

Hacia 2003, la RIAA denuncié en Estados Unidos a 261 personas’' (EFF, 2008) como
medida disuasiva del uso de software P2P por haber descargado canciones desde la web sin
haber abonado por ellos como también a universitarios experimentando con servicios de
comunicacion que contenian fonogramas (Lessig, 2005: 52 - 54). En base a las leyes de la
Digital Millennium Copyright Act,”> DMCA) incorporada en Copyright Act, la enmienda de la
ley de Copyright actualizada a la era digital, le solicitaron a los proveedores de Internet los
datos de algunos usuarios que habian compartido contenido protegido a quienes desde la

direccion IP de sus computadoras en servicios como Napster, Aimster, AudioGalaxy,

4 Ver https://www.wipo.int/treaties/es/ip/wppt/summary_wppt.html
% En referencia al “Acuerdo sobre los Aspectos de Propiedad Intelectual relacionados con el Comercio

(ADPIC)” de 1994, Organizacion Mundial del Comercio: http:/www.wto.org/
3! Ver https://www.eff.org/wp/riaa-v-people-five-years-later

52 Ver http://www.ala.org/advocacy/copyright/dmca
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Morpheus, Grokster, Kazaa, iMesh, Scour, LimeWire. De esta forma se los considerdé como
responsables de infringir el derecho de autor (Bhattacharjee, Gopal & Et al., 2006: 94; Welsh,
2009: 1519). Posteriormente la medida en contra de la pirateria prosigui6 en 2006. La
International Federation for the Phonographic Industry (IFPI) demandé a mas de 8.000
usuarios de redes P2P en 17 paises: Argentina, Austria, Brasil, Dinamarca, Finlandia, Francia,
Alemania, Hong Kong, Islandia, Irlanda, Italia, México, Holanda, Polonia, Portugal, Singapur
y Suiza. (Leon, Varela; et. al., 2009: 216). Las medidas anti pirateria de la RIAA, IFPI y las
subsidiarias en cada pais contemplaron juicios diversos contras las personas y algunas
empresas proveedoras de internet donde en la mayoria de los casos fue resuelto mediante
acuerdos entre las partes ya que la principal estrategia de accion era disuasoria de los sistemas
de intercambio P2P. Estos juicios redundaron posteriormente en actualizaciones de derechos
de autor en diversos paises como nuevas iniciativas legales posteriores para disminuir la
pirateria y proteger el derecho de autor y con ello conservar un modelo de negocios basados
en la comercializacion de fonogramas.

Tras las disputas sobre el control de derechos de las tltimas décadas, hoy se ponen en
debate de acuerdo las nuevas posibilidades que ofrece Internet en luchas tales como las

gestiones “anti - pirateria”’

como la que lleva a cabo, por ejemplo la Federacion Internacional
de la Industria Fonografica (IFPI) junto a las majors y otras grandes compaifiias. Estas
mantuvieron su estrategia en defensa del copyright y el derecho de autor como la tinica forma
de combatir la inexorable reorganizacion del negocio a partir de la potencia de la
digitalizacion e internet en su desarrollo. Tradicionalmente la propiedad intelectual en su
version sajona (Lessig, 2005: 57 y 58) regulaba las acciones vinculadas las modificaciones
tecnologicas aunque con Internet y la digitalizacion se exacerbo esa regulacion a punto tal de
sobrepasar los limites de regulacion y la creatividad lo que se resume en que las compaiias
utilizan la ley en relacion a que “la tecnologia se convierte en un medio para eliminar el uso
justo” (Lessig, 2005: 135). Desde su nacimiento, la propiedad intelectual fue creada para

5% en un equilibrio que permitiese crear nuevas obras y valorar con ello

proteger ese “uso justo
a los creadores de obras artisticas y la posibilidad de pérdida del valor de una obra tras la
multiplicacion que permitio la invencion de la imprenta.

En 2003, Ia tienda Itunes de Apple modifico el formato album para comenzar a vender

canciones separadas de sus albumes™, software que se complementa perfectamente con el

33 Ver https://www.ifpi.org/music-piracy.php
% Lawrence Lessig con motivo de esta situacion propone un nuevo tipo de licencia que permita la libertad de

eleccion sobre los derechos patrimoniales que puedan ser liberados con el modelo de licencias “Creative
Commons” (Lessig, 2004)

55 Ver https://www.wired.com/2010/04/0428itunes-music-store-opens
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dispositivo Ipod que permitia escuchar musica digital que se habia lanzado dos afios antes.
Para Steve Jobs, su creador, “con el lanzamiento de iTunes Music Store, Apple pretende ser el

36 {Tunes inicialmente

promotor de la reconciliacion entre la Industria de la Musica e internet
cobro USD 0,99 por cada cancion y se quedaba con el 35% de las ventas de musica, mientras
a las disqueras les correspondia el restante 65% (Calvi, 2006: 37) lo que modifico los ingresos
y la forma de acceso a la digitalizacion. Por otro lado, le ofrecia un atisbo de modelo de
comercializacién mas consolidado frente a la crisis. Para Jose Van Dijck, la introduccion de
1Tunes en el mercado configur6 no solo una modificacion en la administracion de archivos de
musica, que entre otras cosas le dio un marco regulatorio al uso ya extendido para 2001 del
formato de audio comprimido MP3, sino que a través del IPod Apple logro instalar una forma
de escucha grabada en un salto tecnologico como fue el walkman en 1980. La experiencia
integrada entre software y hardware instaur6 el uso de playlists, una nueva experiencia de
usuario con el binomio Itunes Store/IPod que modifico las estrategias comerciales, las formas
de produccidn, distribucion, de comercializacion y difusion para todas las industrias creativas
(Van Dijck, 2016: 30 y 31). Esta situacion se vio consolidada con el lanzamiento del Iphone
en 2008, hecho trascendental para Apple y para el mercado de smartphones. En 2009, iTunes
en Estados Unidos vendia el 69% de la musica digital en EE.UU, a través de Itunes. Amazon
con un 8% del mercado y Walmart el vendia un 3% (Deighton & Komfeld, 2010: 15). El
ejemplo enuncia las posibilidades que la distribucion digital permitia, esta resultaba ser mas
sencilla para la comercializacion debido a que los formatos digitales como el MP3, WMA,
FLAC, AAC, entre otros, son formatos inmateriales, perecederos, heterogéneos e intangibles
(Berthon, 2007: 18) lo que modifica la logistica de los formatos fisicos y a su vez permite una
disponibilidad ilimitada del bien y donde “cada copia es realizada en el preciso momento de
su adquisicién, haciendo imposible que se den problemas de sobre o subproduccion,”
(Palmeiro, 2004: 29). Los cambios observados a partir de la digitalizacion y las posibilidades
del postbroadcasting modificaron las relaciones entre los actores de la industria, musicos,
intérpretes y sesionistas dedicados a la produccion y productores, arregladores y también a
aquellos que se dedican a la Industria Discografica en sus otras posibilidades de
comercializacion que van desde productores de eventos hasta distribuidores de discos en
formatos fisicos y merchandising. Esta nueva distribucion, comercializacion y distribucion
produjo la llegada de nuevos actores a la industria vinculados especialmente con la
digitalizacion como operadores moviles, proveedores de Internet hogarefios, sitios de

Ecommerce, marcas a través del sponsoreo, redes sociales, blogs y también agregadores

5 Ver https://web.archive.org/web/20201001193500/https://www.dinero.com/edicion-impresa/negocios/articulo/
el-debut-apple/4668
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digitales para distribuir fonogramas con proteccion legal mediante derechos de sincronizacion,
monetizacion de contenidos, control de metadatos® aunque de manera constante la relacion
con el lanzamiento del album, el EP y los tracks, playlist y mixtapes se encuentre en constante
revision®. Si bien es cierto que las obras fonograficas deben quedar protegidas por la ley, con
el fin de auspiciar nuevas producciones; precisamente Internet brindaba la oportunidad para
distribuir estos albumes y canciones a nuevos mercados (Sherman, 2001, p 37).

Finalmente, la Industria Discografica aceptd que el futuro de los negocios estaba en la
digitalizacion y la concepcion sobre la Industria Discografica deja de ser una categoria
concebida precisamente en su perspectiva discografica. Se conforma “la nueva fase de
expansion que solo serd posible de la mano de los nuevos soportes digitales: la musica a
través de la red” (Buquet, 2002: 68). Se produce una ampliaciéon en las posibilidades de
comercializacion en tanto ya el foco no esta solo en los soportes fisicos con musica grabada
sino en la conjuncién de varias regalias® que se combinan en la organizacion
postbroadcasting. Estas son la comercializacion por fracks en sitios digitales, en los ingresos
por servicios de suscripcion - radios digitales y streaming por regalias mecanicas al ser
reproducido el fonograma, las regalias de sincronizacion cada vez que un contenido es
musicalizado con obra registrada, las regalias de ejecucion en vivo con publico mediante tv,
radio, streaming, web radio, utilizacion de licencia por realizaciéon de master, impresion de
partituras, la utilizacion de la musica por otras industrias del entretenimiento, y los vinculos
contractuales de artistas con discograficas conocidos como “360” (Marshall, 2013: 83 y 84)
que incluyen varias opciones de comercializacion del trabajo. Un acuerdo 360 suele ser un
trato con una compafiia discografica en la que esta participa en los ingresos de todos los
demas aspectos del trabajo del artista, como la composicion y el merchandising, ademés de
participacion en la comercializacion de discos (Cole, 2010)

La mayoria de los artistas se encuentra en una posicion de negociacioén débil frente a
las grandes discogréficas y firma un contrato que le paga al artista una regalia por cada album
vendido y en esto se parece mucho a un contrato discografico independiente (Passman, 2011:
103). Sin embargo, el acuerdo de grabacion es solo una parte del paquete “360” (Marshall,
2013: 78), cuya caracteristica definitoria es que el sello recibe ingresos de fuentes de ingresos
fuera de las grabaciones. Los acuerdos por ingresos mas importantes son grabaciones,
publicaciones, merchandising y giras (Passman, 2011). También hay varios derechos

subsidiarios que pueden incluirse bajo como el ingreso secundario por venta de tickets.

57 Ver https://support.cdbaby.com/hc/es-419? ga=2.160099071.390793236.1595439015-32218875.1593569678
8 Ver https://musically.com/2020/05/21/the-future-of-music-releases-albums-vs-eps-vs-playlists-vs-mixtapes/

%9 Ver https://es.cdbaby.com/campaigns/request-music-publishing-101.aspx
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También puede incluir contratos para actuar en peliculas o derechos por venta de libros,
documentales, etc. A su vez, este hecho fue combinado con el auge de la Web 2.0 en la
Industria Discografica que significé un cambio en los estamentos de poder. Manuel Castells
en Comunicacion y Poder (2009) sefiala que la llamada “Web 2.0”% se establece como el
resultado de una comunidad de usuarios que develan su libertad creativa y se enfrentan a
duefios que intentan adaptar el poder tecnologico de la comunidad de usuarios a sus propios
intereses. En este sentido también se devela la riqueza de la cultura digital que no se encuentra
exenta de tensiones, “entre lo interactivo y lo contemplativo, lo pasivo y lo activo, lo
autoorganizado y la centralizacion, las multitudes y las comunidades, lo acabado y lo abierto,
lo local y lo global, lo fisico y lo etéreo, el terrufio y el ciberespacio, lo privado y lo publico,
la tradicion y la innovacion” (Igarza, 2012. p.153).

Las compaiias discograficas en esta relacion deben contemplar una nueva relacion, ya
no con las audiencias sino con comunidades activas organizadas mediante intereses y con un
punto de conexién en la interaccion hacia dentro de la comunidad mediante fotografias, chats,
blogs, redes sociales, servicios para compartir archivos, compartir gustos musicales,
streaming, etc. En definitiva “la web ha pasado de ser unidireccional, pasiva o de solo lectura,
utilizandose principalmente como un medio para la difusion de informacién en un solo sentido
con muy poca interaccion con el usuario, a un modelo multidireccional o participativo, donde
no solo se conversa, sino que también se comparten contenidos en multiples formatos, los
cuales suelen ser generados por los propios usuarios.” (Ruiz Del Castillo & Luna, 2014: 66).
En perspectiva de una web participativa es que emerge la cultura digital como una cultura de
la participacion. Una triada estética, narrativa y tecnologica que a partir de un proceso de
recepcion abierto y compartido opera a favor de una participacion mayor de los ciudadanos.
Las propuestas de entretenimiento que se inscriban en esta cultura promueven la adhesion o el
acortamiento de distancias entre el productor de mensajes o propuestas artisticas y su
audiencia. Las propuestas de emision implican interpelar el lector para que active sus
capacidades de intervenir usando las diversas vias de acceso que se le propone, deconstruir y

reconstruir individualizada y colectivamente una obra (Igarza, 2012. p.155).

8 Este analisis presta mayor atencién a la agencia institucional que a la actividad del usuario; por ello sostiene
que la teoria debe identificar a los “actores sociales concretos que detentan el poder” y “examinar su red global y
su funcionamiento local” (Castells, 2009:430). Los actores para el autor implican gobiernos y multinacionales
que detentan estrategias economicas como fusiones y compras de empresas especificas de un nicho como
también mecanismo de control legales y arquitectura de reglas que se establecen por programacion y arquitectura
de los medios sociales con el fin de controlar el poder de cooperacion de las comunidades a través de los
“enlaces” (switchers) que adquieren relevancia en tanto su vinculacion organizada en internet mediante foros,
redes sociales, etc. Este conflicto de intereses por el dominio de los medios sociales se enmarca en una
posibilidad de resistencia de las comunidades.
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En 2015, Edgar Berger, Presidente y Director Ejecutivo de la Division de Sony Music
Entertainment decia: “La Industria de la Musica esta gestionando las transiciones de lo fisico
a lo digital, de la computadora al teléfono y del download al streaming, todo al mismo tiempo.
En ese contexto, creo que la industria esta funcionando notablemente bien y con un modelo de
suscripcion paga, estamos construyendo un negocio y esta aqui para quedarse.” (IFPI, 2015:
7). Esta cita permite resumir la principal aceptacion de la Industria de que el modelo de
streaming era la respuesta de las grandes compaiiias para consolidar al consumidor del nuevo
siglo, culturizado en adquirir los contenidos fonograficos gratuitamente como una practica
compartida en tanto “musica como servicio”. Desde esta perspectiva, este acceso es mas
fructifero conceptualizar los entornos vinculados a Internet y la digitalizacion, promover el
acceso y la visualizacion, y a su vez es una oportunidad para la manifestacion y expresion
cultural, una oportunidad para las diferentes musicas del mundo y para generar nuevas en el
presente sin perder de vista el pasado y el futuro. Aparecen nuevas experiencias vinculadas a
mediatizaciones que generan formas nuevas de vivir la experiencia de escuchar musica desde
la mediatizacion al vivo y del vivo a la mediatizacion donde no intervienen sellos musicales
sino s6lo intérpretes, productores organizadores y escuchas activos para registrar la
experiencia y transmediatizarla. Estos cambios veloces en las formas de acceso y distribucion
y, por lo tanto, la creaciébn de obras puso en crisis la industria del disco y promovid
nuevamente un cambio de organizacion de la comercializacion y asi también en la Industria de
la Musica y sus etapas de produccion, distribucion y difusion. De esta forma comenz6 una
etapa organizada a partir de un cambio de paradigma en la concepcion del negocio, el traspaso
de la musica como producto a la misica como servicio que se consolida en la actualidad con
servicios de streaming como Spotify, Youtube Music, Deezer, entre tantos otros.

La masificacion mundial creciente del acceso, el desarrollo de sitios con una logica
colaborativa y otras tecnologias que posibilitaron mayor comunicacion entre los hogares,
permitieron configurar una red de usuarios-productores, emisores y receptores que
intercambian roles en la consolidacion de sitios de descarga libre. En este sentido ya en The
Future of Music (2005), Kusek y Leonhard concluian que el futuro de la musica se realizaria
por el acceso en detrimento de la propiedad y esto hace que la propiedad quede obsoleta a
partir de la posibilidades de Internet lo que promueve a su vez un ecosistema actual de musica
diversa, movil y ubicua.

En resumen, la consolidacion de la crisis por intercambio de archivos a su vez redujo

8 Traduccion propia. En inglés “The music industry is managing the transitions from physical to digital, PC to
mobile and download to streaming at the same time. In that context, I think the industry is performing
remarkably well and with a paid subscription model, we are building a business that is here to stay”.
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las ventas de discos, incluso la venta de los artistas mas relevantes cuyos discos explican la
mayor parte de los ingresos de la industria. “Estos empezaron a depender fundamentalmente
de los recitales para obtener ganancias”. Paul McCartney es un ejemplo de esto, escribio y
grabé mas canciones nimero uno que cualquier otro artista en la historia de la musica, derivé
el 82% de sus ingresos a partir de espectaculos en vivo en 2017 (Galiani, 2019). Ademas la
forma de acceso en detrimento de la escucha de obras completas no solo postula el
crecimiento de conciertos en vivo como una estrategia de comercializacion sino también
como una vuelta a la experiencia de escucha asociada al artista. En el contexto mediatico
postbroadcasting, la movilidad, la ubicuidad toman una importancia fundamental y lo musical
en tanto experiencia musical adquiere una forma de consumo ya no ligada a una obra sino a
producciones se encuentran en movimiento, a experiencias fisicas de obra “sea porque se
tienen en cuenta los diferentes e inestables espacios publicos donde la musica cobra vida
intersticial” (Proyecto Sonideros, 2012) sea porque, para situar la movilidad actual, es

necesario recuperar los momentos previos de la musica en movimiento” (Maiorana, 2011;

Fernandez, 2014).
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Capitulo 2

Del soporte fisico a la intangibilidad del streaming: la consolidacion de la

musica “a demanda” y la musica como servicio

En este capitulo se establecen las dimensiones vinculadas a la irrupcion del streaming y la
importancia que adquiere para la Industria de la Musica. Se trata de sistematizar la informacion
sobre las relaciones entre la produccion, la distribucion, la difusion y la comercializacion de los
ultimos afos. Se analiza el crecimiento de la musica “a demanda” a partir de la irrupcion de
Spotify, el pasaje de la musica como producto a la musica como servicio, el uso del video en la
Industria en su recorrido historico, la consolidacion del streaming y el live streaming. Ademas, se
consideran algunos casos globales relevantes del registro de musica en vivo, el uso del video de
performance musical en vivo asincrdnica, los shows virtuales registrados a través de la estructura
del videoclip. Asimismo, se establecen las caracteristicas principales de Youtube como un espacio
relevante en la Industria actual y las regulaciones derivadas. Se establecen y enumeran
caracteristicas de la Industria de la Musica en su etapa digital y las posibilidades que ofrece para los

musicos y las audiencias.

2.1. La Industria de 1a Musica busca formas sustentables de establecerse

La musica a “un click de distancia”

El consumo de musica hoy en dia es estar conectado a una red cultural que une al usuario
que escucha mediante streaming, que baja y guarda albumes o playlists de sus artistas favoritos en
Internet, las audiencias que van a los shows de “musica de artistas de su ciudad, los difusores e
influenciadores que utilizan medios digitalizados para difundir artistas favoritos” (Fryatt, 2013).
Todas estas acciones colaboran para que a la musica se la fije como un producto de fuerte presencia
en diferentes espacios del mundo actual (Janotti Junior, Pires, 2011: 9) y este hecho ha colaborado
con una enorme diversificacion del gusto musical. Las audiencias actuales consumen y producen
muchos mads estilos y géneros®, artistas de diferentes partes del mundo a un “click de distancia”
potenciadas por dispositivos moviles organizadas por filtros, listas de reproduccion, contenidos
privados y personalizados a través de redes sociales e intercambio de datos personales que dejan

rastros de nuestros gustos y sefialan nuevas conductas de escucha, nuevos imaginarios y nuevas

82 Ver https://restofworld.org/2021/argentina-netbooks-musica/
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subjetividades. Internet y la digitalizacion estan acercando nuevas oportunidades a los musicos para
grabar y vender musica directamente a sus fans sin la intermediacion de sellos discogréficos sino a
través de agregadores de musica a servicios digitales que permiten controlar el acceso a las regalias
de la propiedad intelectual. Las modificaciones en los modos de producir, divulgar, distribuir y
consumir musica (Pereira de Sa, 2006; De Marchi, 2005, Herschmann, 2010; Vicente, 2006) como
ya se ha comentado a partir de la irrupcion de Internet y el rol més activo del consumidor de musica
colabora en que los usuarios estan conectados a una red cultural que promulga la concepcion de la
desmaterializacion de la musica para consolidarse como musica como servicio. El consumidor de
musica baja dlbumes o escucha especialmente en streaming, va a conciertos de las bandas que
escucha en internet a partir de la intervencion de algoritmos, de las publicaciones que hizo su artista
y que posteriormente comparte en sus redes sociales y asi influenciar a otros pares que continian
con la red de divulgacion y distribucion.

Es a partir de la irrupcion digital, se destacan diversos tipos de accesos a la musica digital:
A) “Acceso gratuito” que se basa en la idea de compartir dlbumes y canciones en diferentes
formatos, en especial MP3s, o mediante la bajada en sitios de forma directa, o por intermedio de
sitios P2P (Punto a Punto) y reproducida por software de reproduccion. B) Acceso mediante la
comercializacion de tracks o canciones sueltas a través de tiendas digitales. C) Acceso a partir de
sistemas de streaming de audio y video en su modalidad gratuita o de suscripcion con la posibilidad
de realizar listas de reproduccion, ya sea grabados o en vivo por streaming. D) Acceso mediante la
sincronizaciéon con otros productos multimedia. Estas posibilidades de acceso, en favor de
organizar un acceso ilegal hacia uno legal se organizan en modalidades de licencias para el caso
argentino que pueden encontrarse en el Régimen autoral y licencia para el uso del repertorio de
SADAIC en Internet o Redes andlogas® que también contiene la tabla arancelaria de cada una de
las modalidades. En concreto el streaming implica un derecho efimero, el acceso a una licencia, en
tanto obras registradas, que permite disfrutar de una reproduccion, y habilita la posibilidad de
acceso completo a un catdlogo. La reproduccion, a partir de las posibilidades que ofrece la

tecnologia, puede ser una venta o un alquiler y afecta asi la forma en que se dividen las regalias.

% En cuanto a las licencias el objetivo es comercializar las obras musicales. En el caso argentino, mediante el acuerdo
de CAPIF y SADAIC se ha consolidado en la administracion de licencias digitales que conforman obligaciones y
limites de uso. Estas licencias permiten que los usuarios y las empresas pueden adquirir musica de forma legal a través
de permisos de uso de obras musicales en las modalidades que seran analizadas en profundidad a lo largo del trabajo,
pero que en resumen se trata de la explotacion online mediante 1) la Comunicacion Publica que comprende
determinados sistemas. SADAIC no puede renunciar a su objeto fundamental, la defensa de los autores y compositores.
El derecho de propiedad intelectual estd reconocido en el articulo 17 de la Constitucion Nacional Argentina y su
reglamentacion establecida en la ley 11723. Los autores y compositores son titulares de esos derechos, y el uso de obras
musicales debe ser retribuido a sus titulares y, salvo las excepciones que establece la ley, no es gratuito. Ver

https://www.sadaic.org.ar/shared/cdrw/pdf-Regimen_y_Aranceles_Internet.pdf
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Esta concepcion sobre el streaming es central ya que deriva en cuestiones legales que se consideran
en los proximos capitulos.

Dentro de las posibilidades de consumo musical digital se destacan diversas formas de
utilizacion del uso de las obras. Para SADAIC, la organizacion que recauda derechos en favor de
los autores y compositores de Argentina se establece de la siguiente manera: A) Acceso del tipo
webcasting (emisiones de radio no interactivas), el “servicio de transmision de programacion tipo
radiofonica - sonora o con imagenes - exclusivamente por redes digitales tipo Internet”, B)
simulcasting (emisiones de radio en simultaneo con la emision hertziana), el “servicio que permite
la posibilidad de acceder por Internet a una emision de un organismo de radiodifusion sonora o de
radiodifusion por television que simultdneamente se emita por ondas hertzianas o por enlaces
satelitales o por medio de cualquier vinculo fisico aunque la transmision no se brinde en tiempo
real sino diferida en unos segundos”, C) streaming directo o “musica a la carta” (el usuario puede
elegir qué obra escuchar). El servicio “que permite transferir audio y/o video desde una fuente de
generacion para que los usuarios de un sitio puedan seleccionar el contenido y escuchar y/o
visualizar un determinado contenido sin posibilidad de descarga o downloading”. También
comprende 2) los derechos de reproduccion mediante el uploading o “subida”, el almacenamiento
originario de una obra musical que implica “toda grabacion sonora o con aditamento visual de una
obra musical almacenada en un soporte electrénico”, downloading o “bajada directa” donde el
usuario transfiere un archivo multimedial de un dispositivo a otro “con o sin aditamento visual a
cualquier tipo de soporte electronico para su almacenamiento definitivo o temporario” (SADAIC,
s.f).

La perspectiva de contexto indica considerar que la transformacion del consumo de musica
mediante fonogramas por streaming modifica conceptualmente la organizacion, la produccion, la
difusion, la distribucion y las formas de comercializacion de la industria. Este tipo de consumo de
musica grabada no solo establece ganancias por la reproduccion de las plataformas de streaming
sino que también promueve la comercializacién de derechos de sincronizacion y derechos conexos
para los artistas (IFPI, 2018: 13). Se consolida la desintermediacion de sellos discograficos y a su
vez promueve el pasaje hacia la consolidacion de ganancias por la "vuelta" de la musica en vivo
tras la caida de facturacion de las discograficas registrada desde 1998. En consecuencia, los
musicos obtienen en ese esquema menos ingresos en funciéon de la "crisis" en tanto de la
disminucion de la venta de artefactos fisicos, como CDs y DVDs y un modelo de comercializacion
en transicion. Segun Micael Herschmann, lo que ha cambiado en este contexto, es el grado de
valoracion de los conciertos dentro de la industria. Esta situacion ha llevado a las grandes empresas
a disputar una mayor participacion en los ingresos generados por las presentaciones en vivo,

especialmente durante los anos 1999 - 2010, donde las ventas de fonogramas no paraban de
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disminuir (Herschmann, 2010a: 80) bajo el modelo clasico de comercializacion en su etapa de
esplendor discografico. En afios subsiguientes, se consolida el modelo de comercializacion de
streaming como la respuesta que en los albores del siglo XXI se destaco al aumento de los fours
globales promovidos por corporaciones de entretenimiento y la globalizacion de las expresiones
musicales. En este contexto, aparecen formas de difusion que despuntan las experiencias de
vinculacién con los shows en vivo en espacios pequeflos, secretos e intimos en contrapartida
(Janotti Junior; Pires: 2015) a la experiencia de consumo musical por streaming y los shows
masivos mediante la industria de festivales vinculada al entretenimiento y el consumo exacerbado
por intermedio de propuestas sponsoreadas.

En un recorrido histérico, es de consideracion la modificacion profunda de la industria que
trajo consigo la digitalizacion, el consumo y la distribucién de contenidos digitales primero con la
apariciéon de Napster que fue el proyecto que introdujo el uso de la tecnologia P2P. Luego, con la
legalizacion del sistema aparecen antecedentes en servicios como E-Music® y Jamendo®, entre
otros, porque ofrecen musica independiente por un abono mensual. Se destaca también el
antecedente de la propuesta de Last.Fm® que fue fundada como una estacion de radio de Internet
con muchas opciones de personalizacidon y un sitio para la comunidad musical. Last.fm innova al
ofrecer listados de reproduccion dinamicos y una base de datos asociada. En esos tiempos, ademas
se di6 comienzo al sistema de streaming con servicios como “MusicNow”, “Imeem” y

“Streamwaves”®’

entre 2003 y 2004 que se conformaron como un acceso alternativo a la venta de
musica por track, que habia impuesto por esos afios Apple mediante Itunes. Asi, se brinda acceso a
una forma de transmision de datos que permite reproducir el archivo mientras se recibe, en lugar de
solo después de que se haya descargado por completo. (Moyon & Lecocq, 2010: 20). Los
consumidores podian escuchar la musica que quisieran pero sin la posibilidad de guardarla o
compartirla. Por esos afios, MySpace.com® se conform¢d como una red social ideal para que los
artistas puedan compartir y promocionar directamente a comunidades especificas sin involucrar a
ningln sello musical que interviniera y poco a poco las oportunidades de los artistas independientes
fue ampliandose. Al mismo tiempo, se consolidd aflo a afio el ingreso digital dentro de la musica,
no soélo con la comercializacion de tracks sino también con derechos de sincronizacion, regalias por

reproduccion y también el streaming en su forma mas destacada de la actualidad, pago por cada

stream para los artistas.

%4 Ver https://www.emusic.com/

% Ver https://www.jamendo.com/?language=en

% Ver www.last.fm

87 Ver https://www.latimes.com/archives/la-xpm-2003-jun-24-fi-stream?24-story.html

%8 Ver https://myspace.com/
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En 2005 se lanza Youtube y aunque en un comienzo no estaba enfocada en la Industria de la
Musica, las posibilidades de produccion de videos de bajo costo junto a la vinculacién con archivos
audiovisuales, la posibilidad de remezcla y mashup y la interaccion con las audiencias colabord
para vincularse con todas las industrias del entretenimiento y creativas. En los afios subsiguientes, y
especialmente tras la adquisicion por parte de Google, es que logrd consolidarse como el servicio
de mas importancia de la actualidad. En 2006, MySpace.com registrd su suscripcion niimero 100
millones y YouTube contdé con mas de 100 millones de usuarios diarios y 6,1 millones de videos
(Moyon; Lecocq, 2010: 20). En este hilo cronolégico de acontecimientos se forjo un consumidor
que eligi6 accesibilidad, usabilidad y flexibilidad en el acceso al contenido (Moyon; Lecocq, 2010:
20) por sobre la calidad de audio que ofrecia los fonogramas analdgicos, un consumidor que
ponder6 al streaming por su capacidad de presencia ubicua en multiples plataformas y pantallas
(computadoras, smartphones, smart tv, entre otros dispositivos) a partir de “la colaboracion entre la
Industria Discografica y las empresas de comunicaciones que brindaron a los usuarios la
oportunidad de un mejor método de pago a través de la factura telefonica” (Arango Archila,
2016:97). Este acuerdo comenzo primero mediante el uso de ringtones, sonidos para el celular con
menor calidad y luego con los smartphones se profundizd el modelo hasta la expansion y la
penetracion de pagos por sistemas electronicos y tarjetas de crédito. Segun Arango Archila (2016:
96) IFPI en 2013 comunico convenios con las principales empresas de telecomunicaciones de esta
forma: “tales alianzas permiten a las compaiiias de telecomunicaciones vender a sus usuarios
paquetes de mayor valor, reducir la fuga de clientes y asociar sus marcas con la musica” (IFPI,
2013:15). Ya en 2009, en plena busqueda de modelos alternativos de comercializacion, se
consideraba que la desmaterializacion de la musica “en la nube” mediante el streaming podia ser la
forma de contrarrestar las pérdidas que generaron la distribucion “pirata” como en la opinién del
Director de Last.fm, Christian Ward (Brown, 2009)®. Esta situacion se concretaria algunos afios
después cuando la Industria de la Musica consigui6 una revitalizacion. En la actualidad, no solo
crecid la oferta sino que el streaming y sus ingresos derivados se encuentran en alza afio tras afio y
con ello aparecen nuevas formas de distribucion. Al mismo tiempo, ha aumentado el control del

acceso.

Hacia la Industria de la Musica

Como se ha desarrollado, le llevd mas de 10 afos a la industria consolidar un modelo
alternativo de acceso solido y sustentable para los miembros de la industria en contrapartida al
modelo discografico y durante ese periodo ambos modelos se enfrentaron en disputas legales.

Durante esos afios se exploraron formas alternativas de acceso y de comercializacion diversas que

% Ver https://www.theguardian.com/technology/2009/jan/22/digitalmusic-drm
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consideraron desde la digitalizacion de la musica mediante el CD hacia los modelos de distribucion
P2P, como también la venta de musica por descarga mediante track, hasta que se registro la
consolidacion del streaming como modelo reinante.

La industria fluctu6 desde una etapa de ‘“desinstitucionalizacion” de la Industria
Discografica hacia una “reinstitucionalizacion” de Industria de la Musica que poco a poco se apoya
en los ingresos digitales a partir de "la entrada de nuevos jugadores, el ascenso de actores existentes
y de emprendimiento local. Su efecto es perturbar el consenso a nivel de campo construido
socialmente mediante la introduccién de nuevas ideas vy, por lo tanto, la posibilidad de cambio””
(Greenwood et al, 2002: 60). Estos nuevos jugadores desarrollan practicas alternativas inspiradas
en las tecnologias disponibles en cada tiempo con el fin de obtener una posicion relevante a partir
de utilizar el beneficio de la flexibilidad de modelos de negocios basados en nuevos
comportamientos frente a empresas mas burocraticas y con modelos de negocios establecidos, en
este caso en la comercializacion de fonogramas en formato fisicos. Por su parte, la etapa de
desinstitucionalizacion en la industria estd vinculada a dos eventos principalmente, en primer lugar
al creciente nimero de redes P2P ilegales que atrajeron muchos usuarios y a la adopcion del
formato MP3 que se convirtié progresivamente en el estdndar para los archivos de musica en
Internet (Greenwood et al, 2002: 60). En este proceso, se cuestionan practicas tradicionales y se
legitiman précticas nuevas lo que trae aparejado conflictos en el derecho de autor entre los
distribuidores que permiten nuevas posibilidades a los artistas frente a los sellos majors que
controlaban el copyright. Durante el periodo de cambio, algunos nuevos participantes ganaron
legitimidad como iTunes de Apple y E-Music junto con las practicas alternativas que defendieron.
Mientras que otros como Napster y MP3.com desaparecieron, algunos otros tuvieron que modificar
su modelo de negocio para sostenerse como Myspace.com. En resumen, la industria fluctu6 en una
disputa de intereses tras los litigios legales, en los vaivenes de los comportamientos de las
audiencias pero también ante el crecimiento de la banda ancha, la expansion del WiFi y los
smartphones, lo que brindd las condiciones cada vez mdas favorables para la configuracion de
Internet actual.

Desde Ana Maria Ochoa se considera que “la musica entonces media la consolidacion de un
contexto social interactivo, un conducto para otras formas de interaccion, otras formas de
mediacion social para apropiarse del mundo” (Ochoa, 2003: 45) y en la actualidad se recurre a la
ubicuidad, a la disponibilidad de musica todo el tiempo y en todo lugar como entretenimiento para

todo tipo de situaciones, donde contenidos de todo tipo estan disponibles y pueden ser consumidos

™ Traduccion propia del original en inglés: “The entry of new players, the ascendance of existing actors, or local
entrepreneurship. Their effect is to disturb the socially constructed field-level consensus by introducing new ideas and
thus the possibility of change”
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en dispositivos moéviles en multiples pantallas. Una modificacion profunda de la industria se
establece donde la digitalizacion y la concepcion de la musica como servicio se instala y es
difundida por el acceso de computadoras y especialmente dispositivos moviles con acceso a redes
de WiFi de alta velocidad. Ya en 2007, George Yudice destacaba la ubicuidad de la musica con un
caracter de omnipresencia: iPods y celulares, pasando por la exacerbacion de la “muzakificacion™”!
(2007: 19) que empezo6 en los ascensores y shoppings, juguetes sonoros, musica de espera en el
teléfono o en el médico moldean un paisaje acustico, asistido tecnoldégicamente que permea nuestra
experiencia (Yudice, 2007: 19). Esta omnipresencia sonora fue instalada y aceptada por las
audiencias primero en la radio y los espacios publicos y luego en los medios tradicionales como el
cine y la television y que posteriormente con la digitalizacion se exacerbo. Las posibilidades de
transmision y consumo son exponenciales en tanto que cada persona tiene al menos un aparato
emisor de sonido y/o musica, especialmente en las ciudades.

Desde comienzos de la década, el streaming se consolida afio a afio como la forma de
acceso y consumo a la musica de forma masiva. Como establece Jimena Jauregui (2015), el
streaming se instala en un entramado postbroadcasting (Fernandez, 2014). “Comprender su
inscripcion implica advertir que un fenomeno nuevo en la mediatizacion es generado y, a la vez,
que el mismo implica dos movimientos convergentes pero opuestos de acumulacion y

transformacion (Fernandez, 2008)7*”

en tanto se instala la idea de “ecologia de los medios”
(Scolari, 2008:7). Este pensamiento subyace la idea que los nuevos medios toman caracteristicas
propias de una forma de acceso, distribucion y difusioén y las transforman para mostrarlas como
novedad con el fin de instalar un nuevo modelo de negocio en torno a quehaceres de las audiencias
tal el caso del acceso a la musica de forma gratuita en sistemas P2P. La perspectiva no es sé6lo

técnica sino que habilita formas novedosas de produccion, en tanto hay audiencias accediendo al

contenido en medios diversos lo que amplia las posibilidades. La posibilidad de musicalizacion de

" La figura de “Muzakificacion” hace referencia al hilo musical, “la musica de ascensor” inventada en 1910 por
George Squier (Owen, 2006) para relajar a las personas ya que los ascensores instalados en los rascacielos de Estados
Unidos eran muy ruidosos y lentos a principios de siglo. Fue llamada asi por la combinacién de las palabras Musica y
Kodak. (Gersten, 2017) y permitié instalar el concepto de musica por flujo continuo. Posteriormente, esta “musica
funcional” (Grajeda, 2013), a partir de diversos estudios, permitieron establecer vinculos con mejoras en los indices de
ansiedad de las persona, la potencialidad de consumo que esto traia junto al beneficio de utilizarla en espacios
comerciales. A partir de este trabajo comenzo a ser utilizada en todo tipo de local donde era necesario esperar, lugares
de trabajo, peluquerias, centros comerciales y espacios publicos. Desde 2011 la empresa se llama Mood Media
(https://us.moodmedia.com/). La musica pensada originalmente para ascensores fue la inspiracion para el género
“musica ambiental” destinado a evitar el silencio, rellenar espacios y calmar ansiedades.

2 La aparicién de un fendmeno discursivo mediatico depende de que —en el contexto y con el impulso, conflictivos
ambos, de un cierto estilo de época se articulen elementos de las historias particulares (de las tecnologias utilizables en
comunicacion, los géneros y estilos discursivos y las costumbre de intercambio comunicacional disponibles) generando
efectos, a su vez, en el propio estilo de época” (Fernandez, 2008b, p.14).
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1 a través de los algoritmos’™ de

forma constante corresponde a las formas de servir oferta musica
los servicios de streaming. Esta situacion se produce como resultado del aumento de las
posibilidades de acceso a la musica. Las piezas musicales se yuxtaponen con las publicidades,
aunque segun la modalidad de consumo paga o gratuita, la posibilidad es concreta y potencialmente
gratis escuchar artistas a cambio de brindar datos. El concepto de streaming ademas rescata la idea
de una musicalizacion continua, un flujo sin fin que tiene el antecedente historico un siglo antes
con la Corporacion Muzak (Jauregui, 2015: 81), es decir musica como flujo que promueve la
escucha desatenta del oyente (Jauregui, 2015: 86) lo que genera cambios profundos en la
distribucién y acceso a la musica por parte de audiencias masivas y abre la posibilidad de producir
musica para actividades determinadas del dia”. Estas producciones también pueden rastrearse en
las consideraciones de Umberto Eco a partir de la generalizacion de la musica grabada tras la
irrupcion de la radio y en el hecho de “aceptar la misica como complemento sonoro de las propias
actividades domésticas, evitando una escucha atenta y criticamente sensible, induciendo finalmente

a una habituacion a la musica como columna sonora de la propia jornada” (Eco, 2001: 300).

Musica como el agua
Gracias a los sistemas de streaming nadie con acceso a Internet tiene que pagar actualmente
por escuchar musica’®, un cambio importante y sismico respecto de la Industria Discografica

tradicional basada en la comercializacion del vinilo, del CD y también de la era donde el acceso por

3 Ver https://www.researchgate net/publication/325154095_Controlling_Spotify Recommendations_Effects
of Personal_Characteristics_on_Music_Recommender_User_Interfaces/

74Ver pS://medium.com/(ae 0041/ 1-dCCOdCA-1NC-SPOUIVY-TC .llll'l‘.A

4b0£3654035b

75 El sitio Endel.io tiene un manifiesto donde establece que para mejorar las capacidades naturales de las personas, hay
que crear un entorno privado para reducir el estrés y ayudarnos a estar mas presentes ¢ involucrados sin siquiera tener
que meditar. Para este manifiesto ninguna de las funciones corporales esenciales requiere activacion manual: su
respiracion, frecuencia cardiaca, suefio y las respuestas de multiples sistemas nerviosos ocurren y se ajustan a la
situacion sin ningun esfuerzo consciente. De manera similar, Endel toma varias entradas internas y externas y crea un
entorno 6ptimo para su contexto, estado y objetivo actual. (https://manifesto.endel.io/)

¢ Segun el informe 2020 de RIAA (Recording Industry Of America) que registra el mercado en Estados Unidos en
2020. Este informe abarca estadisticas de una amplia gama de servicios y establece que el streaming permitid ingresos
crecientes en un 13,4% respecto a 2019 con U$S 10,1 mil millones en 2020. Esta categoria incluye servicios de
suscripcion de pago como Spotify, Apple Music y Amazon Music Unlimited, y pedido con publicidad servicios como
Vevo, YouTube y la version gratuita de Spotify y radio digital y servicios personalizados como Pandora, SiriusXM y
otros servicios de radio por Internet. La categoria incluye por primera vez los ingresos por licencias de musica de
Facebook y servicios de fitness en streaming (incluyendo datos de 2019). La participacion del streaming en los ingresos
totales sigui6 creciendo hasta alcanzar el 83% en 2020. Esta tendencia de consumo mayoritario de los servicios
digitales convive con modificaciones en la comercializacion de musica en formatos fisicos. A su vez, establece que por
primera vez desde 1986, los ingresos de los discos de vinilo fueron mas grandes que los de los CDs. Los ingresos
totales de estos productos fisicos se mantuvieron practicamente sin cambios en $ 1.1 mil millones (un 0,5% menos)
respecto a 2019. A pesar de los desafios para las ventas minoristas en el contexto de la pandemia por Covid-19 y sus
restricciones, el vinilo crecié un 28,7%. Los ingresos por CD, por su parte disminuyeron un 23% a US$S 483 millones,
continuando con un declive a largo plazo.
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descarga era el mayor. A partir de lo descripto y que en la actualidad se consolida afio a afio la
concepcion de la “musica como servicio” (Dorr et. al, 2011), David Kusek y Gerd Leonhard
proponen en este sentido considerar una metafora, un modelo de "musica como el agua"”’, donde el
contenido se paga con una Unica suscripcion mensual y el uso individual de cada medio es sin
intermedio del pago individual (Kusek y Leonhard, 2009). En Music 2.0 (2008), Leonhard
establece ademas que se estaba consolidando un mercado mas grande con comercializaciones mas
pequenias, la posibilidad de mayor diversidad y ubicuidad en la musica, un acceso sin control de
propiedad con el uso de licencias, un acceso multipunto a la musica vinculados en multiples redes
sociales y sitios, multiples accesos a sistemas donde la musica se promueve en un contexto
interactivo, un consumidor de musica direccionado mediante los algoritmos que potencian la
participacion, la irrupcion de software que se profesionaliza para permitir mejores producciones y
la irrupcion de sistemas de dispositivos moviles. (Leonhard, 2008: 14). El fenomeno de
desmaterializacion de la produccion musical, el pasaje a “la musica como servicio” se hace notable
a nivel global de acuerdo al relevamiento realizado por el Observatorio de Industrias Creativas de
la ciudad de Buenos Aires llamado La Industria de la Musica en la Ciudad de Buenos Aires:
Cambios y perspectivas del sector en la era digital en el periodo comprendido entre 1998 - 2008,
(OIC, 2011, 54 y 55). Este modelo se consolida afo a afio a partir de que las tecnologias permiten
la desmaterializacion y asi construyen escenarios de consumo que permiten que los contenidos

compitan todos con todos por la atencion al rematerializarse en pantallas diversas (Igarza, 2011).

“La musica como fluyjo promueve la escucha desatenta del oyente mientras éste
desarrolla otra actividad, como practica socialmente aprendida con el medio
radiofonico. En el postbroadcasting, 1a banda sonora del sentir y el hacer individual se
combina con logicas centralizadas que regulan la oferta y son reguladas, a su vez, por el
ritmo de vida social. En tiempos de usuarios participativos, el oyente ubicuo de Spotify
es invitado a explorar y descubrir musica o simplemente a dejarse llevar.” (Jauregui,

2015: &9).

El esquema tradicional queda vinculado al soporte mientras que el esquema postbroadcasting se
basa en el “cloud computing” (Méarquez, 2010: 140), en donde los contenidos se pueden reproducir,
bajar, compartirse y en definitiva ser rematerializados como se da actualmente con los casos de los

servicios de streaming como Spotify, Youtube Music y Deezer. “El acceso es mejor que la

" Traduccion propia del original en inglés “music like water”.
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propiedad””® y esta situacion hace que la propiedad intelectual quede obsoleta (Bertini, 2011), al
menos frente a la disposicion econdmica de escasez de un bien”.

Durante un tiempo, la pirateria significd que el trabajo de los artistas se disfrutaba de forma
gratuita pero una nueva era requiere un nuevo trato para aquellos cuya creatividad esta generando
enormes sumas. El modelo de suscripcion digital, la forma de comercializacion a partir del
consumo de musica en streaming se demuestra, entre otras cosas, en el ingreso de empresas que
deciden invertir en comprar derechos autorales de musicos reconocidos® a nivel global para
asegurar la comercializacion futura mediante el esquema de rédito econémico por reproduccion o

stream®'.

2.2. La consolidacion del streaming

Streaming en constante ascenso

Los ingresos por streaming junto con las ganancias de las actuaciones en vivo representan la
mayoria de los ingresos de los artistas. En este ultimo caso se analiza la relevancia previa a la
irrupcion pandémica. Se abordan las estadisticas solamente desde el reporte general de la industria,
mediante las fuentes oficiales como IFPI y RIAA relevan los ingresos generales pero no el detalle
especifico del financiamiento que obtienen los sellos indies y/o artistas por fuera del circuito que
deriva derechos de autor. Este tipo de problematica se abordard el problema en el capitulo
siguiente.

En el informe de IFPI Global Music Report. The Industry in 2020 (2021)* se analizan datos
que contemplan que los ingresos por suscripcion de streaming representan actualmente el 46%, la
comercializacion de formatos fisicos un 19,5%, un 16,2% pertenece a los ingresos por publicidad
en cuentas de streaming gratuitas, un 10,6% es correspondiente a los derechos por performance,
5,8% corresponde a la comercializacion de fonogramas mediante bajadas, mientras que un 2% se
obtiene por derechos de sincronizacion (IFPI, 2021: 10). El streaming crecid 19,9% respecto a 2019

y posee un crecimiento constante desde 2005 (IFPI, 2021: 10) con ingresos por 13.4 millones de

"8 Traduccion propia del original en inglés “/ajccess is better than ownership”

" La reproduccion de un bien inmaterial es ilimitada y no est4 atada a la escasez de lo material. Para el modelo de
negocio vinculado a la Industria Discografica resulta mucho mas dificil disciplinar archivos de reproduccion ilimitada
como los digitales. En tanto su posible reproduccion es ilimitada deja de ser acufiada bajo la l6gica de la administracion
de la escasez.

81 En esta logica comercial se instalan grandes grupos econémicos pertenecientes a las principales majors como Warner,
Sony, Universal pero también la participaciéon de empresas dedicadas especialmente a administrar catalogos de artistas
destacados y reconocidos globalmente como el Hipgnosis Fund.

Ver https://www.theguardian.com/commentisfree/2020/dec/25/the-guardian-view-on-music-streaming-money-
money-money

82 Ver https://gmr2021.ifpi.org/assets/ GMR2021_State%200f%20the%20Industry.pdf
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dolares sobre 21.6 millones de ingresos totales de la industria. Esta ha crecido en 7,4% respecto a
2019 en cuanto a ingresos. Por sexto afio consecutivo, América Latina fue la regién de mas rapido
crecimiento y permanecié dominada por ingresos por streaming, siendo que han crecido un 30,2%
en 2020 y representaron el 84,1% de los ingresos totales de la region. El crecimiento fue impulsado
por un aumento en los ingresos de streaming del 37,1% y un fuerte aumento del streaming por
suscripcion (28,3%). (IFPI, 2021: 11). En resumen, el streaming tuvo un crecimiento exponencial
en los ingresos de la industria y le permite recuperar afio a afio los ingresos que obtenia en su fase
discografica. Segin MIDiA Research (2019), una de las mayores empresas analistas de la industria
audiovisual, las tres grandes discograficas, Universal Music, Sony Music y Warner Music
presentaron ganancias del 67.5% de todos los ingresos generados en la Industria de Musica grabada
de 2019%. Por contrapartida, afio a afio, se contempla un decrecimiento constante de otros tipos de
ingresos en la industria: Excluyendo el streaming, los ingresos digitales experimentaron una caida
del 15.7% en 2020, en gran parte debido a la fuerte caida en multiples mercados en los ingresos por
descargas, un formato que ahora representa solo el 6% del mercado total con un aporte en 2020 de
U$S1.2 mil millones. Al respecto, se puede concluir que se registra una migracion de los ingresos
digitales hacia formatos de streaming. Por su parte, los ingresos por formatos fisicos disminuyeron
a nivel mundial en 2020 (-4.7%) con US$S 4.2 mil millones y ahora representan alrededor de una
quinta parte del mercado general (19.5%) (IFPI, 2020:10 y 11). Ademas, los ingresos por derechos
de interpretacion y performance - uso de musica grabada por emisoras y lugares publicos -
aportaron U$S 2.6 mil millones de dolares mientras que los ingresos por derechos de interpretacion
- uso de musica grabada por medios de comunicacion y lugares publicos - disminuyeron un 10,1%
en 2020 debido a que la pandemia de COVID-19 afect6 los ingresos por desempeio publico e
interrumpié asi mas de una década de crecimiento continuo en este sector. En 2019, los ingresos
por derechos de performance en comparacion con 2018 habian mostrado una tasa de crecimiento
comparable de 8.7%. (IFPI, 2020:7 y 8). Por tltimo, la sincronizacion, los ingresos por el uso de la
musica en publicidad, peliculas, disminuy6 un 9,4% en 2020 debido a retrasos en la produccion
como resultado de las restricciones pandémicas después de un crecimiento en 2019 del 4,4%. La
participacion de los ingresos globales totales (2,0%) fue ligeramente inferior al 2,4% registrado en
2019.

En los registros estadisticos mencionados se detecta el descenso constante del consumo de

formatos fisicos y los fonogramas en ellos donde se destaca la consolidacion del streaming® como

83 Ver https://www.midiaresearch.com/reports/recorded-music-market-2019
8 En el caso de la Argentina, esta consolidacion se puede observar a través de la decision de SADAIC de grabar con un

12% por derechos de autor a la performance en vivo mediante streaming en las que se cobre entrada.

Ver https://www.telam.com.ar/notas/202005/464796-sadaic-impuesto-transmisiones-streaming.html

Ver https://www.lanacion.com.ar/espectaculos/musica/polemicas-quejas-aclaracion-sadaic-aranceles-shows-streaming
-nid2367145
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fue desarrollado, “musica a la carta” sin descarga®, servicios de sofiware que tienen almacenadas
miles de canciones “en la nube” y que en la distribucion multimedia transfieren archivos a un
usuario que los consume o reproduce al mismo tiempo que lo descarga. Para este modelo de
comercializacion, los costos de distribucion son tendientes a un costo cercano a cero ya que se
transacciona un producto digital donde no hay limitaciones en la produccién en el momento de
satisfacer la demanda. Los costos de promocion se reducen debido a la recomendacion entre
personas y en esta perspectiva, a medida que se vende mas se hace mayor el margen de ganancia.
Desde el punto de vista del consumidor son formas de acceso que se generan, a partir de la
digitalizacion de la musica y cierta gratuidad de la escucha a cambio de obtencion de datos y
distribucion de publicidad especifica. Los usuarios pueden acceder a todos estos contenidos, sin
tener posesion de la musica en formatos fisicos y esa cuestion modifica y diversifica el modelo de
negocios que tradicionalmente se basaba en la comercializacion de fonogramas en formatos fisicos.
En esta linea argumental también se puede considerar que la calidad de estos servicios, en lineas
generales, es inferior a la de un CD. En lo concreto una configuracion de "alta calidad" de 320 kbps
satisface a casi todos los tipos de oyentes a cambio de tener una cuenta con datos privados o por
suscripcion del servicio Premium® sin cortes publicitarios, sin restricciones y la eleccion del
catdlogo completo en todos los dispositivos bajo demanda y gusto del usuario. Los artistas y los
sellos discograficos por contrapartida reciben regalias producto de la propiedad intelectual de esas
grabaciones®’.

Es tal la relevancia actual de los ingresos por esta via que en los ultimos meses se han visto
inversiones millonarias por catdlogos de hits globales de diferentes décadas por parte de la empresa
Hipgnosis® que son considerados por la empresa como “mads valiosos que el oro” (Savage, 2020) a
partir de obtener regalias futuras por derechos de autor. Ademas han aparecido empresas que
financian artistas mediante asegurarse regalias futuras devengadas de ingresos por streaming de

acuerdo al riesgo y el analisis de performance pasadas como Royalty Exchange®, Songvest®,

Ver https://www.sadaic.org.ar/shared/cdrw/pdf-recitales%20online%20word%2015jul20%20(1).pdf
8 Ver https://www.sadaic.org.ar/shared/cdrw/pdf-Regimen_y_Aranceles_Internet.
% Ver https://www.spotify.com/us/premium/

87 Ver https://soundcharts.com/blog/music-streaming-rates-payouts
Ver https://thetrichordist.com/2020/03/05/2019-2020-streaming-price-bible-youtube-is-still-the-1-problem-to-solve/

Basicamente Spotify considera 3 tipos de derechos de propiedad intelectual. 1) Derechos mecanicos, 2) derechos de
performance en publico y 3) derecho de propiedad de autor o de propiedad del fonograma.

% Ver https.//www.bbc.com/news/entertainment-arts-54423918

% Ver https.//www.royaltyexchange.com/

% Ver https://www.songvest.com/
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12, Opulous®, Larrosa Music Group®, entre otros. A su vez, se destacan

Melodity’!, Lyric Financia
formas de difusion de temas mediante el aporte de terceros con gran capacidad de audiencias como
Zebr” y Toneden.” Un reporte de Vivendi”’ (2019) sefiala un efecto inesperado del streaming en su
consolidacion global: el éxito de los artistas locales, en los territorios locales, en contraste con las
superestrellas mundiales. Este hecho es relevante en tanto se estd convirtiendo en un componente
cada vez mas destacado del negocio de la musica. El 61% de los artistas del sello discografico
Warner provienen de esa situacion (Vivendi, 2019).

Por otro lado, son crecientes las iniciativas de ingresos vinculados a la llamada Web 3, una
perspectiva de desarrollo de servicios que permite una Internet enfocada en proyectos
descentralizados. Esta arquitectura se propone ingresos diversos en la Industria de la Musica a

través los NFTs”® (Xie, 2021) o “tokens no fungibles” (Non Fungible Tokens®), como por las

DAOs'® u “Organizaciones autonomas y descentralizadas” que emiten protocolos valorizados

%! Ver https://melodity.org/

%2 Ver https://www.lyricfinancial.com/

% Ver www.opulous.org

% Ver https://www.larrosa.pro/financiate-con-tus-regalias

% Ver https://www.zebrmusic.com/
% Ver https://www.toneden.io/

7 Ver https://www.vivendi.com/wp-content/uploads/2020/03/20200330_VIV_Vivendi-URD-2019-VA .pdf

% En economia, un activo fungible es algo con unidades que se pueden intercambiar facilmente, como dinero. Si una
cosa no es fungible significa que tiene unas propiedades tnicas, por lo que no puede ser intercambiado por otro igual.
Los NFT son un activo "inimitable" en el mundo digital y pueden ser comprados y vendidos como cualquier otro tipo
de propiedad, pero no tienen forma tangible en si mismos. Los NFTs van un poco mas alld y aplican ese concepto de
reserva de valor a esos objetos mas orientados al coleccionismo. Estos tokens digitales pueden ser entendidos como

NFTs. Un caso relevante es la comunidad “Bored Ape Yacht Club”(Ver https://boredapeyachtclub.com/#/home) que
permite acceder a la comunidad poseedora de algunos de los NFTs del club que han sido comprados.

En el caso de la musica pueden considerarse obras digitales unicas que pueden llevar la firma del autor mediante la
informacion encriptada que posee el archivo. Para analizar casos relevantes para la musica de Argentina es pertinente
revisar la experiencia del Colectivo Bagner.

Ver https://www.paginal2.com.ar/393328-el-turno-de-los-nft-musicales-el-caso-del-colectivo-bagner.

% Un token o ficha (en espafiol) es una unidad de valor que crean las organizaciones criptograficas para gobernar su
modelo de negocio y dar mas poder a sus usuarios para interactuar con sus productos o servicios. Este sistema facilita la
distribucion y reparto de beneficios entre accionistas o interactuantes con capacidad de voto. Se utiliza el verbo
“tokenizar” como la representacion de un derecho o varios, en un registro distribuido (blockchain) privado a efectos
legales y publico o semiptblico a efectos tecnologicos. De esta manera, dicha representacion se registra en anotaciones
contables unitarias llamadas tokens. Estos se encuentran ligados a una cuenta concreta (wallet o billetera) que permitira
a su titular o bien poseer o bien transferir los tokens. Los fokens son fundamentalmente transmisibles y, por lo general,
su legitimo propietario es aquel duefio o poseedor de acceso a la billetera que los controla.

Por su parte, los NFTs o “tokens no fungibles”, son tokens que representan objetos del mundo real como arte, musica,
elementos de un juego, videos u objetos virtuales en general. Estos se compran y se venden en Internet mediante
criptomonedas.

1% Una Organizacién Autéonoma Descentralizada, conocida por sus siglas en inglés como DAO (Decentralized
Autonomous Organization) permite que sus creadores, sus soportes, sus colaboradores y que su audiencia sean duefios
de una propiedad virtual de manera colectiva y con sus propias reglas internas. Significa que cada operacion expedida
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dentro de sus sistemas a través de criptomonedas (activos digitales de cifrado criptografico
emitidos a través de protocolos informaticos tipo blockchain'” o cadena de bloques). Este concepto

se ampliara en el capitulo siguiente.

El caso argentino

Para establecer el aporte a la conformacion de las Industrias Culturales de Argentina es de
importancia la compilacion de datos del Observatorio Latinoamericano de Musica Independiente
(2021) porque considera datos sociales, culturales y econdmicos de cada pais - lo que permite
realizar comparaciones. Para el caso de Argentina, se relevan datos provenientes del Informe del
sector fonogrdfico independiente — Musica + Data 2021 de la Asociacion de Sellos Independientes
de Argentina (A.S.I.Ar) (2021) y el trabajo Global Music Report - IFPI (2021), entre otras fuentes
de relevancia. Desde la perspectiva del caso, se establecen como de consideracion las estadisticas
del sector independiente porque es el que tiene capacidad de establecer mayor diversidad en el
acervo cultural del pais aunque este se encuentre regido por legislaciones que hacen coincidencia
con la etapa de la Industria Discografica y de adaptacion a la hegemonia del streaming mediante el
registro autoral en gestores colectivos de derechos. Las estadisticas brindadas establecen que cada
sello independiente ha sacado 20,98 lanzamientos de forma mensual entre EPs (15%), albumes
(32,3%) y singles (52%) representando a 6,06 artistas por sello con una audiencia establecida en
Meéxico, Estados Unidos y Espafia como principales audiencias. En cuanto al registro de toda la
musica Argentina se encuentra en la tercera posicion del ranking latinoamericano de musica
grabada en cuanto a ingresos y la posicion 28 en el registro global con un crecimiento del 10,3% de
crecimiento en periodo anual 2019 - 2020.

En vinculo con las estadisticas anteriores, los datos relevados por el Sistema de Informacion

Cultural de Argentina (SINCA) actualizados hasta 2018 corroboran crecimientos interanuales'* de

por una de estas organizaciones, y los participantes en la operacion, ahora puedan ser accionistas a través de un contrato
virtual o “smart contract”. Los creadores pueden asignar un valor y vender obras virtuales. Como resultado, una vez
que los creadores construyen una reputacion lo suficientemente solida, pueden negociar contratos virtuales o volverse
independientes y asi retener mas propiedad sobre su trabajo y en consecuencia mayores ingresos. Una DAO para ser
operativa se establece bajo un conjunto de normas segtin las cuales funcionara. Estas estan codificadas bajo un contrato
inteligente que es, esencialmente, un programa que existe autbonomamente entre partes que dan consentimiento a través
de una billetera virtual pero, al mismo tiempo, necesita que la gente realice tareas que no puede hacer por si mismo. Las
billeteras virtuales se rigen mediante fokens o criptomonedas que aseguran las condiciones del contrato mediante la
asignacion de un valor que poseen y son puestas por las partes en cuestion firmantes del contrato. Una vez que el
contrato queda nulo o finaliza por una norma de tiempo o de forma, los tokens se reparten entre las partes segun las
condiciones establecidas en porcentuales o reglas internas.

101 Se trata de un sistema computacional en el que se mantiene un registro de las transacciones financieras o de
cualquier tipo a través de varias computadoras que estan conectadas en una red de igual a igual. Este tipo de tecnologia
actia mediante validadores digitales que aseguran la fiabilidad de una transaccion ya que para realizarse debe ser
coordinada y aprobada mediante la cadena de bloques en cuestion. Cada transaccion genera un codigo que puede
concatenarse con otros lo que asegura su originalidad y trazabilidad.

192 Ver https://www.sinca.gob.ar/DatosBasicosSeries.aspx?1d=81#tablaProvincia
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los ingresos en las ventas digitales, del 50% al 80% desde 2012. En este sentido, se destaca la
relevancia para el caso de una propuesta que fortalezca el crecimiento en el sentido de las
tendencias actuales de consumo de medios de comunicaciéon. En el informe, Los jovenes y el
consumo cultural (SINCA, 2017) basada en la Encuesta Nacional de Consumos Culturales en el
que se destaca que el 99 % de los jovenes entre 13 a 24 afos escucha musica con frecuencia y
adultos de 24 afios a 65 afios en un 92% y los adultos mayores de 65 con un 84%. Este dato indica
la presencia extensiva y la importancia de la musica para el pais. En ese sentido, el informe agrega
que el 81,3% de los jovenes escucha musica diariamente mientras que solo el 61,6% de los adultos
lo hace y un 46,6% en adultos mayores. En el caso de la asistencia a espectaculos de musica en
vivo, los jovenes son el grupo con mayor proporcidon de asistencia (28%), valor que desciende
conforme aumenta la edad, los adultos solo 23,8%, ya que sdlo el 8% de los adultos de 65 afios y
mas asistieron a recitales durante 2017. A su vez, se destaca que la escucha de musica por internet
se realiza mediante streaming o descargas en el 86% de los jovenes mientras que solo el 51% de los
adultos y el 11% de los adultos mayores lo hacen. Segun el informe, en el soporte de escucha se
registran grandes diferencias por edad: So6lo dos tercios de los jévenes usan el celular todos los dias
para escuchar musica y sélo una cuarta parte de los adultos lo hace de esa manera. Se destaca que
es una practica muy marginal entre los mayores de 65 afos. Asimismo, la proporcion de jovenes
que escucha radio es menor a la que se verifica en el resto de las franjas etarias (56% vs 74%). En
el caso de los jovenes se trata de una practica muy asociada a la escucha de musica. Asimismo, se
desprende de este trabajo que los programas de radio musicales son los mas elegidos por los

jovenes (64%), mientras que solo el 14% de los mayores de 65 opta por ellos.

2.2.1 El caso Spotify y su relevancia como servicio
El fin de las descargas ilegales

El auge de los servicios musicales en la nube empezd en Suecia, pais donde nacié Spotify
en 2006, y se consolidd en 2008 cuando logré firmar un acuerdo sobre las licencias de copyright y
derecho de autor con las majors. La historia detrds de Spotify es similar a la de muchas compafiias

que se hacen exitosas, es decir pudo resolver un gran problema'®

. El intercambio ilegal de archivos
era un desafio para las compafias en ese momento, tras haber superado los conflictos con

plataformas P2P como Napster'™, y particularmente en Suecia ya que se encontraba alojado el sitio

1% “Debemos afiadir que las descargas ilegales en Suecia han caido del 47% a un 23% desde la aparicion del servicio
streaming” (Navas, 2013)
1% Ver https://qz.com/1683609/how-the-music-industry-shifted-from-napster-to-spotify/
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The Pirate Bay'”, como se ha mencionado en el capitulo anterior. En primer lugar, Spotify se lanzo6
utilizando tecnologia P2P'* al igual que Napster, el sistema que aprovechaba las computadoras de
los usuarios como servidores clientes para transmitir archivos en la red en caché (o informacion
temporal) pero luego esta organizacion de informacion fue descartada del codigo de su software en
2014'7 cuando incorpord suficientes servidores para su red. Ese mismo afio, Spotify compré la
empresa Echonest, especializada en datos musicales, con el fin de “desarrollar la ‘mejor plataforma
de inteligencia musical del planeta’, que combine la habilidad humana con la seleccion de
contenidos de las redes sociales y los algoritmos” (IFPI, 2015: 20). Su lanzamiento fue en Europa y
rapidamente conquistd ese mercado y para el ano 2010 ya se encontraba operando legalmente en

Suecia, Finlandia, Francia, los Paises Bajos, Noruega, Espafia y Gran Bretana.

“En este momento en el cual broadcasting y networking conviven en tension, Spotify se
presenta como una de las principales plataformas de servicios de musica bajo demanda
donde se apoya la industria para la conformacion de un nuevo estadio. La novedad se
genera a partir de la combinacion de distintas 16gicas desarrolladas en forma central o
tangencial en la historia de la mediatizacion musical. Las series de los dispositivos
técnicos, los géneros y estilos discursivos, y las practicas sociales de intercambio, se
articulan a su vez en la conformacion de procesos comunicacionales que exceden a la
innovacion tecnoldgica o a la adopcidon de un modelo econdémico industrial sustentable.”

(Jauregui, 2015: 88)

Segun Daniel Ek, CEO de Spotify, el éxito de la plataforma se basa en que el proyecto logro
conseguir objetivos comerciales al buscar convertirse en “la banda sonora de tu vida” (Segall,
2015) porque se enfocd en acordar con la Industria en su etapa discografica y permitio la
transaccion hacia el fin del conflicto de la comercializaciéon de fonogramas, por esos afios. La
perspectiva de Spotify es ofrecer una mejora sobre servicios como, por ejemplo, Napster que

“como servicio trabajo para el consumidor y lo que finalmente lo mat6 fue que no funcion¢ para las

195 The Pirate Bay (a veces abreviado como TPB) es un catdlogo online de contenido digital de medios y sofiware de
entretenimiento. Fue fundado en 2003 por el grupo de expertos sueco Piratbyran. The Pirate Bay permite a los
visitantes buscar, descargar y contribuir enlaces magnéticos y archivos torrent, lo que facilita el intercambio de archivos
punto a punto (P2P) entre los usuarios del protocolo de intercambio de archivos BitTorrent. En 2015 un fallo de la
Corte Europea de Justicia conden6 a los creadores del sitio por infringir derechos de propiedad intelectual. Ver
https://thepirate-bay.org/

Ver https://aidc-iacl.org/ecj
%Ver https://www.npr.org/sections/therecord/2011/11/09/141594727/how-spotify-works-pay-the-majors-use-p2p-
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personas que participaron con el contenido. El desafio aqui es resolver ambas cosas"'® (Sawers,
2011). La llegada del servicio implico un proceso donde el streaming generé distintos conflictos'”
que llevo a figuras artisticas de peso en la industria como Prince, David Bowie, Coldplay, Taylor
Swift, Beyoncé y Radiohead (Wang, 2016) (Cashmore, 2017) a retirar sus catdlogos musicales de
algunos portales de streaming por considerar que las plataformas no pagaban suficientes regalias,
situacion que se trabajard mas adelante en proximos capitulos, y en especial en relacion a los
ingresos que recibian en la etapa de venta de fonogramas en formatos fisicos. Esta relacion por el
pago de regalias se encuentra en conflicto constante debido a que el control de las estadisticas de
las escuchas estd a cargo de los mismos servicios que deben abonar por su uso y por lo tanto
aparece un conflicto permanente por los montos de los acuerdos por uso de la propiedad
intelectual '’

Mas alld de los conflictos, se puso de manifiesto una nueva logica de organizacion de la
produccion y la distribucion con una nueva arquitectura de comunicacion en red que permitio
recuperar ingresos, reconvertir a la industria, presentarle una alternativa a la “pirateria” y al mismo
tiempo lograr que las audiencias paguen por el contenido. Por ejemplo, Daniel Ek ha dicho que "la
pirateria no le paga un centavo a los artistas" y por su parte "Spotify ha pagado més de dos mil
millones de dodlares"'" (Aguiar; Waldogel, 2015: 8). Desde su perspectiva, sin su existencia no
hubieran recibido nada ya que seria considerado pérdidas por la pirateria. Estos pagos se realizan en
tanto la propiedad intelectual que se protege y los derechos derivados se establecen como derechos
mecanicos a los autores y sellos editoriales, se consideran derechos de performance publica a los

autores y pagos a los productores fonograficos''?

Pago por stream

Es factible establecer que los derechos que derivan del consumo mediante streaming se
dividen en tres partes, la primera esta enlazado a lo que recibe la discografica correspondiente a la
produccion - la de mayor proporcion de ingreso -, en segundo lugar, a la parte vinculada a los
derechos que recibe la editorial que a a partir del derecho de ejecucion publica y por ultimo, la

parte del derecho de reproduccion mecanica que también se considera una porcion. A diferencia del

/% Traduccion propia “Napster, as a service, worked for the consumer. What eventually killed it was that it didn t work
for the people participating with the content. The challenge here is about solving both of those things.” Ver
19 Traduccion propia. Para Thom Yorke, cantante de Radiohead, en 2013 “Spotify es la iltima flatulencia desesperada
de un cadaver moribundo”

Ver http://www. theguardlan com/technology/ZOl3/oct/O7/spot1fy-thom-yorke dylng-cogps

10 Ver https: ) e : 2 :
" Traduccioén propia. Spotl}fys Damel Ek argues that while “piracy doesn't pay artists a penny,” “Spotify has paid
more than two billion dollars. . . . thats two billion dollars” (Aguiar & Waldogel, 2015:10)

"2 Ver https://soundcharts.com/blog/music-streaming-rates-payouts
90



https://soundcharts.com/blog/music-streaming-rates-payouts
https://www.musicbusinessworldwide.com/spotify-is-creating-its-own-recordings-and-putting-them-on-playlists/
http://www.theguardian.com/technology/2013/oct/07/spotify-thom-yorke-dying-corpse
https://thenextweb.com/eu/2011/07/14/spotify-the-story-so-far/

servicio de bajada directa, los modelos de streaming por suscripcion como Spotify abonan un cargo
por el uso a las sociedades de gestion colectiva del pais en cuestion a un monto bajo, cada vez que
una cancion es reproducida. Este punto conlleva a analizar el problema mundial de la Industria de
la Musica conocido como “Value Gap” (Lawrence, 2019) o “brecha de valor”. Las transacciones
muchas son veces bajas pero pueden ser constantes en el tiempo, a diferencia de la venta por track.
Estas varian de acuerdo al comportamiento de la audiencia junto a las posibilidades técnicas que
ofrecen los diversos servicios se ajustan estrategias de produccion, difusion, comercializacion y
distribucién de musica. La “brecha de valor” representa la disparidad entre el valor que las
plataformas de streaming de musica extraen del contenido musical y los ingresos generados por
quienes crean e invierten en la creacion de dicho contenido. Como se ha comentado anteriormente,
el modelo de compensaciones llevado a cabo por Spotify y otros servicios DSP (Digital Services
Provider) esta actualmente en cuestion por movimientos de artistas como “Broken Record”'" en
Inglaterra. Este grupo acusa que el sistema de Spotify beneficia so6lo a los grandes artistas que
representan una pequefia porcion del catdlogo disponible y en detrimento de un ecosistema cultural
sostenible. La acusacion tomo tal repercusion que el caso se analiza en el parlamento inglés'* con
el antecedente que en ese pais los artistas solo reciben el 13% de los ingresos generados. En
relacion a este punto, un trabajo de investigacion de la revista Insider establecid que el pago
promedio a los artistas es de U$S0,0033'"* por stream. Es necesario establecer aqui que cada pais
tiene asignado regalias en moneda local y la implementacioén de la propia legislacion y entonces
cada stream se comercializa distinto de acuerdo al lugar desde donde proviene la escucha. La
modalidad freemium también asigna diferentes ingresos de acuerdo a si el usuario paga por su
suscripcion o acaso no lo hace y la plataforma le asigna la posibilidad de usar el servicio con
muestreo de publicidad (ad supportive). En contrapropuesta a este modelo se puede destacar el
user-centric''®, llevado a cabo por Deezer, con una arquitectura considerada para ser una manera
mas justa al distribuir los ingresos digitales producidos por obras musicales y compensar a los

artistas mas chicos y de géneros de nicho'"’

, situacion especialmente importante con el fin de
expandir la diversidad cultural. Esta propuesta es una potencial solucién al tema de la
compensacion, ya que estd basada en el comportamiento de los usuarios y su diferencial radica en
que el dinero de las suscripciones de los usuarios no ingresa de forma general, sino que se divide
entre los titulares de las canciones que se hayan escuchado efectivamente por ese usuario. Cada

usuario otorgaria su aporte de la suscripcion a los artistas que efectivamente escuchd. En

114 Ver https://commi rliament.uk/work/64 nomics-of-music-

16 Ver https://www.deezer.com/ucps

"7 Ver https://musically.com/2020/10/01/deezer-still-pushing-for-user-centric-payouts-we-will-continue-fighting/
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perspectiva, mas alla de los conflictos sobre la manera de comercializacion y aquello que reciben
los musicos las licencias brindadas por Spotify ofrecen ingresos crecientes a la industria (Danaher
et al., 2010, 2013) y los datos de usuarios brindados en 2019 lo avalan'® con un crecimiento del
31% respecto a 2018 con 271 millones de usuarios activos de los cuales 124 millones pagan una
suscripcion.

El registro de crecimiento sostenido de usuarios revela que el conflicto actual se presenta en
los ingresos que reciben los artistas por cada stream'’ de acuerdo a derechos mecanicos y
performance en vivo para el musico, derechos de autor y las diversas modalidades de pago
existentes'?’ y las divergencias entre Spotify y sus competidores'?' como también la posicion de las
asociaciones fonograficas. Un ejemplo de esto es lo que sucede en Gran Bretaia respecto a la
importancia econdémica del modelo de streaming que es tratado por una comision del parlamento
britanico'?>. Hay divergencia sobre el tema y posiciones encontradas al respecto donde se destaca la
postura de la British Phonographic Industry (miembro de IFPI y conformada por las principales
Majors) que lo considera un modelo beneficioso para la industria'®. Por su parte, la asociacion
europea de compafiias musicales independientes (IMPALA) propone reformas y por ello presentd
un plan de diez puntos'* para reformar la industria del streaming, especialmente el modelo de
Spotify, para que el reparto sea mas justo y asi proporcionar un futuro dinamico, convincente y
responsable para los artistas, las discograficas y las audiencias. Un dato relevante respecto a Spotify

es que un estudio de Alpha Data'*

, ha brindado la informacién que de 1.6 millones de artistas que
han subido musica a Spotify entre el 18 de enero y el 17 de julio de 2020, tan solo 160 mil han
recibido el 99,4% de todas las reproducciones durante el periodo aproximadamente la mitad de los
artistas analizados, es decir 800.000 artistas, tuvieron menos de 100 reproducciones para su musica.
Por otro lado, en un ranking de 16 mil artistas se concentran el 90% de las reproducciones. Tal es la
importancia de Spotify en la actualidad que en 2015, IFPI logra un acuerdo entre las principales
compaiias globales para lanzar las novedades en forma sincronizada en Spotify y otros

proveedores DSP segtin la hora local de cada mercado (IFPI, 2015: 25) y en mads de 40 paises con

"8 Ver https:/newsroom.spotify.com/2020-04-29/spotify-reports-first-quarter-2020-carnings

19 Ver https://pitchfork.com/features/article/how-musicians-are-fighting-for-streaming-pay-during-the-pandemic/
120 Ver https://soundcharts.com/blog/music-streaming-rates-payouts#how-does-spotify-pay-artists
12 Bl modelo actual de reparto de ingresos en la industria del streaming resulta en que, parte del dinero de una
suscripcion en particular, inevitablemente es beneficio directo de los artistas mas reconocidos. En resumen, un usuario

suscrito , por ejemplo, a Spotify Premium paga mas por tener acceso a millones de canciones, que por las canciones que
realmente escucha. SoundCloud propone un servicio de streaming basado en el modelo user centric, una medida pedida
por varios musicos que hacen campaiia por un pago mas justo. De esta manera, este modelo, dirige el dinero de los
suscriptores solo a los artistas que los fans escuchan. Ver https://community.soundcloud.com/fanpoweredroyalties

122 Ver https://commi rliament.uk/work/64 nomics-of-music-streamin

123 Ver https://www.bpi.co.uk/news-analysis/more-artists-reaping-the-rewards-of-streamin

124 Ver https://www.impalamusic.org/its-time-to-challenge-the-flow/
125 Ver https://www.rollingstone.com/pro/news/top-1-percent-streaming-1055005/
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el fin de que los artistas pudieran utilizar las redes sociales para realizar su distribucion, lo que
permite a su vez expandir y coordinar lanzamientos de los artistas. Spotify, para clarificar sus
estadisticas posee un sitio dedicado a brindar informacién sobre lo que sucede con la plataforma
mediante el sitio “Loud & Clear”'?. Por ejemplo, segun el sitio, establecen que el 37% de los pagos
de Spotify fueron realizados a 500 artistas destacados dentro de la plataforma, existen 551.000
canciones en Spotify que tienen mas de un millon de reproducciones, 2.710.000 de canciones
tienen mas de 100.000 reproducciones mientras que hubo un promedio de 44.000 artistas en Spotify

en 2020 con mas de 100.000 oyentes activos mensuales.

Playlists para la vida cotidiana

En el transcurso de un periodo y de varios lanzamientos es que pueden conformar un album
completo que emula las formas dispuestas por la organizacion del modelo de comercializacion de
fonogramas en formatos fisicos. Los artistas ponen el foco en culminar un tema y, posteriormente,
lanzarlo; las audiencias poseen perfiles que prefieren el aqui y ahora y por lo tanto demandan
interactividad social, inmediatez e individualizacion de gustos musicales y potenciaciéon de modos
musicales disefiados para divertirse, cantar, bailar, levantar el animo, correr, ejercitarse, viajar,
relajarse, concentrarse, comer, dormir y meditar como también la organizacion de flujos musicales
por géneros y estados de &nimo o por “temas semilla”, temas que se parecen a otros por género o
artista y que permiten realizar acciones de “radio” tal como lo llaman las plataformas. Esta suma de
situaciones y retroalimentaciones de la exploraciéon musical elevaron al streaming en detrimento de
los modelos de negocios por descarga (Fouce Rodriguez, 2015: 47). La posibilidad de acceso
permite “la construccion de nuevas performances para la propia autoconfiguracion de nuestra
subjetividad que desde Lopez Cano podemos considerar “como un instrumento para la regulacion
de los sentimientos, estados de animo, concentracion y nivel de energia cotidianos” (DeNora 2000:
111), en un proceso conocido como “autorregulacion emocional” (Van Goethem y Sloboda, 2011).”
(Lopez Cano, 2018: 227). Estas caracteristicas, a su vez, exacerban la posibilidad de la
manipulacion de las grabaciones que tenian antecedentes en mayor medida la idea de
musicalizacion de las actividades cotidianas a partir del turntablism y en la figura del DJ tanto de
radio como de discotecas (Lopez Cano, 2018: 227), desarrollados originalmente a partir de las
innovaciones de los sesenta y setentas en la musica disco (Lopez Cano, 2018: 228), como también
en el aporte del remix, el reciclaje digital, los mashups o collages musicales que permiten otorgar
formas sonoras distintas a la obras tal como fueron hechas.

Es relevante destacar entonces que la organizacion de la transmision de musica que permite

Spotify se establece mediante la posibilidad ubicua, accesible y fragmentada propia de las

126 Ver https://loudandclear.byspotify.com/
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aplicaciones mobile (Aguado, Canavilhas, 2013: 8), accesibles en todo momento (Levinson, 2013:
5) mientras brinda acceso a una vinculacion con el usuario con efectos de posibilidad del consumo
a disposicion en todo lugar y tiempo como también performa musica con caracteristicas
determinadas conocido como el "Spotify Sound'*™". Este término se refiere a la manera de performar
la produccion de musica para ser escuchada en streaming. Hay varias caracteristicas que conforman
este sonido como introducciones rapidas en detrimento de comienzos lentos o con generacion de
clima porque una reproduccion en streaming es efectiva cuando el oyente ha reproducido treinta
segundos de un tema, se paga a ese “segundaje” y entonces los artistas no tienen incentivos para
hacer canciones mas largas. También hay otras tacticas para llamar la atencion que se destacan
como el control de la duracion de una cancidn, que nuevamente es el resultado del enfoque de la
compafiia para compensar el talento. El enfoque més comercial es registrar mayor cantidad de
materiales cortos para generar mayor cantidad de producciones. Una cancion de cinco minutos paga
por stream como una cancion de dos minutos y por supuesto, los oyentes pueden reproducir varias
canciones de dos minutos en la misma cantidad de tiempo y asi producir dos streams en lugar de
uno.

Como se ha sefialado anteriormente, en el aporte de la investigadora Jimena Jauregui (2015)
es destacable al sefalar que a partir del modelo Muzak aparecié una perspectiva musical que
organiza la programacion en base a grabaciones del mercado discografico (Marti, 2002) segiin
criterios de funcionalidad. Esta variante es la que continia Spotify al basarse en la organizacion y
distribucion de la musica de la industria en tanto organiza una programacion musical “con
intervalos regulares de pausas segun las horas de trabajo de menor rendimiento para reequilibrarlas
con la estimulacion sonora a través de parametros basados en el tempo, ritmo, instrumentacion y
tamafio de la orquesta (Marti, 2002)” (Jauregui, 2015: 87). Esta organizacion se establece mediante
listas de reproduccion (playlists) a partir de la curadoria que incluye estados de animo, géneros,
momentos del dia y tareas a realizar. Esta curadoria se establece tanto a nivel editorial como con la
ayuda de usuarios de la plataforma, musicos destacados y personalidades de cada pais. Estas listas
ademads se insertan en un entramado social en tanto tienen la capacidad de ser compartidas en redes
sociales (Dorr; Benlian, 2013: 386) y esta posibilidad habilita una nueva iteracion sobre la accion.
Se puede comentar, poner “Me Gusta”, reenviar a otros, guardar para ver mas tarde, lo que enarbola
una ramificacion del perfil del usuario y su red lo que redunda en la posibilidad de individualizar y

28 E] valor

personalizar aunque también escuchar con otros pares mediante “Group Session
ofrecido por los sistemas de recomendacion es la personalizacion, en contraste con los medios de

comunicacion tradicionales (Moreau, 2013: 24). Las audiencias ingresan en el sistema de

127 Ver https://www.hypebot.com/h
128 Ver https://support.spotify.com/us/article/group-session/
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streaming y brindan datos a los cuales se los puede rastrear, moldear, ordenar y por lo tanto son
factibles de ser interpelados por sistemas de probabilistica, algoritmos y estrategias que disparan
nuevas escuchas en un flujo musical constante. Los oyentes acceden a la musica de forma ubicua a
partir de un algoritmo que los va conociendo y ofreciendo opciones similares a escuchas previas
que se validan mediante botones de “me gusta” que permite ofrecer un flujo constante de musica
que constantemente se encuentra en oferta para “dejarse llevar” (Jauregui, 2015: 85) en acciones
como explorar, buscar, reproducir, seguir y descubrir a partir de playlist personalizadas es donde
adquiere lugar el algoritmo y el aporte del usuario. Esta situacion a su vez colabora en que los
catalogos deben estar en forma constante e inmediata lo que organiza lanzamientos de un solo tema
que incluso pueden estar acompanados de un video a posteriori de cada uno de los temas. En este
escenario donde se consolida el postbroadcasting, “la banda sonora del sentir y el hacer individual
se combina con logicas centralizadas que regulan la oferta y son reguladas, a su vez, por el ritmo de
vida social.” (Jauregui, 2015: 86). La regulacion se erige sobre la consolidacién de informacion
relevante para el usuario y también relevar datos para su propia base, al utilizar inteligencia
artificial, aprendizaje y prediccion automatica (Machine Learning), procesamiento del lenguaje
natural (Natural Language Processing), redes neuronales (Neural networks), categorizacion de
modelos de audio, filtros colaborativos, indices de recomendacion de contenido para descubrir y
actuar sobre la base de datos externos y el comportamiento del usuario en relacion a estimulos de
playlists, musica que escucha regularmente el usuario, combinaciéon con datos sobre lo que
escuchan sus amistades virtuales, indice de similaridad entre géneros y artistas de una escena
determinada, la categorizacioén de gustos mediante vectores culturales, geolocalizacion, términos de
busqueda destacados y las posibilidades de conocer nuevos sonidos'®’. De esta manera, mediante
esta formula, preserva su lugar como uno de los sitios de streaming de musica mas importantes

(Sen, 2019).

Freemium a cambio de datos

Respecto a la forma de acceso y sus posibilidades, en Spotify se destaca la modalidad
freemium (Anderson, 2008), una variante dentro del servicio de suscripcion que consiste en que un
porcentaje muy grande de los usuarios de un servicio lo utilicen gratis mientras que un porcentaje
chico del resto de usuarios pague por un servicio similar. El foco del modelo est4 en que una parte
minoritaria que paga acceda a unas funcionalidades adicionales aunque con un sistema de precios

fluctuante de acuerdo a cada pais'*®. Esta forma de comercializacion desafia al modelo tradicional

129 Ver https://open.spotify.com/playlist/37i19dQZF1DWWiGdmeTyel6

130 Ver estadisticas por pais en https://edm.com/industry/spotify-premium-prices-by-country. Este dato es relevante en
tanto cuanto se cobra por usuario afecta al ARPU (Average Revenue per User) de las plataformas, y esta es una
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de las discograficas y también a las tiendas de comercializacion de musica por track a partir de
“formas de consumo fuertemente influenciadas por la cultura de la gratuidad” (Izquierdo, 2012:
386) propias de usos de Internet tras los servicios extra que se expandieron mediante el modelo de
comercializacion de publicidades que posibilita el control de datos personales y de navegacion con
empresas como Google y Facebook (correo electronico, uso de espacios en la nube, busquedas y
servicios de las redes sociales, foros, alojamiento de archivos, etc.). Asi también los antecedentes
de servicios de transferencia P2P también colaboraron en este sentido para “evangelizar” a las
audiencias en la gratuidad del contenido audiovisual pero especialmente musical ya que logrd
atraer a usuarios melomanos dispuestos a pagar como también a aquellos que utilizaron la bajada a
través de P2P, la transferencia de archivos de “uso ilegal” segin la perspectiva de la Industria
Discografica. El modelo freemium logr6é unir ambos tipos de usos y donde muchos servicios de
streaming ofrecen esta variante en el servicio de suscripcion gratuita escalable a versiones pagas a
un porcentaje muy alto de miembros. Los usuarios que utilizan el servicio gratuito pueden escuchar
las canciones con la particularidad que reciben mensajes de publicidad.

El funcionamiento del modelo freemium se desarrolla de la siguiente manera: un grupo
chico de suscriptores pagos subvencionan los costos que generan los usuarios que acceden al
servicio gratuito. Los usuarios que abonan el servicio acceden a una suscripcion que fluctia entre
los USD $5 y USD $15 mensuales dependiendo del pais y la administracion de planes personales o
familiares donde pueden escuchar la musica que deseen sin interrupciones publicitarias, entre otros
beneficios. Hay ciertas diferencias entre los servicios, algunos permiten el uso de los archivos en

modo offline, mejor calidad de audio, sincronizacion con otros servicios como el caso de Itunes.

Otras plataformas de streaming
En este escenario, se suman las estrategias de servicios especificos de competidores en
streaming musical®' como entre los que se destacan: Deezer'??, Apple Music'*®, Tidal'**,

Mixcloud'*, Amazon Prime Music"*®, Google Play Music'?’, Groove Music'*, SiriusXM Radio'*,

estadistica que altera el valor que puede tener una compaifiia en la bolsa de valores, los ingresos y la capacidad que tiene
la empresa para pagar regalias a los artistas.

31 Muchos de estos servicios transformaron sus modelos de negocios desde la comercializacion de tracks, canciones
sueltas disgregadas de albumes. El caso mas destacado es el de Apple que comenzd comercializando de esa forma y
modifico su estrategia a un modelo de streaming mediante planes de suscripcion.

% Ver www.deezer.com

133 Ver www.applemusic.com

134 Ver https:/tidal.com/

135 Ver https://www.mixcloud.com/

136 Ver https://www.amazon.com/music/prime

37 Ver www.googleplaymusic.com
138 Ver www.groovemusic.com

139 Ver www.siriusxm.com
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Bandcamp'®’, Soundcloud'!, I Heart Radio, QQ Music'¥, Joox'#, QianQian'*, Gaana'*’, Kugou'*,
Kuwo'"’, Resso'*, Netease Music'*”, Pandora'’, Audius'' y TME Live'**. En 2020, Spotify siguid
siendo la empresa dominante en el sector de suscripcion de musica, con un 32% de cuota de
mercado global de suscriptores (Mulligan, 2021) pero el streaming se esta convirtiendo en mucho
mas que solo suscripciones de servicios especializados en musica y comenzaron a aparecer ingresos
sostenibles en redes sociales, videojuegos, herramientas para creadores, sincronizacion, servicios de
apps de entrenamiento, musica para creadores y fanaticos de las bandas y live streaming (Mulligan,
2021)'. Un caso ejemplo es el que ha informado Warner Media Group sobre las ganancias de
ingresos de derivacion de streams mediante redes sociales como Facebook, Instagram, Tik Tok y la
aplicacion de entrenamiento Peloton (Stassen, 2021)'*,

La disponibilidad del servicio de streaming o DSP se hace asequible en cualquier
dispositivo como también limitada a un tipo de dispositivo en particular como computadora, tablet
o celular y bajo diferentes condiciones de acceso en el pais que se encuentre el usuario y puede
implicar que la persona esté con conexion constante a Internet. En definitiva, las propuestas
musicales en este ecosistema dejan su paso desde la musica como producto a la musica como
servicio; desde la transformacion de una industria basada en comercializar discos y fonogramas
hacia una Industria de la Musica que posee estrategias diversas para comercializarse y para
reordenar sus formas legales'”, hacia la venta de 4lbumes completos. También incorpora una
propuesta donde se lanzan temas sueltos en las diferentes redes sociales y servicios de streaming, se

156

utiliza musica para musicalizar podcasts’”°, como también la aparicion expandida de videoclips,

material audiovisual e imagenes que lo acompanan. En vinculacion a esta modalidad de los artistas,

140 Ver https://bandcamp.com/
4! Ver www.soundcloud.com

142 Ver https://v.qq.com/
143 Ver https://www.joox.com/intl

144 Ver https://music.taihe.com/

145 Ver https://gaana.com/

146 Ver http://www.kugou.com/

"7 Ver http://www.kuwo.cn/down
' Ver https://www.resso.app/in

149 Ver https://music.163.com/

130 Ver https://www.pandora.com/

151 Ver www.audius.org

152 VCI' ]DIHQS ”j!’:!'}!IIQDCEI]Im]]SIQ Qszgn_]]sﬁ

13 Ver https://www.midiaresearch.com/blog/growth-drivers-what-comes-after-streaming

155 Un ejemplo de esto es la MMA (Music Modernization Act), ley de Modernizacion de la Musica de 2019 registrada
bajo legislacion Estadounidense que actualiza el panorama de las licencias de musica para facilitar la concesion de
licencias legales de musica a través de servicios digitales. También proporciona ciertas protecciones (y excepciones a
esas protecciones) a las grabaciones de sonido anteriores a 1972 y aborda la distribucion de las regalias del productor.

Ver https://www.copyright.gov/music-modernization/
156 Ver https:/newsroom.spotify.com/2021-08-18/spotifys-music-talk-show-format-is-expanding-across-the-globe/
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Spotify incorporo la plantilla Canvas'’ que permite crear videos cortos para mejorar la relacion con
los fans en la plataforma.

Como se ha desarrollado, los fundamentos del modelo de negocio vinculado a la
comercializacion de albumes se ha ido modificando y exige mayor participacion de los artistas a
partir de ofrecer un contacto cotidiano mediante los servicios de redes sociales y de vinculaciones
con materiales audiovisuales. Para Mark Mulligan (2021), desde su invencion, Spotify ha
preformado una serie de caracteristicas asociadas a los servicios de streaming como por ejemplo;
escuchamos a un mayor numero de artistas pero pasamos menos tiempo con artistas en particular,
escuchamos mas canciones, listas de reproduccion y menos albumes completos. Ademas la musica
estd programada (por nosotros mismos y por servicios de streaming) para que actue como banda
sonora de nuestra vida, de las rutinas diarias y en definitiva, las fronteras de los géneros son cada
vez menos significativas, los artistas son cada vez y las audiencias de la musica son mas
permeables a nuevos sonidos. Por lo tanto, el futuro de la musica'>® para este autor estara basado en
bases de datos que permitan playlists personalizadas basadas en el humor, la actividad, el
comportamiento del usuario y la posibilidad de comenzar, mediante algoritmo, a asociar musica
con hechos pasados como forma de modelar la memoria y los espacios de habitat digital como

19 La relevancia actual de la plataforma es tan relevante que ya es

también apelar a la nostalgia
posible considerarla como un miembro mas de las principales majors de la industria y al mismo

tiempo obtiene mayor independencia de las mismas. (Ingham, 2021'%)

2.2.2. El uso del video para la difusion musical
Audio, videos y videoclips

El comienzo del siglo XX se caracteriza por estar vinculado con medios masivos como la
radio, el tocadiscos, la television, el cine, la conformacion del mercado de masas junto al desarrollo
de fabricas con cadenas de montaje (Briggs, Burke, 2002). La television fue proveedora de
contenidos dentro de la légica de la comunicacion de masas en una conformacion medidtica del
tipo broadcasting, es decir de un emisor hacia muchos receptores. Los inicios de la produccion de
videoclips se conforman a partir de la investigacion de tecnologias que permitieron la aparicién
técnica de audio y video en el desarrollo de la cultura productiva en relacion a los medios de
comunicacion. Para comprender esta situacion y su desarrollo, se recurre al aporte de McLuhan

(1973) al considerar que el contenido seria la manifestacion de codigos culturales a partir de los

57 Ver https //sonosulte com/blog/spotlfy-canvas short- v1deos to boost engagement/

159 Ver https://newsroom.spotify.com/2020-04-14/spotify-listeners-are-getting-nostalgic-behavioral-science-writer-
david-disalvo-and-cyndi-lauper-share-why/

1"Ver https://www.rollingstone.com/pro/features/record-companies-coronavirus-economic-fallout-974465/
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diferentes soportes y medios. La electricidad es propensa a generar medios que pueden ser
habitados virtual y colectivamente, la vieja idea de “Aldea Global” que propicia formas novedosas
de produccion cultural. En esta situacion, McLuhan (1973) parece comprender las extensiones y
transformaciones del ser humano como la reunificacion de los sentidos y la creacion de una
experiencia de inmersion en todas las dimensiones de los sentidos humanos, a partir de aspectos
relacionados con la tecnologia de comunicacion. “Los medios son metaforas activas en su poder de
traduccion para experimentar, para procesar experiencias, en formas nuevas, en idiomas y soportes
distintos donde la tecnologia facilita la simultaneidad (McLuhan, 1973:73). Estas formas nuevas de
experimentar, de procesar experiencias, es desde la perspectiva de Jean Chalaby (2016) una
iniciativa de la existencia de que hay factores que inciden en comprender las modificaciones que se
establecieron en el tiempo en la difusion del contenido audiovisual vinculado a un esquema propio

de la television tradicional;

“El desmontaje del antiguo modelo de produccién se produjo cuando una combinacion
de factores, entre ellos el crecimiento econdémico, el aumento de la complejidad
industrial, las medidas de desregulacion, la liberalizacion del comercio y las nuevas
tecnologias, la demanda y las preferencias de los consumidores, llevo a las empresas
de medios a concentrarse progresivamente en aquellas actividades en las que se
mantenian ventaja competitiva. Esta estrategia cred segmentos de produccion que
formaron progresivamente una cadena a través de la cual el contenido de television
comenzo a viajar desde el inicio hasta el consumo. Esta cadena adquirié alcance
internacional cuando las empresas de radiodifusion intensificaron la externalizacién
extranjera en busca de los mejores programas y formatos, y cuando sus propios

proveedores se expandieron a través de las fronteras” (Chalaby, 2016:2).'¢!

Segun el investigador Thiago Soares (2013), desde la produccién de audiovisuales con foco
en la expansion de las posibilidades de consumo musical, es de consideracion la perspectiva de la
expansion global de la television, la idea de transformar la television en un medio con propuestas
musicales. Este hecho significé mejorar su caracteristica de "audio", haciendo que lo "visual" esté
vinculado a una dinamica de artistas musicales basandose en su disposicion audiovisual natural. En
esta empresa, el “videoclip” tuvo un espacio importante en tanto la uniéon de “musica e imagen con
el fin de generar un producto audiovisual que sirva de base para la promociéon de una cancién”
(Soares, 2013: 279) y se vali6 de la evolucion de los medios de comunicaciéon como también

adquirié caracteristicas desarrolladas previamente en el cine. Esta situacion se establece en la

18! Traduccidn propia. Cita original en inglés
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conformacion de un producto musical audiovisual sensible de ser un producto de difusion de
propuestas musicales tanto para comercializar albumes, shows o actualmente streams.

El videoclip afiade valores a la musica y retoma las narrativas propias del cine y la
television a partir de la construccidon de géneros, de la iluminacion, de los juegos de camara, la
disposicion de fotografia, la estructura guionada que brinda cierta ficcionalizacion, el montaje y la
posproduccion. En esta estructura el videoclip funciona como pieza publicitaria de la promocion de
la obra musical. (Andrade Corréa, 2007, p 2 y 3). El hecho de escuchar o imaginar la musica
permite la activacion de zonas cerebrales con vinculo a la planificacion, a la motricidad y neuronas
especulares (Levitin y Tirovolas, 2009). En nuestra historia humana la musica ha estado en relacion
a la accion corporal, a la interrelacion entre grupos sociales, al vinculo afectivo a través del canto y
el baile junto al consumo del registro fonografico o la interaccion con internet. (Lopez Cano, 2018:
277). A pesar de que la grabacion fuera considerada como una “forma disminuida, incompleta,
sustitutoria de escuchar musica” (Adell, 2008: 41), la grabacion cre6 nuevos publicos al hacer
accesible musica a “grupos humanos que vivian al margen de una civilizaciéon del concierto”
(Eco,1968: 290). Estos publicos colaboraron en difundir musica, crear géneros y estilos en
diferentes lugares y grupos sociales a partir de la intervencion también de los medios de
comunicacion. El vinculo con la grabacion también posibilité la “television musical” (Soares, 2013:
66), concepto que implica la institucionalizacién de los procesos de produccion y circulacion de
productos musicales a través de estaciones de television segmentadas, que permitieron ampliar el
alcance de estos productos, que comenzaron a ocupar no solo un solo medio, radio (audio), sino
que presentaron forma masiva también en una configuracion de television (visual).'®* (Soares,

2013: 66).

Un recorrido historico del uso de la concepcion audiovisual

Un recorrido historico sobre la generacion de material audiovisual vinculado a la musica
debe considerar los inicios. El comienzo del cine musical puede rastrearse en las primeras
proyecciones musicalizadas mediante “La linterna magica”, un espectaculo visual del siglo XVIII y
XIX previo a la invencidon del cine. En Gran Bretafia, en 1894, los inventores Smith y Harman
patentaron un aparato que hacia posible sincronizar la melodia de una caja de musica con la
exhibicion de imagenes mediante una linterna magica. (Frutos Esteban: Lopez San Segundo, 2010:
31). Hacia fines de los afios veinte y comienzos de los treinta, el reinado del cine mudo comienza a
dejar lugar a los inicios del sonido y desde los comienzos de la television, el invento de John Logie
Baird, permiti6 desde mediados de la década del veinte, la expansion de las imagenes que

comienzan a verse en Estados Unidos. Estas propuestas audiovisuales difundian las performances

192 Traduccion propia. Cita original en portugués.

100



de musicos que cantaban y bailaban'®, proyectos experimentales que combinaban performance en
teatros junto con proyecciones de imagenes vinculadas a las canciones (Siqueira, 2018). En Estados
Unidos, hacia mediados de la década del treinta y comienzos de la década del cuarenta, irrumpieron

los “soundies™'*

, cortometrajes de 3 minutos en los que cientos artistas participaron y que fueron
producidos por la compaiia “Soundies Distributing Company of America”, que fabricaba gabinetes
llamados “Panorams” que las reproducian. Cada gabinete tenia un proyector de 16 milimetros en el
interior, una pantalla de cristal en el exterior y parecia un televisor antiguo grande. Los
espectadores tenian que ver ocho peliculas seguidas y podian seleccionarlas como una rockola de
bar mediante una moneda. La expansion del cine musical se consolida a partir de los cincuenta
junto al desarrollo de peliculas promocionales de bandas y albumes en los sesenta y setentas
exhibidas en cines de todo el mundo (Soares, 2013: 48 y 49).

Este recorrido sobre la evolucion historica de los videoclips muestra un hito en 1958, en
Francia, donde las peliculas del Scopitone se erigen como descendientes de los "soundies"”. Este
invento francés se establecio a partir de la produccion de Panorams que se detuvo durante la
Segunda Guerra Mundial, y posteriormente la tecnologia no resurgio hasta finales de la década del
cincuenta, cuando la empresa CAMCA (Compagnie d'Applications Mecaniques a L'Electronique
au Cinema et a l'Atomistique) reprodujo la maquina de discos en un gabinete vertical. CAMCA le
dio al dispositivo su nuevo nombre, Scopitone.'® Se trataba de dispositivos que mostraban a
menudo fragmentos artisticos de bandas y cantantes europeos, bereberes y musica arabe de cafés en
clubes frecuentados por jovenes. Cuando los Scopitones llegaron a Estados Unidos, el foco de las
producciones se basé en la performance de bandas de covers'® y musica con foco en cantantes
solistas hombres con bailarinas coristas que acompanaban la performance. Hacia mediados de los
sesenta y mediados de los setenta comienza la tendencia de difusion de videos grabados en vivo en
programas de television, especialmente a partir de los shows de Beatles en Inglaterra y Estados
Unidos como también el registro documental experimental de giras y videos de exteriores en
registro de shows en vivo con las propuestas de Bob Dylan, Pink Floyd, David Bowie, Led
Zeppelin, Rolling Stones'®’”. El concepto de “television musical” adquiere entonces antecedentes en
el desarrollo de las peliculas ficcionales y documentales desarrolladas por el cine de Hollywood en
historias de musicos masivos provenientes de la industria del entretenimiento y estipulados como
miembros del “Star System” global como Frank Sinatra, Beatles, Elvis Presley, Madonna, Michael

Jackson, entre otros, y replicado como férmula de produccion a nivel global en las industrias

163 Ver https://matheussiqueira.com/a-brief-history-of-music-video/

164 Ver https://www. nytlmes com/2020/06/ 1 1/mov1es/soundles duke-ellington. htrnl
165 Ver https:

166 Ver https://www.vice. com/en/artlcle/vv5wd8/before music-videos-there-was- the scopitone- and all- 1ts kltschv-

sexist-glory
187 Ver https://matheussiqueira.com/a-brief-history-of-music-video/
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cinematograficas de diferentes paises con productos protagonizados por musicos con audiencias
locales de cada pais.

Los medios de comunicacion tradicionales organizaron esta propuesta mediante formatos
especificos que aseguraban mayor comercializacion de discos, a partir de generar productos
audiovisuales que tuvieran a los musicos y sus obras como protagonistas principales. La utilizacion
de las tecnologias capaces de capturar audio e imagen, la posibilidad de edicion y postproduccion
junto a tecnologias de visualizacion se consideran fundamentales en la perspectiva de entender las
producciones audiovisuales. El desarrollo de cdmaras capaces de capturar audio e imagenes
integradas ampliaron las posibilidades de grabar sonidos en estudios, de registrar sonidos directos,
tecnologia que permitid6 generar efectos sonoros, mejorar la experiencia integral y a su vez
transformar la tecnologia de visualizacion (Soares, 2013: 36 - 38). Esa relacion se establece en
vinculo con la profundizacién de la penetracion de los medios de comunicacion y el aumento de la
audiencia de la television.

Desde la década del cincuenta se crearon programas de entretenimiento de fin de semana
donde los musicos desarrollaron entrevistas exclusivas con periodistas en programas de gran
audiencia, se desarrollaron performances en vivo y hasta comedias musicales que se establecieron
como los formatos que sentaron los antecedentes historicos de los productos audiovisuales como
los videoclips. El objetivo de difusion mediante medios tradicionales residia en el desarrollo de
maximizacion de un modelo de negocio basado en la comercializacién de discos. La television
adquiere asi las caracteristicas centrales de la distribucion musical a partir de la experiencia de la
radio que permitié consolidar previamente el aspecto central de la comercializacion de fonogramas
a partir de la musica grabada. Un ejemplo de esta situacion es la crisis de la radio estadounidense a
fines de la década del setenta que resono en la Industria de la Musica. (Soares, 2013: 68) y permitio
percibir la profunda dependencia de la Industria Fonografica como una etapa consolidada de la
Industria de la Musica con la penetracion y centralidad de los medios tradicionales durante el siglo
XX. Hasta la llegada de la television y bajo la forma de distribucion broadcasting, las estaciones de
radio funcionaron como el medio de preferencia capaz de generar circulacion para los productos de
la industria y como la pieza principal del equipo de difusion masiva de la musica. La performance
en vivo se destaco en la consideracion de la difusion musical hasta la consolidacion del videoclip.

Fue en 1975, cuando Queen lanzo6 un primer video actuado para promocionar musica con el
tema “Bohemian Rhapsody”'®*, hecho que se considera como el primer video musical producido
intencionalmente y que consiguiera que el dlbum alcanzara la cima de las ventas de ese afio. Con

este antecedente, el término comenzé a usarse en la década del ochenta derivado como la

8Ver https://www.lavozdegalicia.es/noticia/cultura/2019/07/23/bohemian-rhapsody-video-existia-youtube-record-
reproducciones/00031563871596336157977.htm
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conjuncion de la palabra “video” y “clip” que implica un recorte de imagenes, el “collage de
imagenes” que se centraria en las composiciones audiovisuales musicales (Andrade Corréa, 2007:
2). Se destaca aqui el aporte de Sedefio Valdellds al considerar que “el videoclip ha hecho més por
popularizar y promocionar experimentos con visualizacion y narratividad que todos los esfuerzos
previos que combinaron arte y medios de comunicacion” (Sedefio Valdellos, 2009: 20). La forma
de edicion de este formato establece un producto audiovisual que se transformaria en una
herramienta de promocioén musical con imagenes veloces yuxtapuestas con musica y guiones sin la
estructura clasica del cine. Con el tiempo esa estética inicial fue variando a narrativas lineales, de
diversos géneros clasicos provenientes del cine, propuestas en episodios y productos audiovisuales
interactivos. Las formas actuales sostienen el mismo objetivo, dar a conocer musicas diversas con
propuestas audiovisuales a partir de la propuesta de contar una historia como “democlips” (Soares,

2013: 31) que funcionaban como una muestra de la cancion.

La llegada de MTV

En 1978, la banda inglesa Buggles anticipa el debate sobre lo que pasaria con MTV con el
lanzamiento de su tema “Video Killed The Radio Star” (El video mato a las estrellas de radio)
porque se convirtié en el primer video exhibido en el lanzamiento del canal en Estados Unidos. En
Estados Unidos, la creacion de MTV (Music Television) durante 1981 planteaba el debate sobre si
la television musical seria solo una '"radio con imégenes" (McGrath, 1996: 13) aunque la
consolidacion del formato de videoclip partia de “la eleccion de una cancion (normalmente
emblematica del disco que quiere promocionarse), que marca su duracidon y su ritmo o tempo, tanto
del cambio visual como del ritmo interno, a través de una seleccion cuidadosa de las transiciones
para sincronizarlas con la melodia y el ritmo” (Sedefio Valdellds, 2002: 62). Desde su lanzamiento
hasta 2006 el foco de MTV fue la difusiéon de videoclips, programas de entrevistas a musicos,
rankings de videoclips, etc. MTV no solo comenz6 a difundir formatos especificos de performance
en vivo de musicos en diferentes tipos de propuestas con performance diversos, desde bandas en
sus versiones extendidas - es decir con todos sus integrantes y muisicos sesionistas - como también
propuestas de cantantes con acompafiamientos musicales minimos y musica pregrabada. En sus
primeras dos décadas, el canal adquiere una configuracion relativa a su estrategia de circulacion de
productos musicales en relacion al momento historico de su aparicion junto a la articulacion de
cambios sociales y tecnologicos, especialmente en las sociedades occidentales.

Para Thiago Soares (2013: 68) se producen cambios que permiten el desarrollo de
propuestas como la del canal, en tanto se produce un aumento de bienes de consumo personal, se
genera una intensificacion del individualismo y del concepto de libertad. Estas caracteristicas deben

vincularse junto con la necesidad de difundir musica en formatos audiovisuales de calidad con
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referencia a la cultura mass-mediatica global. A su vez, se desarrollan contenidos especificos
segmentados con foco en grupos etarios adolescentes y adultos jovenes que eran un bien preciado
por los anunciantes a fin de segmentar productos especificos. Este punto se establece en la
utilizacion de la segmentacion de canales con contenido especializado partir de la expansion
historica de la television de pago (por cable), el aumento de las horas dedicadas al consumo
televisivo, la construccion y reafirmacion del “Star System” hollywoodense que se expande hacia
las “estrellas” musicales. La “television musical” incorpora procedimientos para la generacion de
sus productos que integran los espacios de la radio, la television segmentada y las industrias
discografica y el cine (Soares, 2013: 68). Las caracteristicas de la television musical se articularian
notablemente con una dinamica de circulacion de la radio a través del uso de rankings musicales,
horarios de “prime time”, el uso de “singles” que se acompaifian con videoclips de varios temas con
motivo de la difusidon o temas de difusion de discos, el uso de formatos como reportajes, entrega de
premios de la industria, cobertura de shows en vivo, performance en vivo de musicos y la
utilizacion de la estrategia de globalizar géneros y artistas sobre propuestas musicales locales
(Soares, 2013: 69). También retoma una tradicion de los programas de television de entretenimiento
que histéricamente le antecedieron. Autores diversos de diferentes localizaciones caracterizan el
videoclip como ejemplo perfecto de todo aquello que califican de “estética posmoderna”: desde la
intertextualidad; significados, fragmentos, collage, autorreferencialidad, banalizacion de lo
ideologico, (Aufderheide, 1986; Fiske, 1984; 1986; 1997; Kaplan, 1989; Tetzlaff, 1986). La
creacion de MTV'® permiti6 el ascenso de determinados géneros desde su nacimiento como el pop,
el hip hop y diversos subgéneros de rock, entre otros. También ha desarrollado formatos vinculados
a la difusion de musica con videos dirigidos por directores de cine y publicidad, piezas
audiovisuales a los que se considera como videoclips.

En resumen, MTV ha realizado desde su creacion tanto la difusion de videos de contenidos

musicales diversos entre los que estan los videoclips'”, o segtin su denominacion en inglés “music

' Ver https://www.npr.org/2011/11/06/141991877/the-golden-age-of-mtv-and-yes-there-was-one

170 Ver https://dle rae.es/videoclip

Se asume la definicion de videoclip de Ana Maria Caro Oca:

“La mencionada Real Academia Espafiola de la Lengua define el videoclip de la siguiente manera: “cortometraje,
generalmente musical, de secuencias breves y formalmente inconexas, usado con frecuencia en publicidad.”
Efectivamente, nuestra idea actual de videoclip estd condensada en los tres elementos primordiales de esta definicion:
en primer lugar, es indiscutible que el video musical se encuadraria por su duracion dentro de los cortometrajes; en
segundo lugar, se trata de un formato que siempre -y no generalmente, como indica la Real Academia- ha de ser
musical; y, por ultimo, es innegable que su fin es servir para publicitar un producto determinado. A pesar de estar
esencialmente de acuerdo con la definicion que la Real Academia, hemos de posicionarnos en contra de uno de los
aspectos que recoge, y es que puede que no sea del todo correcto afirmar que el videoclip estd compuesto
esencialmente por secuencias breves y formalmente inconexas. Aunque, efectivamente, es comun encontrar videos
musicales en los que prima un montaje agil, también hay otro gran numero de obras en las que esto no se cumple.
Podemos hallar, de este modo, videoclips rodados en un solo plano fijo, en un plano secuencia o en falso plano
secuencia” (Caro Oca, 2014: 17)
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videos”. El canal ha permitido desarrollar fuertemente un género audiovisual con caracteristicas
propias en tanto obra artistica y la circulacién del mismo se ha ubicado en el limite de la Industria
de la Musica. En esta condicion, el material audiovisual no ocupa un espacio de circulacion en
emisoras de television y lo hace principalmente en MTV, VH1, Multishow, entre otras, aunque

puede emitirse en canales universitarios, “alternativos” o en televisiones comunitarias.

Videos de concepto, de performance y narrativos

Ana Maria Caro Oca considera que el videoclip permite el aumento de la audiencia al ser un
formato que se modifica de forma constante y que incluye actuaciones en vivo y en su
ficcionalizacién establece adiciones conceptuales, narrativas y productos visuales que lo
complementan como obra entera. Se presenta la disyuntiva cldsica “performance video” y
“concept video” (Wolfe, 1983), (Shore, 1984) y sus posibles evoluciones. En el desarrollo de este
formato, MTV y sus competidores posteriores como MuchMusic'”' y VH1!7, entre otras propuestas
similares y junto a las versiones locales de cada uno de ellos a nivel global introdujeron novedades
con el transcurrir de los afos. El trabajo Elementos narrativos en el videoclip: desde el nacimiento
de la MTV a la era YouTube (1981-2011) (Caro Oca, 2014) permite observar el aporte de datos con
el fin de determinar de establecer caracteristicas y tipologias de videoclips y en este caso a través
de la narrativa. La teoria detallada en la materia vincula a obras teodricas previas en forma de
compilaciéon donde se definen tipos de narrativas vinculadas al videoclip con el analisis y
comparativa, la evolucion de las categorias utilizadas seglin las obras audiovisuales propuestas por
los artistas en el transcurrir de los afos, en Arnold Wolfe (1983), Michael Shore (1984), Joan Lynch
(1984), Alan Armer (1990), Cathy Schwitchenberg (1992), Manuel Fandos Igado (1993), Juan
Leguizamoén (1998), Gianni Sibilla (1999), Sven Carlsson (1999), David Selva Ruiz (2009) y
Sedefio Ana Maria Valdellos (2009). En este trabajo Caro Oca establece ciertas consideraciones

acerca del concepto de videoclip. Para la autora:

“son basicamente tres tipos de videoclips los que aparecen en ellas de manera
constante: El primero de ellos, proveniente de la herencia de la actuacion filmada y
televisiva, seria el videoclip “performance” o de actuacidon, que se limita a combinar
imagenes que muestran al grupo musical o cantante tocando un instrumento, bailando o
cantando, al igual que lo harian en un concierto o en su estudio. El segundo, el
videoclip narrativo, seria aquel en el que se puede distinguir una diégesis. Por ultimo
tendriamos el videoclip conceptual, una categoria amplia que seria una especie de cajon

de sastre para aquellos videos musicales que no encajan en las anteriores, es decir, que

7! Ver https://www.much.com/
172 Ver http://www.vh1l.com/
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no contienen ni un programa narrativo ni una actuacion, pero si enfatizan la musica con

distintos mecanismos audiovisuales”. (Caro Oca, 2014: 68).

El “concept video” es una categoria mas asociada al videoarte y fuera de la representacion
de lo que es un show en vivo de una banda. Por su parte el video de “performance” estd
mayormente asociada al video musical en cuanto a su capacidad de teatralidad. En este caso el
sonido en video no representa fielmente como suena en vivo un artista sino la grabacion en estudio
y posproducida en tanto la capacidad benjaminiana de reproductibilidad técnica y ligado a la
tradicion cinematografica. A partir de la vision de Michael Shore (1984) es que el “concept video”
seria menos “auténtico”. (Caro Oca, 2014: 62). Por su parte, a partir de la irrupcion de MTV es que
el “concept video” adquiere un cardcter de mayor relevancia que promueve y exacerba la musica
pregrabada. En tal sentido, Caro Oca desarrolla ciertas caracteristicas de la imagen de los artistas en
los videoclips y expone la mirada de diversos tedricos. La autora destaca algunas consideraciones
relevantes entre las que se destacan a la asignacion de los roles a los musicos de acuerdo al género
musical en cuestion y a la importancia de la imagen de los miembros en tanto liderazgos, la
asignacion de roles protagénicos y roles secundarios, las marcas de estilo ligadas a la tradicion del
género, la construccion de la apariencia, la generacion de gestos faciales, la exacerbacion de la
mirada complice a cédmara, la ficcionalizacion de la vida de los musicos en la creacion de
personajes, la union entre lo visual y lo musical en vinculo hacia la creaciéon de una manera de
contar historias en formatos audiovisuales (Caro Oca, 2014, p.158 a 165). Desde el aporte de
Mathias Korsgaard también se destacan caracteristicas intrinsecas al videoclip como la brevedad, la
combinacion de imagen junto con la musica donde el video estd subordinado y dura lo que la obra
musical pregrabada dura, posee el objetivo de entretenimiento y comercializacion y donde la
imagen en movimiento ilustra y “ancla” en su sentido la propuesta musical. (Korsgaard, 2017).

Por su parte, en el sentido de los videoclips de performance, Lopez Cano se adiciona a las
observaciones de Nicholas Cook (2014) al brindar el concepto de “diégesis musical” (Lépez Cano,
2018: 228). La grabacion nos sumerge en un relato ficcional donde el oyente cree lo que se
escucha, experimenta la musica mediante una performance ficcional como una performance real en
un “pacto perceptual” (Lépez Cano, 2018: 228) y es aqui donde se recuperan signos corporales
desde el sonido. Thiago Soares (2013: 32) aporta la mirada del autor Michel Chion en vinculo con
el concepto de “resonancia conceptual”, que es la premisa de que el sonido nos hace ver la imagen
de manera diferente y esta “nueva” imagen nos hace escuchar el sonido también de manera
diferente. Esto parece permitirnos ver “algo” mas en la imagen o escuchar “algo” mas en el sonido,
etc. (Chion, 1994: 12) pero también se nos permite percibir su visualidad, la produccién de sentido,
la oralidad presente, la performance de escenario, la posibilidad de reconocimiento, los “ganchos”

visuales, los planos cortos, los planos de cuerpo y la gestualidad (Soares, 2013). Los géneros
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musicales se encuentran en vinculo directo en su concepcion con el consumo de productos
culturales en tanto la bibliografia es heredada en la investigacion de la tradicion de los Estudios
Culturales. En la estética del videoclip “el género es una forma de definir la musica en su mercado
o, de manera relacionada, el mercado de la musica”. (Frith, 1998: 76) y en la Industria de la Musica
en tanto los videoclips como productos culturales insertos en ella lo que supone un consumidor
definido. Aqui se despliegan géneros cldsicos presentes en el cine como el romanticismo, el registro
documental, el terror, la comedia, la ciencia ficcion y la critica social. Jeder Janotti Jr resume que
"una gran parte de la apropiacion de la musica popular masiva se realiza a partir de su clasificacion

genérica". (Janotti, 2003: 31).

Videoclips como forma de entretenimiento

Tras el aporte mencionado en la difusion del videoclip tanto por MTV y canales similares,
principalmente en los afios ochenta y noventa, el canal y sus competidores empiezan a realizar una
programacion para jovenes con reality shows y magazines culturales y se alej6 un poco de la
propuesta musical original. Esta modificacion de la estrategia de contenidos del canal es
coincidente con el crecimiento exponencial de consumo de videos en internet, principalmente con
el lanzamiento del servicio de Youtube. En esta historia, como se ha presentado, el contenido
musical se ha desarrollado a partir de las iniciativas en el cine y la television en sus comienzos.
Desde el registro de los programas en vivo hasta la generaciéon de clips musicales que se
consolidaron junto con la evolucion de los medios de comunicacion hasta la llegada de Internet.
Posteriormente mediante la reproduccion de videos musicales en computadoras, Ipods y teléfonos.
Los videoclips se erigen como promesa de entretenimiento desde un punto de vista de la oferta de
contenido y muchas veces se ha utilizado como motivo de difusion desde las campafias de
comercializacién de estas tecnologias de captura y reproduccion digitales de marcas diversas.
Durante las ultimas décadas se han desarrollado a su vez programas de television no solo desde
MTYV sino desde las propuestas televisivas en general, con contenidos basados en la performance
en vivo junto con posteriores entrevistas del conductor a cargo. Algunos programas, especialmente
de la television inglesa y estadounidense, tuvieron pregnancia tanto en la difusion de ciertos
géneros como también en la hegemonia de la difusion de la musica en inglés y en la réplica de
programas similares en diferentes paises. Se han destacado varios ciclos que reunieron musicos
muy establecidos en cuanto a difusién y comercializacion como los shows ingleses de la BBC,

“Top of the Pops”'" emitido desde 1964 a 2002, “Later with Jols Holland'™ emitido desde 1992

'3 Ver https://www.bbc.co.uk/programmes/b00704hg
174 Ver https://www.bbe.co.uk/programmes/m000slgf
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hasta la actualidad, “From The Basement”'” vigente entre 2006 y 2015. Ademas los shows

estadounidenses “SoundStage™'’®

emitido por la cadena PBS de Chicago desde 1974 al presente.
“Soul Train”'"’emitido desde 1971 a 2006, “MTV Unplugged” vigente desde 1989'"% “VHI's
Behind the Music, Storytellers”'” iniciado en 1996 al presente, 120 minutes MTV'¥ establecido
entre 1986 y 2003 aunque con desprendimientos de otras versiones en diferentes paises y “Austin

City Limits " nacido en 1976 y con continuacion en la actualidad.

2.2.3. Streaming de videos. La consolidacion de Youtube
Videoclips en Internet

Frente a un ambiente repleto de constantes cambios y en especial a través del crecimiento
de la musica grabada que se consume mediante streaming, ocurrié la entrada de nuevos actores en
la cadena productiva de la musica y consecuentemente, el surgimiento de modelos de negocios
innovadores para divulgacion y distribucion musical. David Selva (2012) ofrece una mirada sobre

la adaptacion de las producciones audiovisuales musicales vinculados a la difusion musical;

“El videoclip no murid; simplemente mutd, agarrdndose a un nuevo anfitrion: Internet.
Asi, si antes la difusion del videoclip correspondia casi exclusivamente a los
programadores de television, en la actualidad ‘los videoclips se han convertido en el
territorio de blogueros, web-sites musicales y portales de Internet en busca de
contenidos nuevos” (Austerlitz, 2007: 221, TP). No cabe duda, pues, de que Internet ha
puesto un descomunal repertorio de videoclips a disposicion del aficionado al formato y,

en general, a la musica.” (Selva, 2012).

Lo que se verifica actualmente es la emergencia de una nueva Industria de la Musica (Herschmann,
2012) en la cual hubo una progresiva valorizacion de presentaciones de musica en vivo e
interaccion virtual, tanto para acceder al artista a través de redes sociales, como también para
buscar contenido musical a través de plataformas de streaming como Spotify, Deezer y también de
video como Youtube. Diversos directores regionales de las principales compaiiias vinculadas a la
industria destacan el auge de musicas locales y las oportunidades de cada continente en tanto

generan contenido local para audiencias locales y globales. Se abren nuevas oportunidades de

175 Ver https://www.fromthebasement.co.uk/

176 Ver https://interactive.wttw.com/soundstage

177 Ver https://www.npr.org/2014/04/03/298736685/how-soul-train-shaped-a-generation
178 Ver https://www.mtv.com/shows/emabjy/mtv-unplugged

179 Ver https://ultimateclassicrock.com/vh1-storytellers-debut-ray-davies/

180 Ver https://120minutes.tylerc.com/features/about-120-minutes/

81 Ver https://acltv.com/

108


https://acltv.com/
https://120minutes.tylerc.com/features/about-120-minutes/
https://ultimateclassicrock.com/vh1-storytellers-debut-ray-davies/
https://www.mtv.com/shows/emabjy/mtv-unplugged
https://www.npr.org/2014/04/03/298736685/how-soul-train-shaped-a-generation
https://interactive.wttw.com/soundstage
https://www.fromthebasement.co.uk/

creacion de contenido mediante redes sociales con foco en video y ademads la exploracion de
formatos interactivos. Los grandes actores de la industria poseen una infraestructura expansiva para
seguir las tendencias de los consumidores a nivel mundial. Pueden comprender como diferentes
artistas estdn interactuando con sus audiencias en diferentes mercados a partir de analisis de
comportamiento mediante software especializado. (IFPI, 2019:18 y 19). En este sentido, los
mayores niveles de inversion de las compaiiias discogréficas, junto con el despliegue geografico
continuo de la infraestructura, estan impulsando el desarrollo dindmico de los mercados de alto
potencial. Como parte de este proceso, las compaiiias discograficas estan llevando la musica de sus
artistas a una audiencia cada vez mas amplia y verdaderamente global, mientras que las audiencias
se benefician del facil acceso a un catdlogo cada vez mads diverso de musica con licencia,
descubierto y desarrollado en todo el mundo. (IFPI, 2019: 13).

Desde el despliegue global de Internet, un vehiculo fundamental para la comunicacién y el
marketing, con caracteristicas multimedia, interactivas, hipertextuales, convergentes (Jenkins,
2006a) se establece con un vinculo de aceleracion de las posibilidades a partir de la banda ancha y el
acceso a tecnologias. Estas permiten mejorar la experiencia del servicio de consumo audiovisual de
las audiencias cautivas, realizar sitios y generar perfiles de redes sociales. Estas cuestiones redundan
en posibilidades reales de distribucion y difusion frente a lo que hace unos afos era que: “la unica
salida real para la musica nueva era la radio y la television por cable y las majors tenian todo ese
tiempo de difusion controlado. Para presentar a nuevos artistas, solo estaban disponibles unos pocos
programas de ‘la hora del talento local’ a las tres de la madrugada» (Forest, 2007: 11). En este
sentido, en contrapartida al aporte de Forest, es necesario observar que también se disponia del
circuito de exhibicion en vivo.

Puede decirse, pues, que Youtube ha sustituido a MTV en su primigenia funcion de
promocionar nuevas bandas en todo el mundo (Berton, 2007: 312)” (Selva, 2012). Y “dicho
simplemente, el videoclip no ha desaparecido en modo alguno. Mientras que MTV se ha centrado
cada vez mas en la TV que en la M (de Music), en realidad el videoclip esta disfrutando al mismo
tiempo de un gran renacimiento gracias a la circulacion a través de otros espacios y otros medios™'™
(Beebe y Middleton, 2007:2), (Selva, 2012). La perspectiva de McLuhan (1968) puede inferir que el
cambio cultural, el cambio de registro de los medios es que nos acercamos siendo testigos de un
choque de proporciones cataclismicas entre dos grandes tecnologias. Nos acercamos a lo nuevo con

el condicionamiento psicologico y las respuestas sensoriales a lo viejo'™ (McLuhan, 1968: 94).

182 Traduccion propia del original en inglés.

183 Traduccion propia “We're forcing the new media to do the work of the old. We're witnessing a clash of cataclysmic
roportions between two great technologies. We approach the new wi e psychological conditioning and senso
proportions betw two great technologies. We app h th ith the psychological conditioning and ry

responses to the old.”
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Youtube: El camino hacia la consolidacion

En 2005 se lanz6 Youtube, servicio de videos bajo demanda que emite mediante streaming y
que fue desarrollado para que las personas pudieran compartir videos hogarefios como un primer
objetivo. Durante los primeros afios no solo se mejoraron los servicios de velocidad de internet sino
que le permitio la posibilidad de productos audiovisuales de gran calidad. Durante 2006 tuvo un
crecimiento exponencial con un registro de cincuenta millones de usuarios en todo el mundo y
permitid ser considerada como una propuesta afianzada y que empezaba a permitir reconocimiento

de creadores de todo el mundo. Este hito catapultdo a Youtube al ser adquirido por Google'™

por
U$S1.600 millones. Por esos afios, la compafiia adquiere una importancia relevante tras la
transformacion de Internet comercial tras diez afios desde su invencion. La centralidad de Google en
control de lo que se buscaba en Internet le otorgd a Youtube mayor relevancia y modificd las
condiciones de la produccion y el consumo audiovisual (Van Dijck, 2016: 118). Este hecho a su vez
permitio el consumo de contenido con diversificacion de audiencias de forma exponencial con una
logica de “larga cola” (Anderson, 2006) que reemplaz6 a MTV como medio para promocionar
musica. En consecuencia, instald nuevas légicas de produccion, nuevos géneros, estilos y lenguajes
audiovisuales que fueron luego utilizados por los medios tradicionales.

La television y la radio adquirieron formas de organizacioén y generacion de contenidos que
mezclaban lenguaje audiovisual, mayor participacion de la audiencia, mayor interdependencia entre
las funciones vinculadas a internet. Este hecho también puede trasladarse a plataformas como
Facebook y Twitter que permitieron la emergencia de la “cultura de la conectividad” (Van Dijck,
2016: 118). La forma de acceso, los motores de busqueda, los algoritmos, la forma de medir

resultados y la publicidad se hicieron interdependientes (Van Dijck, 2016: 118) en este proceso.

Para José Van Dijck;

“YouTube fue concebida como una plataforma para “compartir” videos amateurs. El
término “alternativa” planteaba multiples sentidos: proponia una tecnologia distinta, un
cambio en los habitos del usuario, un nuevo tipo de contenido y una transformacion
radical de la industria tradicional del entretenimiento, incluido su modelo de negocios.
A partir de 2006, su padre adoptivo, Google, parecié fomentar la imagen juvenil y
rebelde de esta plataforma, y contribuyd aun mas al crecimiento de YouTube en un
paisaje de medios hasta entonces histoéricamente dominado por la television.” (Van

Dijck, 2016, p.118)

En 2020, Youtube reporta 2 mil millones de usuarios' con fuerte presencia en las edades de

18 a 34 afios y con contenido en mas de cien paises y en ochenta idiomas. YouTube Music en

184 Ver https://www.nytimes.com/2006/10/09/business/09cnd-deal.html
185 Ver https://www.youtube.com/intl/en-GB/about/press/
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conjunto con YouTube Premium tienen actualmente mas de 20 millones de suscriptores de pago en
2020'%. El 80% del trafico se genera fuera de Estados Unidos y la mitad de los usuarios lo visita

diariamente'®’

. Ademas reporta mil millones de horas vistas diariamente con contenidos que fluctian
entre videos hogarefos, resefias de productos, tutoriales diversos de recetas de cocina, reparaciones,
entretenimiento, cine, vida social, debates, difusion de ciencia, difusiéon de artes, videoclips,
videojuegos y realidad virtual. Estas estadisticas resaltan la centralidad del canal en el acceso a

contenidos y nuevas escenas culturales.

El disefio de la experiencia de ver videos en Youtube

Una reflexion sobre el disefio de la experiencia de usuario implica retomar la idea de que en
los afios posteriores a la adquisicién por parte de Google, es que comenzaron las propuestas de
integracion con sus servicios. Se produjo una modificacion del algoritmo y agregaron una
propuesta mas interactiva, con mayor espacio hacia funciones sociales de validacion de los videos,
han agregado la posibilidad de comentar y la expansion de la posibilidades de nuevos creadores
para que se distingan de los profesionales en formatos audiovisuales. Estos nuevos creadores fueron
adquiriendo un lenguaje y un estilo especifico de Youtube. En este punto es que, en los afios
siguientes, se sentaron las bases para nuevas formas de consumo y una creacion de videos que
utilizaron musica registrada para hacer videos propios en Youtube. Durante los tltimos 15 afos se
ha producido la invencion del Iphone por parte de Apple y este hecho permitid el desarrollo de
smartphones junto con la expansion de los servicios de datos por Internet y la mejora sustancial de
dispositivos para captacion de audio y video, al mismo tiempo que coincidian con el descenso de
los costos de acceso a nuevas tecnologias. No solamente estos afios permitieron modificar
sustancialmente el acceso sino también la produccion con las herramientas de los smartphones'® en
su capacidad de grabar, registrar, editar y transmitir.

Jos¢ Van Dijck analiza que entre 2008 y 2012, el espiritu de creacion y contenido
adolescente de los comienzos del servicio mutd en un espacio de contenido de temperamento adulto,
complaciente y racional. Google ordené judicialmente los conflictos vinculados al Copyright y
Derechos de Autor y establecidé una competencia directa a los contenidos televisivos lo que produjo
una modificacion en las formas de produccion, distribucidon, difusion y comercializacion de

contenidos. Sento las bases de acuerdo para monetizar videos y estableci6 reglas para compensar a

136 Ver https://www.xataka.com/empresas-y-economia/youtube-genera-15-000-millones-dolares-al-ano-publicidad-casi

-10-ingresos-google
187 Ver https:

is-mostly-unchanged- smce—2018/
18 Un ejemplo destacado es el del artista de rap, Kanye West. Su disco “Jesus is Klng fue grabado en un Iphone en un

20 % de los temas. Ver https://
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creadores y a duefios de los derechos autorales como corporaciones del entretenimiento global,

productoras musicales y de contenido como también artistas y creadores de musica y video.

“Mientras la comunicacion audiovisual es regulada por una agencia central que
controla la oferta y demanda de sefiales, YouTube venia a ofrecer un espacio en el que
supuestamente la recepcion y produccion de emisiones ocurria a partir de las multiples
terminales individuales conectadas a la red. La plataforma se presentaba como un
hibrido entre la difusion tradicional y el video hogareno, también denominado
“homecasting” —por contraccion de home video y broadcasting (Van Dijck, 2007b)—.
Sin embargo, YouTube se parecia a la television en el hecho de que funcionaba desde
un servidor central que conservaba y distribuia todo el contenido.” (Van Dijck, 2016:

119).

Es esencial para este disefio que la audiencia no detecte especialmente el control del contenido por
parte de un productor central de contenido y asi, la posibilidad de transmitir en ambas direcciones es
un hecho que fomentd la impresion acerca de que en YouTube no habia ninglin tipo de “fuerza
organizacional” (Van Dijck, 2016). No aparece un responsable de la regulacion y distribucion del
contenido declarado. Esta suerte de ocultamiento acerca de las condiciones del sistema de
produccion de contenidos constituyd un profundo error de lectura de la tecnologia involucrada.
YouTube no ofrece un flujo programado, una corriente continua de programas y avisos comerciales
pensada para mantener, en término de Raymond Williams, al “espectador pegado a la pantalla”
(Williams, 1974). Youtube ofrece “una lista clasificada de videos relacionados que se muestran al
usuario en respuesta al video que esta viendo actualmente” (Bendersky et al., 2014: 1), organiza y
desarrolla caracteristicas para incentivar espectadores. Estos pueden acceder a los comentarios, los
botones sociales de validacion, ordenamiento de audiencias, mejoras del sistema de busqueda y
servicios de videos, y herramientas para incentivar creadores'.

Google, como controlador del algoritmo de Youtube, disefia una arquitectura de
informacion'” basada en inteligencia artificial (Deep learning) (Covington et. al, 2016) donde el
usuario es mediado por recomendaciones, videos relacionados y videos de publicidad que no son
simplemente el resultado de lo que los usuarios subieron, etiquetaron y consumieron, y decide en
qué publicidad servir a cada usuario basado en su historial de busquedas, navegacion en la web,
habitos televisivos, local, videos previamente vistos. Los musicos ganan dinero desde Youtube a
través de permitir que afada las publicidades a los videos que usan su musica y que pueden
monetizarse. Estos se encuentran mediados a partir de un sistema que intenta “adivinar” gustos

futuros y consumos posibles a partir de consumos de videos visualizados en el pasado y combinados

189 Ver https://support.google.com/youtube/thread/18138167?hl=en
19 Ver https://static.googleusercontent.com/media/research.google.com/es//pubs/archive/45530.pdf
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con bases de datos de perfiles similares para establecer patrones a partir del comportamiento
colectivo, establecer probabilistica de consumos, esta y controlar que el usuario siempre tenga una
oferta asociada a sus gustos (Airoldi et. al., 2016). La frecuencia de ciertos videos se establece a
partir de visualizaciones mas frecuentes y sirve para el envio de publicidad dirigida con anuncios de
formatos diversos monetizado por clicks, impresiones o visualizaciones. Esta situacion aplica tanto
si es un video original del musico en cuestion o si la musica fue usada para cualquier tipo de
contenido de cualquier creador audiovisual y de la que pueden desprenderse derechos legales de
autoria y en ese caso se comparten los ingresos entre el creador de contenido y el poseedor legal de
derechos de autoria.

Es de consideracion que la formulacion exacta actual del algoritmo no se conoce
publicamente de forma oficial. Algunos trabajos de investigacion han sido desarrollados a partir de
recomendaciones en un sistema de clasificacion de objetivos multiples a gran escala. El objetivo es
direccionar al usuario a partir de una interface amigable con el usuario mediante practicas de
usabilidad (UX). El algoritmo gestiona muchos objetivos de clasificacion que pondera como
principios de éxito y popularidad a partir de funciones de busqueda que incluye los comentarios de
los usuarios, un espacio de funciones multimodales (Multimodal feature space) (Zhao et. al., 2019)
la confirmacién del contenido de cada video, las miniaturas (thumbnail), el audio, el titulo y
descripcion de cada video y también los comportamientos de participacion (engagement")
(Ballesteros Herencia, 2019). Esta actividad es recopilada por intermedio de clicks y visualizaciones
como también mediante las acciones de estadisticas de aprobacion (likes) y los descartes de
visualizacién como abandonos de videos. (Zhao et. al., 2019). También se considera que esta basada
en el andlisis de visualizaciones trazadas mediante el sistemas de /ogin de usuario, track id y
cookies, 1o que permite generar patrones de consumo, en tanto comparables con diferentes tipos de
usuario. De esta manera, se infieren datos basados en la actividad y los consumos futuros a partir de
realizar patrones de gustos (Bendersky; Garcia-Pueyo; Harmsen; Josifovski; Lepikhin, 2014),
(Davidson et al., 2010). Esta situacion redunda en burbujas de recomendacion basadas en Machine
Learning con politicas de seguridad relacionadas a evitar ciertos temas que puedan contener

incitacion al odio o violencia (Ledwich, Zaitsev, 2019).

1 “Bajo conceptos semanticamente cercanos como "social media engagement" (Paine 2011), "online engagement"
(Cvijikj y Michahelles, 2013) o "digital engagement" (Valerio et al., 2015) se ha tratado de referirse a un estado
psicoldgico de los usuarios (Bonson y Ratkai, (2013); Brodie et al., (2013), como resultado deseado de las tacticas en
redes sociales (Barger y Labrecque, 2013), que se manifiesta en comportamientos de diferente intensidad, desde
acciones simples como ver y leer (Paine, 2011), a otras como darle a "Me gusta", comentar o responder y compartir una
publicacion (Barger y Labrecque, 2013). El engagement digital: 1. usa herramientas y técnicas digitales, 2. para
encontrar, escuchar y movilizar, 3. una comunidad, 4. alrededor de una cuestion (Helpful Technology, 2012). La
involucracion del usuario de las redes sociales se convierte asi en un resultado buscado, en tanto crean valor al
contribuir a su contenido, por lo que se han convertido en uno de los canales principales por el que las empresas se
relacionan con sus clientes (Dolan, Conduit, Fahy y Goodman, 2016)”. (Ballesteros Herencia, 2019)
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En definitiva, el algoritmo de Youtube es un conjunto de procesos técnicos sistematicos que
mediante calculos combina recomendaciones, moderacion de contenido, trazabilidad de los niveles
de interaccion (engagement), indice de popularidad a partir de cantidad de visualizaciones,
modelado del usuario que visualiza un video, prediccion de gusto y deteccion de derechos de autor.
Estos procesos son establecidos por ingenieros en software, moderadores de contenido,
investigadores y millones de usuarios que participan en la plataforma que permiten entrenar y
mejorar el sistema. (Pedersen, 2019: 1). También se consideran otras cuestiones compuestas por una

serie de caracteristicas'®?

consideradas en Youtube Analytics'”: el punto de vista del usuario, el
tiempo de visualizaciéon de videos determinados en diversos canales, el titulo del video, las
colaboraciones entre videos, el tiempo de duracion de un video junto al tiempo de visualizacién que
se hace del mismo. Se incorpora en la ecuacion algoritmica; la tasa de participacion del usuario
(engagement) con videos determinados, la cantidad de visualizaciones, etiquetas (zags), los
comentarios y la descripcion de videos. Por ultimo, se agrega la fecha de subida, los indices de
geolocalizacion, el estado de suscripcion a un canal, la participacion con la seccion de videos
sugeridos, la categoria del video y del canal, el tipo de dispositivo utilizado, el idioma utilizado y el

horario de consumo de los videos. (Pedersen, 2019: 1). Como se ha descripto es un proceso

complejo de ldgicas matematicas que determinan el control de acceso y la expansion de un mensaje.

El rol de Youtube en la difusion de musica.

Durante quince afios Youtube se transformo, crecid exponencialmente, y se convirtid en el
segundo buscador mas importante detras de Google. A partir de su irrupcion, podemos afirmar que
como postula McLuhan, "el contenido de cualquier medio es siempre otro medio" (1964: 23). Ante
el nacimiento de un nuevo medio los productores recurren a recoger contenido de otros medios y lo
presentan en un nuevo canal. En sus comienzos, ese proceso se lleva a cabo sin traduccion y
posteriormente los contenidos se adaptan a los nuevos medios en los que fueron introducidos. Al
final, esos nuevos medios se consolidan y generan su propia gramatica; Cuando se produce esta
estabilizacion, se puede decir que los nuevos medios se han transformado en viejos. (Logan,
Scolari, 2010:177). Youtube ha tomado caracteristicas del disefio de Google y se ha incorporado
como un apéndice, un buscador mediante el lenguaje audiovisual.

La llegada de YouTube le aporté una herramienta audiovisual a los musicos y los benefici6 al
otorgar un espacio de experimentacion artistica, aunque en la misma plataforma se generen las
condiciones de acceso mediante practicas que pueden considerarse monopolicas. Mas alla de esa

clave, los musicos debieron adaptar sus estrategias de difusion a formatos diversos a partir de la

192 Ver https://support.google.com/youtube/answer/17143232hl=en
193 Ver www.youtube.com/analytics
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relevancia y posicion de privilegio de poseer el control de acceso. Es a partir de participar en
Youtube que muchos musicos han comenzado su carrera y con ello han sido creados canales nuevos
en la plataformas, han sido consolidadas escenas musicales que exploran el streaming en multiples
formas. Muchos productores de contenido, musicos y cineastas han comenzado a realizar sesiones
acusticas, formatos minimalistas, videos en locaciones, conciertos con publico participante y videos
que potencian las interacciones digitales. Los artistas comenzaron a subir videos tocando covers en
sus casas, musicos famosos participaron de producciones especificas y se ha establecido un espacio
para los videoclips.

Detras del perenne formato del videoclip pueden incluirse los videos mas vistos de la historia
de la plataforma'® y por estos dias las sesiones en vivo en formato /ive streaming se han consolidado
como un formato mds para producir, descubrir y consumir musica. El contenido vinculado a musica
se monetiza mediante la marca Youtube Music mediante una suscripcion'® para escuchar musica o
ver videoclips sin publicidad y en este sentido se establece como competidor de Spotify, Tidal,
Deezer, Pandora, Google Play Music y Apple Music, entre otros que ofrecen servicios de streaming
de audio musical por suscripcion. En el ambito de los videos de musica, Youtube posee una
competencia limitada con servicios como Vimeo, Dailymotion y con Twitch en tanto servicio de
streaming en vivo, aunque el foco de este servicio esta en el gaming.

De acuerdo a estadisticas de 2019, en base a una encuesta realizada Australia, Estados
Unidos, Canada, Japon, Gran Bretana, Alemania, México, Suecia y Brasil por parte de la consultora
Midia Research'®®, el 55% de los usuarios que consume musica lo hace en videos en Youtube frente
a un 33% que lo consume en otros servicios de streaming de audio musical. Su importancia es tal,
que la tradicional revista Billboard que ofrece rankings de musica basados en la venta de vinilos,
cassettes, CDs y radios modificé su ranking'®’ en 2020. Incorpor6 los videoclips que se visualizan en
la plataforma para determinar el lugar de cada cancion. Asimismo, incorporan el aporte de las
visualizaciones'”® de los principales sistemas de streaming en su ranking Top 200. Este hecho
consolida alin mas los ingresos y la importancia del streaming frente a la comercializacion de
formatos fisicos y comercializacion de fonogramas en tiendas digitales. En 2007, los videos
musicales representaban mas de cien mil con mas de mil doscientos millones de visualizaciones y

199

fue el “punto de quiebre” en la industria para ser considerado un servicio relevante’™ seguin

194 Ver https://www.digitaltrends.com/web/most-viewed-youtube-videos

-markets-wings/
YVer http_s //www.nytimes.com/2019/12/ 13/arts/mus1c/b111board-youtube charts html

albums
19Ver https://www.forbes.com/sites/bryanrolli/2019/12/13/the-billboard-200-will-incorporate-youtube-streams-in-2020

19 Ver https://www.newstatesman.com/2017/05/why-2007-was-golden-age-youtube
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Financial Times*™. Los videoclips se transformaron asi en un gran porcentaje de las visualizaciones

totales de la plataforma y debido a esto se encontro en litigio con Viacom®”!, la empresa poseedora

202

del canal MTV. En la actualidad el 93% de los videos mas vistos en Youtube™” son videoclips y la

2% del contenido total de la plataforma.

musica como categoria represent6 el 20%

En este detalle de caracteristicas, Youtube se erige como la rockola del momento que a su
vez como un protagonista activo que asume un rol influyente, como un DJ algoritmico que gestiona
la musica a través de los videoclips de performance, concept videos (Caro Oca, 2014: 68). Expone
en su disefio la posibilidad de que la audiencia, los visualizadores puedan manipular lo que
escuchan o utilizarlo para propias producciones y en ese movimiento establecen que la musica es un
insumo preciado para la comunicacion en Internet. En este sentido es coincidente con la expansion
del remix musical (Lopez Cano, 2018: 229) “la posibilidad de que el oyente pasivo de Attali se
convierta en productor cultural» (Navas 2012, 110)” (Lépez Cano, 2018: 229). Este movimiento
puede hacerse mediante la combinacion de elementos audiovisuales, loops, cut/copy/paste (Lopez
Cano, 2018: 238). A partir del videomashup que combina videos oficiales, fan video o fanvid, el
videosampleo, videomashup, sample, mashup-video, patchwork digital que basicamente consiste en
la superposicion de muestras de video o audio oficiales para combinarlas y hacer un nuevo discurso
que dialoga con el resultado musical (Lopez Cano, 2018: 231). Estas propuestas pueden preservar la
identidad mediante el remix, la audiointervencion que inserta o extrae audio original en un video
oficial y en la videointervencion donde se insertan imagenes (o videos) procedentes de otras
fuentes. (Lopez Cano, 2018: 231). Por otro lado, Youtube posibilita el acceso a la proveedora de
videos Vevo que produce shows y videoclips y gestiona los derechos de sus artistas nucleados en las
principales majors. La configuracion de musica por playlist de estados de animo, al igual que como
se ha visto en el caso de Spotify, incluso se expande en los videoclips mediante Vevo “Moods***”,
una curaciéon de musica y videoclips que incluye estados como “empoderado”, “apasionado”,
“divertido”, “sincero”.

Youtube junto a otras plataformas de video y streaming alojan mashups, remixes y collages
digitales que a su vez permite generar formatos especificos y estilos de videos que a su vez
refuerzan el contenido digital y la relacion con las audiencias en tanto se mezclan contenidos
nuevos junto con archivos, peliculas, noticias, documentales, registros audiovisuales que colaboran
con un “disciplinamiento conductal-corporal-conciencial” (Yudice, 2018 en Lopez Cano, 2018: 18)

pasa al control mediante el registro en datos de uso de plataformas de Internet. Ylidice contempla la

202 Ver https://www.coolaccidents.com/news/how-important-are-music-videos-in-2018

203 Ver https://www.statista.com/statistics/1026885/global-distribution-youtube-video-views-by-category/
204 Ver https://hg.vevo.com/moods
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“idea afecto” (Yudice, 2018 en Lopez Cano, 2018: 18) como la motivacion de los usuarios en
consumir plataformas de videos y donde las empresas desarrollan una arquitectura tecnoldgica para
posibilitarla.

En los ultimos afios, se destaca una tendencia creciente para la distribucion musical y
monetizaciéon de la musica registrada en las plataformas sociales que permiten a sus audiencias
utilizar musica en sus videos, la distribucion musical en videos de terceros y hasta se ha destacado

205 3 la propuesta artistica de un musico,

un género de videos donde diferentes personas “reaccionan
a su videoclip o album lanzado brindando una resefia subjetiva de su parecer, de su punto de vista
en cuanto a gusto, sentimientos que le genera la obra, semejanzas, comparativa con otras obras, etc.
A su vez, una tendencia creciente es que varias distribuidoras digitales permiten el acceso a musica

206

al hacer disponible*™ el catalogo de la musicos que representan en redes sociales como Facebook?”,

Instagram®®, Snapchat*®, TikTok?'"’, Likee*'!, Kwai?'?, Twitch?"®, Triller*'¥, Byte*'®, entre cientos de

216y que pueden ser usados para videos personales (User

otros como también Youtube Shorts
Generated Content’'’) de géneros diversos como videos de viajes, historias instantaneas, para
competencia de baile (Dance Challenges), concursos de sincronizacion de labios (LipSync contests),
bromas, concursos de influencers y por también sirve para difundir nueva musica a través de
diferentes acciones*'®. También con el motivo de videos para develar productos, publicidades,

eventos, noticias, promociones, videos en vivo, documentales, parodias, comedias, entrevistas,

resefas de productos, detrds de escenas, etc. Muchas de estas posibilidades se ven intensificadas a

205 Bl formato de “reaccion” en plataformas digitales es una tendencia instalada en cuanto a propuesta de contenido de
los generadores de material audiovisual en Youtube. Este género comenzé con el desarrollo del canal de Youtube Fine
Brothers. No solo incluye reacciones a piezas musicales sino también a peliculas, videos, fotos, entrevistas, programas
de radio o tv, objetos, etc e involucra a cualquier persona que puede estar o no consciente de ser filmada. Ver
https:/vari m/2016/digital/n fine-bros-react-world- -1201

“Cabe aclarar que las video-reacciones consisten en una clase de contenido audiovisual donde el Youtuber se sienta
frente a la camara y habla sobre una tematica al tiempo que la visualiza por primera vez. En ellos expone su opinion
sobre el tema, normalmente propuesto por los suscriptores. Son producciones sencillas, sin tanto nivel de complejidad
en materia de guion o edicion.” (Ibafiez, 2020: 53)

Ver https://ridaa.ung.edu.ar/bitstream/handle/20.500.11807/2563/TFI 2020 ibanez 013.pdf?sequence=1&isAllowed=y
206 Ver https://es.cdbaby.com/social-video-monetization.aspx

27 Ver www.facebook.com

28 Ver www.instagram.com

> Ver www.snapchat.com

210 Ver www.tiktok.com

2 Ver www.likee.com

212 Ver www.kwai.com

*" Ver hitps://www.twitch.tv/
24 Ver www.triller.com

215 Ver https://byte.co/

218 Ver https://techcrunch.com/2021/03/18/2126652/ https://support.google.com/youtube/answer/100590702hl=en
217 Ver https: tint 1 r-generated-content-definiti
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http://www.triller.com
https://www.twitch.tv/
http://www.kwai.com
http://www.likee.com
http://www.tiktok.com
http://www.snapchat.com
http://www.instagram.com
http://www.facebook.com
https://es.cdbaby.com/social-video-monetization.aspx
https://variety.com/2016/digital/news/fine-bros-react-world-youtube-1201688987/
https://ridaa.unq.edu.ar/bitstream/handle/20.500.11807/2563/TFI_2020_ibanez_013.pdf?sequence=1&isAllowed=y

partir de los formatos de videos en 15 segundos?"® en formatos de edicion sencilla y que permiten la
produccion de “hits .

Ademas de las acciones vinculadas al consumo en dispositivos como computadoras y
dispositivos moéviles es destacable las acciones que puede establecer Youtube en televisores. Se trata
de la transmision de video "over-the-top" (OTT)*!, un video transmitido a un televisor que esta
conectado a Internet y que ha cambiado el panorama de la television tradicional. Se trata de un
ecosistema de contenido de video o audio en diferentes formatos de forma integrada. Esta permite
visualizar contenido en formatos diversos y la posibilidad de continuar un video que se veia desde
la TV en el dispositivo que se desee desde el segundo exacto donde se ha dejado. En este aspecto
trae cierta interactividad, y ofrece los datos y la orientacion asociados con los medios digitales al
ecosistema de la television. Youtube agrega la posibilidad de ser consumido en estos dispositivos
mediante una aplicacion creada para tal fin. En resumen, las posibilidades y la centralidad de

Youtube para la Industria de la Musica va mas alla de las grandilocuentes estadisticas.

Regulaciones en Youtube

Desde la creacién de YouTube hasta la actualidad, se encuentran diferentes conflictos**
vinculados a la gestion de los derechos de autor y copyright debido a la centralidad de la plataforma
en tanto distribuidora de contenido. Youtube como los principales servicios de streaming se rigen
especialmente por las legislaciones y formas de acceso que rigen especialmente en Estados Unidos
dada la centralidad del mercado por volumen y de acuerdo a la expansion de la industria cultural
sajona. Es por esto que las camaras mas relevantes a nivel global se encuentran alli y sientan
antecedentes en la regulacion y tratamiento sobre la propiedad intelectual a nivel global. La RIAA
(Recording Industry Association of America) e IFPI (International Federation of Phonographic
Industry) son las entidades que nuclean a las principales compafias discograficas de Estados Unidos

3 con derivaciones en la industria del

y las subsidiarias globales de compaiiias discograficas®
entretenimiento ha llevado litigios contra Google** tras la compra de Youtube. Asi, la resolucion
del conflicto legal le permiti6 a la Industria de la Musica abandonar su formato de negocio en su
version discografica para transformarse en un modelo de negocio basado en la comercializacion de

derechos y performance en vivo. Esta situacion ha concluido en la modificacion en este tiempo de

219 Ver https://diymusician.cdbaby.com/musician-tips/make-instagram-reel-with-music/

220 Ver https://www.vulture.com/article/the-best-tiktoks-0f-2020.html
221 E] contenido de video bajo demanda (Video On Demand) de una OTT se puede ofrecer con anuncios (AVOD), por
suscripcion (SVOD) y transaccionalmente (TVOD).

222 Ver https://www.ft.com/content/0e225¢60-b2d6-11db-99¢a-0000779¢2340
Ver https: ft.com/conten 409a-d167-11db-b921-

Ver https://www.ft.com/content/5¢853bf8-d88c-11db-a759-000b5df10621
223 Ver https://www.ft.com/content/cf116fb8-1{7f-11de-a7a5-00144feabdc0

224 Ver https://www.abajournal.com/magazine/article/copyright_in_the age of voutube
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https://www.ft.com/content/5e853bf8-d88c-11db-a759-000b5df10621
https://www.vulture.com/article/the-best-tiktoks-of-2020.html
https://diymusician.cdbaby.com/musician-tips/make-instagram-reel-with-music/

las posibilidades de uso de los videoclips, la musica registrada y los videos creados con esa musica.
La RIAA poseia un historial previo de conflictos legales* con la utilizacion por parte del publico
en general con la transferencia de archivos musicales en formatos digitales, como el MP3 - entre
otros - a través de los sistemas P2P o Peer to Peer que derivo en un juicio en Estados Unidos

conocido como RIAA vs People en 2003%%

y que mantuvo en una colision de modelos de
monetizacion que se enfrentaban entre la monetizacion por fonograma en formato album frente a la
escucha en formato cancion simple que fue posible a partir de la invencion de Internet y protocolos
de transferencias de archivos. En este tiempo Youtube, tras los diferentes acuerdos legales®’
basados en jurisprudencia previa en la forma anglosajona del derecho (copyright)*, se convirtio en

229 denominadas

una fuente de ingresos para los principales tres principales sellos discograficos
Majors: Warner Music, Universal, Sony / BMG y la compafiia Vevo®’, empresa que poseen estas
empresas en conjunto y que gestiona derechos de los videoclips en plataformas diversas entre las
que esta Youtube. Otras compafias que obtienen regalias son Viacom Media Networks (MTYV,
Nickelodeon, VH1), NBC, CBS, y otros poseedores de derechos de autor como sellos discograficos
denominados Indies. En este sentido y tras diversos cambios en el tiempo, Youtube realiza la
administracion de regalias por medio de un identificador de contenido (content ID*") que permite
asociar la publicidad®* referida en sus diferentes formatos a ese video y abonar al creador o
derechohabiente un porcentual en concepto de monetizacion de la reproduccion de cada video™”.
Ademas el Content Id permite manejar diversas herramientas para el reclamo de derechos de autor y

99234

combatir la “pirateria”®* y resolver problemas de gestion de regalias® como también medir las

236

cantidad de streams por cancidon/video™°. En 2019 Youtube aduce haber pagado tres mil millones de

225 Ver https://hipertextual.com/2013/02/riaa-vs-google-otra-vez

226 Ver https://www.eff.org/wp/riaa-v-people-five-years-later

227 Ver https: thever m/2012/6/6/306 -music-licensing-deal-bm
22 Ver https://www.thebalancecareers.com/big-three-record-labels-2460743

20 Ver https://hg.vevo.com/

3! Ver https://support.google.com/youtube/answer/9245819?hl=en&ref topic=9282364

2 Ver https://support.google.com/youtube/answer/2467968?hl=en

3 Ver https://www.fastcompany.com/3061256/youtube-music-copyright-royalties-war

24 Ver https://www.blog.google/documents/27/How_Google Fights Piracy 2018.pdf

El concepto de la pirateria marca una controversia en la industria en la perspectiva de Google y los representantes de la
industria.

Ver https://blog.google/documents/27/How_Google_Fights Piracy 2018.pdf

https://fightingpiracy.withgoogle.com/#what-we-do
5Ver https: hcrunch.com/201

-to-steal-creator-revenue/
236 Ver https://thetrichordist.com/2020/03/05/2019-2020-streaming-price-bible-

Ver https://artists.youtube.com/

outube-is-still-the-1-problem-to-solve/
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https://support.google.com/youtube/answer/9245819?hl=en&ref_topic=9282364
https://hq.vevo.com/
https://www.thebalancecareers.com/big-three-record-labels-2460743
https://www.arl.org/copyright-timeline/
https://www.theverge.com/2012/6/6/3067636/youtube-music-licensing-deal-bmg
https://www.eff.org/wp/riaa-v-people-five-years-later
https://hipertextual.com/2013/02/riaa-vs-google-otra-vez

dolares en concepto de copyright lo que significa un 20% de sus ingresos publicitarios durante ese

afio™’.

2.2.4. El registro en vivo como videoclip

Proyectos vinculados al desarrollo del registro en vivo

Los medios digitales encabezan la posibilidad de una reestructuracion del mercado donde el
vinculo de los profesionales de la musica esta creciendo con la digitalidad y a su vez la produccion
de musica en vivo sigue siendo valorada y altamente demandada por el publico. El "problema de la
pirateria" pasa ser incorporado ya no como un problema, sino como una oportunidad para publicitar
el trabajo (como una estrategia para obtener el reconocimiento del publico) y también un ingreso
creciente de los shows como parte de los ingresos producidos por la industria (Herschmann, 2010:
118). Es mediante el aporte de Youtube y su evoluciéon como la plataforma principal de videos en
Internet que se ha desarrollado un ecosistema vasto referido a la musica y a la produccion
audiovisual digital para difundir artistas. Aqui, se destacan producciones que mutaron desde el
registro en vivo hacia medios de comunicacion, productoras que han tenido el foco en Youtube para
expandir y difundir su trabajo y también medios de comunicacion que comenzaron a producir y
registrar performance en vivo. La cantidad de proyectos en la actualidad es vasto y deberia tener
criterios especificos para ser analizados como volumen de visitas, importancia de los registros,
calidad de la imagen, géneros, demografia, entre otros criterios. Se detallan algunas de los mas
destacadas, en un recorte de analisis cualitativo, de acuerdo a evolucién historica de las
producciones en diferentes paises y las estadisticas actuales en Youtube como también en el trafico

hacia sus propios sitios son las siguientes:

- Take Away Shows

Los primeros registros de videos de shows en vivo comenzdé con la propuesta de La

239

Blogotheque™®, proyecto francés que comenzd en Youtube™ en 2006 con la performance filmada

240

de la banda Spinto™” al que llamaron “7ake Away Shows” (Shows para llevar). Este proyecto es
coincidente temporalmente con el lanzamiento de Youtube y permitié desarrollar sesiones intimas

de bandas a partir de la estructura de “espectador invisible”, la ficcionalizacion de estar tan cerca de

En una investigacion muestral sobre un sello indie de mediano tamafio con mas de 350 albumes de diferentes artistas en

varias plataformas de streamzng se concluyo que el 51% de los streams fueron pertene01entes a Youtube.

238

https://blogotheque.net/
https://www.youtube.com/user/[L.aBlogotheque/about
https://www.youtube.com/watch?v=8hrC2FHpSac

239

240
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los artistas con el video y que permiten tener la sensacion de ser un musico mas tocando o al menos
parte de la audiencia privilegiada. La clave de la filmacion es que nadie sabe a donde los llevaré su

juego, y ahi radica el atractivo.

B LA BLOGOTHEQU TAKE AWAY SHOWS WHAT'SNEW LIVE ONE2ONE  MUSICVIDEOS  POCKETPARTIES  DOCS E—

| take away shows.

791 videos

Memorial Ars Nova Napoli
Fake Moon Canzone Della Vela

-
|

King Hannah
A Well-Made Woman & Go-Kart Kid (Hell No!)

A Panda Do Sol Laufey
Jarro Da Saudade Best Friend

La historia del proyecto se dio que al principio de la serie, el primer director de “Take Away

21 y se convirtid en sinonimo del

Shows”, Vincent Moon tenia afinidad por la filmacién no ensayada
formato y ayudé a fomentar una sensacion de intimidad entre las bandas y los desconcertados
parisinos que encontraban en el camino por la ciudad. Los comportamientos calculados quedaron
aplazados con el tiempo a medida que el proyecto se hacia conocido. Estos shows comenzaron para
romper la estructura del videoclip y posteriormente se convirtieron en un estilo de grabacion de
videos musicales de performances que encontraron en Youtube un espacio ideal para consolidarse y
obtener audiencia. Los avances en la tecnologia permitieron una cdmara y un micréfono de mayor
calidad, lo que le dio a los nuevos “Take Away” una apariencia cada vez mas pulida y menos
improvisada. Actualmente, tienen mas de 560 mil suscriptores y casi mil shows filmados y se han

convertido en referentes del formato®*.

Los avances en la tecnologia permitieron camaras y
microfonos de mayor calidad cada afio y permitidé profesionalizar el formato cada vez mas y al

mismo tiempo probo su eficacia con la audiencia y en ese movimiento disminuyo la capacidad de

21 A su vez, el estilo de registro de Moon tuvo inspiracion en la pelicula “Step Across The Border” dirigida por Nicolas
Humbert, Werner Penzel de 1990 que registraba el trabajo del musico Fred Frith. Ver
https://www. 1mdb com/title/tt0100692/



https://festivalpeak.com/take-away-shows-and-the-lost-art-of-diy-aedd3bcf9ae2
https://www.imdb.com/name/nm0401695/?ref_=tt_ov_dr
https://www.imdb.com/name/nm0401695/?ref_=tt_ov_dr
https://www.imdb.com/name/nm0672437/?ref_=tt_ov_dr
https://www.imdb.com/title/tt0100692/

improvisacion. La Blogotheque a partir del proyecto de Take Away Shows se convirtid en una

productora audiovisual**® que explora formatos diversos como One 2 One**, donde dos musicos
. . . ) . ous . L

realizan una pieza en conjunto; Pocket Parties”™, formato que registra shows intimos con sus

audiencias; Docs**, documentales sobre musicos; Lives, filmaciones de shows en vivo y Music

Videos*, videoclips con estructura guionada de género diverso de varios artistas. El proyecto si

bien tiene a Youtube y su sitio como ejes centrales de comunicacion, posee perfiles de Twitter™,

251

Facebook?® e Instagram®° y Spotify*’! para expandir su mensaje en multiples audiencias.

- Berlin Sessions

Este proyecto aleman naci6 en 2010 a partir de una propuesta de producciones de sesiones
acuUsticas con jovenes musicos en lugares que mostraran la diversidad cultural de Berlin. La
propuesta es ofrecer a los artistas emergentes un escenario digital y una audiencia internacional. Se
basa en la calidad musical de propuestas acusticas con alta calidad de imagen y sonido y la
seleccion de musica. Entre sus canales de Youtube??, Twitter”?, Instagram®*, Facebook®" cuenta

con 25 millones de visualizaciones.

VIDEOS RESIDENTS LIVE BLOG Q search

KYD THE BAND

%) KydiThe Band - Easy // Berlin Sessions (4]
F ~

Watch later

FACEBOOK

Watch on @3 YouTube

24 Ver https://blogotheque.net/categories/one-2-one
245 Ver https://blogotheque.net/categories/pocket-parties-soirees-de-poche

46 Ver https://blogotheque.net/categories/docs

7 Ver https://blogotheque.net/categories/music-videos
8 Ver https://twitter.com/blogotheque

2% Ver https://www.facebook.com/blogotheque

250 Ver https://www.instagram.com/blogotheque/

21 Ver https://open.spotify.com/user/blogotheque

252 Ver https: instagram.com/berlin

253 Ver https://twitter.com/berlinsessions
2% Ver https://www.instagram.com/berlinsessions/

255 Ver https://www.facebook.com/berlinsessions
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- Petites Planétes

@ PETITES PLANETES FILMS | SITE SPECIFIC [ LIVE CINEMA | EXHIBITIONS [ MUSIC | LECTURES | OBJECTS CONTACT | AGENDA | EiN/FR

NEWSLETTER v

Watch Abkhazia1 on Vimeo

Petites Planétes es un proyecto compuesto por peliculas, filmaciones de musica en vivo,
representaciones de cine, instalaciones inmersivas y obras de arte fotograficas. Es realizado por los
artistas franceses Priscilla Telmon y Vincent Moon**, el primer director de “Take Away Shows”. Su
objetivo es explorar los limites entre el cine, la musica y las formas de los rituales modernos
vinculados a la musica. Proponen productos documentales, investigacion etnografica y la
experimentacion cinematografica a través del registro de diversas manifestaciones culturales en
todo el mundo en torno a la musica. La propuesta es apostar al documental de improvisacion y de la
vibracion “in situ”. Su trabajo se comparte bajo una licencia Creative Commons lo que permite

hacerlo disponible para todos y reconocer el trabajo personal y el acervo cultural humano. Poseen

257 8

perfiles en Youtube®’ como su canal principal y como secundarios Vimeo®® Instagram®’

Bandcamp®*® y SoundCloud con mas de siete millones de visualizaciones.

- Quai Baco

El medio francés Quai Baco posee un sitio de musica con informacion de musica global.
Tiene foco en la produccion independiente y mediante esta perspectiva produce a su vez videos de
presentaciones acusticas en espacios abiertos que luego transmiten en vivo con el foco en el

descubrimiento de proyectos musicales emergentes.

26 Vincent Moon es el nombre de fantasia del artista audiovisual Mathieu Saura. Fue el director principal de Take Away
Shows de la Blogotheque por varios afios.
37 Ver https: m/channel XktC137JFS_eSzZOR9ACRA

238 Ver https://vimeo.com/vincentmoon
23 Ver https://www.instagram.com/petites ___ planetes/?

260 Ver https://petitesplanetes.bandcamp.com/
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— Night Shop - « Forever Night » : La
m Top 5 des albums 2021 Ghranigla!
"
B Gaithazar en concert 3 la Carridre : un
Ml show haut en couleur
b

Un crayon, un élastique et un capodastre

Pourquoi une corde de guitare se casse ?

«ll veut une guitare folk ou classique ?
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Posee un canal Youtube™' con 12 mil seguidores y 9 millones de reproducciones en su canal.

Ademas posee un canal de Facebook?®?, Twitter*®, Instagram®*.

- Cercle

Cercle®®

es un medio francés de transmision en vivo de musica dedicado a la promocion de
artistas y lugares. Transmiten sets de DJs y actuaciones en vivo mediante redes sociales en lugares
inusuales. El proyecto es realizado por Derek Barbolla, un parisino de 29 afios que aprovecho la
oportunidad que ofrecen las nuevas herramientas digitales para crear un canal tnico. Este se destaca
por la eleccion de activos arquitectonicos y paisajisticos sugestivos acompafiados por una seleccion

de musica contemporanea.

6% Ver https://www.instagram.com/quaibaco/
265 Ver https://www.cercle.io/
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Una vez por semana - los lunes por la cantidad de audiencia®® - invitan a un artista en un
contexto de locacion alternativa unica que permita un contenido distinto a las producciones
musicales para una actuacién en vivo como es un estudio. Durante mas de una hora los artistas
realizan una performance en castillos, aeropuertos, estaciones de tren, edificaciones monumentales,
catedrales, lugares turisticos de belleza natural, entre otros. Dependiendo de cada locacion y
propuesta, hay performances que permiten audiencia mientras que otras se realizan con la soledad
del artista y la audiencia en vivo que accede mediante redes sociales. Existen multiples criterios
para elegir un lugar®®’, estos van desde la belleza o el caracter iconico para un region pero lo que
prevalece sobre todo es la conexidn de la musica con las peculiaridades del lugar®®. Al final de cada
presentacion, Derek realiza una entrevista al artista invitado de cada fecha, junto a una audiencia en
la que puede hacer sus preguntas. Hacia fines de 2019 el canal tenia mas de un millon de

269

suscriptores en Youtube™ y sus videos suman 230 millones de reproducciones. También tiene

canales de Twitter’”’, Facebook®”' e Instagram?’?

- Boiler Room

Es una propuesta arraigada en la energia de la cultura de las discotecas y su capacidad para
unir a las personas. Proponen pistas de baile abiertas; donde la musica, las ideas y las personas se

encuentran.

EVENTS VIDEO SHOP

BOILER ROOM FESTIVAL 2021

/ At
5'3\ it

.

Crystallmess [M Lady Shaka Juguete
Barcelona | Nov 21 | 61 min London | Oct 21 | 60 min Barcelona | Nov 21 | 43 min

Rap Electronic Club Club Ballroom Trance Rave Hyperpop

29 Ver https: m/channel/UCPKT_csvP72boVX0X1M
270 Ver https://twitter.com/CercleMusic
271 Ver https://www.facebook.com/cerclemusic/

272 Ver https://www.instagram.com/cerclemusic/
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En esta estructura, el proyecto transmite desde diferentes espacios abiertos las performances
de Djs y musicos con una estructura audiovisual que no tiene edicion. Pretenden mostrar historias
de situaciones vividas “en vivo” de forma que puedan trasladarse a un producto audiovisual. Boiler
Room*” propone una plataforma musical independiente junto a una curaduria cultural que fusiona
musica transmitida para todo el mundo desde su sitio a través de pantallas digitales. Actualmente
registran mas de 4 mil videos con la performance de 5 mil artistas de mas de 150 ciudades de todo
el mundo. El objetivo es expandir las propuestas de artistas de géneros diversos independientes para
que sean mirados, escuchados y bailados. Ademés como productora filman documentales de
musica, realizan festivales junto a sponsors, filman ensayos y performances improvisadas con el

99274

formato “Working from Home y registran performances globales bajo la estructura

“Globetrotting™" .

- Red Bull Studios Sessions

Este proyecto reune a un elenco diverso de jovenes compositores y productores en un
estudio y documenta el funcionamiento interno, desarrolla piezas musicales y registra los desafios

de hacer musica.

Red Bull Studio Sessions

Music-makers in action

P Latest Episode.

El proyecto es parte de la estrategia de marketing de la bebida energizante Red Bull que
ademds se enmarca en propuestas artisticas y deportivas. El proyecto posee un canal digital’® que
produce y distribuye documentales, series documentales y piezas audiovisuales con foco en géneros
musicales urbanos como el rap, el trap, hip hop, b, electronica, folk, jazz, sinfonica, musica
clasica, metal, entre otros. Ademas producen shows en vivo desde sus propios estudios localizados

en diferentes paises que se difunden por intermedio de la marca Red Bull Music?”’. Por otro lado,

23 Ver https://boilerroom.tv/

274 Ver https://boilerroom lavli rking-from-hom

275 Ver https://boilerroom.tv/playlist/globetrotting

276 Ver https://www.redbull.com/int-en/shows/red-bull-studios-sessions
277 Ver https://www.redbull.com/int-en/tags/music

126


https://www.redbull.com/int-en/tags/music
https://www.redbull.com/int-en/shows/red-bull-studios-sessions
https://boilerroom.tv/playlist/globetrotting
https://boilerroom.tv/playlist/working-from-home
https://boilerroom.tv/

cada afio, artistas de todo el mundo se unen en una ciudad anfitriona diferente para aprender de
musicos experimentados, colaborar y aprender en una academia de musica llamada Red Bull Music

278

Academy-®. Muchos alumnos se convirtieron en lideres de sus escenas a nivel local e internacional

luego del paso por este aprendizaje y adquieren audiencia a partir de ser distribuido por los canales

de redes sociales como Facebook?”, Twitter’®®, Instagram?®!, sus sitios y su radio®?.

- Our Vinyl

Our Vinyl es un proyecto inglés de registro en vivo de musica que se encarga de bandas de
géneros diversos. Registran bandas o solistas establecidos en un género o region y también nuevos
artistas en busqueda de audiencias. Our Vinyl*®*, tiene por objetivo apoyar a los musicos en los que
creen en una sesion creativa en vivo que se lanza en plataformas de video y audio. Los videos de
nuestras sesiones se publican semanalmente en Youtube®™ donde registra 86 millones de
visualizaciones con 157 mil suscriptores. El audio de estas sesiones ademads se puede encontrar en la
mayoria de las plataformas de audio digital, incluidas Spotify, iTunes, Apple Music, Tidal, Amazon
Music y muchas més. Como distribucion secundaria tiene perfiles en Instagram®®, Twitter®*¢,

Spotify**’y Facebook®,

OURVlNYL . ABOUT  SESSIONS  CONTACT  STUDIO

LIVE MUSIC VIDEOS

witH ARTISTS vou NEED TO HEAR

278 Ver https://www.redbullmusicacademy.com/about

27 Ver https://www.facebook.com/redbullmusic/

280 Ver https:/twitter.com/RedBullMusi

*$! Ver https:/twitter.com/RedBullMusic

282 Ver https://www.mixcloud.com/redbullradio/

283 Ver https://www.ourvinyl.tv/

284 Ver https://www.youtube.com/user/QurVinyl/

85 Ver https://www.instagram.com/ourvinyl/

286 Ver https:/twitter.com/Ourvinyl

27 Ver https://open.spotify.com/artist/4MhBe0d439ToDXCWIT3wae

288 Ver https://www.facebook.com/ourvinyl
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- Audiotree

El sello discografico Audiotree®™ fundado en 2011 en Chicago, Estados Unidos, no solo

produce albumes sino también produce conciertos y registros musicales en vivo. Audiotree esta

basado en la variedad de formatos con los que trabajan. Bajo su marca hay grabaciones como Live

o T — D 0 -

PSYCH FUNK

From Lincoln Hall, grabada en la famosa sala de conciertos, y otras mas experimentales como Far
out y Takeaways, que fueron grabadas en diferentes locaciones. Audiotree produce su propio
festival al aire libre: el Audiotree Music Festival, en el que también registran a las bandas que

participan. Su canal de Youtube®”

posee mas de 500 mil seguidores y 210 millones de
visualizaciones. Ademdas poseen Instagram®', Twitter” y Facebook® que funcionan como

distribuidores complementario
- Moschcam

Se trata de un proyecto que tiene el récord de eventos musicales en Australia durante mas de
diez anos. Se dedica a difundir los conciertos y las sesiones en vivo de artistas locales y extranjeros
con alta calidad de audio y sonido. Las presentaciones en vivo se comercializan mediante su sistema
de streaming con video a demanda a partir de un fee. Su canal de Youtube®* tiene 265 mil
seguidores y registra 470 mil visualizaciones. Trabaja en estrecha colaboracién con editores de

musica, sellos discograficos y musicos independientes para filmar y licenciar eventos de musica en

28 Ver www.audiotree.com

20 Ver https://www.youtube.com/user/Audiotreetv
2! Ver https://www.instagram.com/audiotree/

22 Ver https://twitter.com/audiotreemusic

23 Ver https://www.facebook.com/Audiotree/

2% Ver https://www.youtube.com/user/Moshcam
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vivo en alta calidad y publicarlos en su web. Ademas tiene perfiles de Facebook™, Twitter®,

Instagram®’, Spotify**® que utilizan para difundir su canal de Youtube y su sitio web.

K MOSHCAM LIVE CONCERTS BLOG PRICING FAQS SEARCH REGISTER LOGIN

Access a world of live music

- Jam In The Van

Lanzado en 2011 como un proyecto inspirado en el amor por los festivales de musica,
JITV*” ha registrado los shows de méas de mil bandas en ubicaciones remotas en todo Estados
Unidos. Los musicos y bandas de todos los géneros participan de sesiones en vivo en el interior de
una camioneta equipada con sistemas de sonido profesional, como si estuvieran en un estudio de
grabacion. Registran sesiones de lunes a viernes en su canal de Youtube y poseen 300 mil
suscriptores y 121 millones de visualizaciones. Poseen un sitio en el cual suben los registros de

Youtube y distribuyen mediante Twitter’®, Facebook™' e Instagram?®.

Watch on (8 Voulube

295 Ver .

2% Ver https:/twitter.com/moshcam

27 Ver https://www.instagram.com/moshcam_pics/
28 Ver https://open.spotify.com/user/moshcam

2% Ver https://jaminthevan.com -jam-in-the-van
39 Ver https://twitter.com/Jaminthevan

31 Ver https://www.facebook.com/Jaminthevan

392 Ver https://www.instagram.com/jaminthevan/
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- Sofar Sounds

Sofar Sounds (acronimo de Songs from a Room) es una compafiia de shows musicales, con
sede en Londres, Inglaterra. Fue fundada en 2009 y expandida a nivel global en mas de 345
ciudades. La compania se considera como una comunidad global donde se retinen invitados y
artistas en lugares alternativos. Puede ser en la casa de alguien o en un espacio que habitualmente
no se usa para conciertos y la particularidad es que el lugar se devela cuando la audiencia adquiere
las entradas. Tipicamente se presentan tres artistas que tocan cuatro canciones cada uno. Los artistas
se presentan en cada concierto de Sofar sin ninguna apertura de show y sin cabeza de cartel. Los
artistas se postulan o son elegidos por la organizacidon de cada pais. Se pueden presentar musicos de
todos los géneros, y en algunos casos se han presentado poetas, comediantes e incluso bailarines.
Sofar es liderado por embajadores y bookers junto a sus comités de revision y exploradores de
musica que curan los shows. El /ine up para un concierto no se revela hasta que comience el evento
y la ubicacion se anuncia 24 horas antes del espectaculo. Los invitados llegan a tiempo para el
primer acto y se los alienta a quedarse durante todo el espectaculo. Los eventos normalmente
implican que cada asistente traiga sus propios consumos aunque en diferentes ciudades el
tratamiento es diferente. En el evento se hace hincapié en que la multitud sea respetuosa, que
apaguen sus teléfonos y escuche. La mayoria de las ciudades de Sofar estdn dirigidas por
voluntarios que organizan uno o dos espectaculos al mes. En la mayoria de las ciudades de Sofar
Sounds, el publico no paga de antemano pero se los anima a hacer una contribucion en efectivo en
el show. En algunos lugares de los EE. UU e Inglaterra las personas pueden elegir cuadnto pagaran
por su boleto antes del espectaculo y la cantidad minima es establecida por el equipo local de la

ciudad.

% ‘ Q_ Select acity v

FIND A CONCERT BOOK AN EVENT DISCOVER LEARN

Artists Hosts Sign In

Home / Argentina / Buenos Aires

CONCERTS IN BUENOS AIRES

Discover the magic of live music in intimate venues

piy )

3 Exclusive Performances Unusual Venues Small, Inclusive Audience
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En las ciudades restantes los espectaculos tienen tickets. Un artista de Sofar por primera vez,
generalmente, es compensado con una grabacion de alta calidad de su conjunto. Cada actuacion es
registrada en un video editado subido que posteriormente es subida al canal de YouTube Sofar

Sounds’*

y compartida en el sitio web, aunque la compaifiia también exige la plena propiedad de
los derechos de la grabacion. Ademas el proyecto tiene perfiles en Facebook®™, Twitter’® e
Instagram®® y recientemente incorporaron una seccion especifica para musicos emergentes “Before
They Break™"’. Durante la pandemia lanzaron una nueva posibilidad de consumir contenido a través

de live streaming mediante las acciones de shows privados virtuales®®.

- Mahogany Sessions

MAHOGANY

sessions

OVoiure | @ ©

Mahogany Sessions®” es un proyecto de registro de performances en vivo que posee sede en
Londres y fue fundado en 2009 con foco en géneros como el indie, el folk y la musica acustica.
Durante los ultimos 10 afios, Mahogany ha creado un seguimiento en linea de mas de 1 millén de
seguidores de la musica en todo el mundo y ha creado los subproyectos "COVERS"'’, que fue
lanzado en 2018, con el objetivo de ser la plataforma premium para versiones audiovisuales de alta
calidad de covers de artistas reconocidos, registradas en un formato de silueta y un sello

discografico. Poseen un canal de Youtube®'!, Facebook®'? e Instagram®"?.

303 Ver https://www.youtube.com/user/Sofarsounds

394 Ver https://www.facebook.com/sofarsounds

395 Ver https://twitter.com/sofarsounds

*% Ver https://www.instagram.com/sofarsounds/

397 Ver https://www.sofarsounds.com/beforetheybreak

398 Ver https://www.sofarsounds.com/private-virtual-concerts?

39 Ver http://wearemahogany.com/

319 https://www.youtube.com/channel/UC8ciROHNqU7NFmIwzNxjVdQ/featured
31 Ver https://www.youtube.com/user/themahoganysessions

312 Ver https://www.facebook.com/mahogany

313 Ver https://www.instagram.com/mahogany/
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- 2 meters sessions*"

Es un proyecto neerlandés que registra performances en vivo de musicos de todo el mundo desde
Hilversum, Paises bajos. Comenzo en 1987 como un programa de radio y posteriormente ha
liberado sus registros en Youtube junto a realizar nuevas performances. En Youtube®” posee mas de

20 millones de visualizaciones junto con Facebook®' y Spotify*'’.

2 meter SESSIES Het archief ~Sessies kijken Sessies op Spotify Nieuws Op Youtube Socials v  English

2 M E T E R S E S S I O N S 2 Meter Sessies is een onafhankelijk en still going strong
muziekplatform. Begonnen in 1987, hebben we
TRAILER 7 4 inmiddels meer dan 1.800 sessies opgenomen voor

i radio, televisie, Youtube en streamingplatforms.

© MEER OVER ONS

@ 2 METER SESSIES OP YOUTUBE

M ENGLISH WEBSITE

D“ Watch People For Advertisers For Artists

Vevo Official Live Performance
Doja Cat

El proveedor de videos musicales premium més grande del mundo ofrece también a los
artistas una plataforma global con una gran escala a través de sus socios de distribucion que tiene el
foco en Youtube pero que también provee a otros servicios de contenidos digitales como Apple TV,
Roku, Fire TV, Pluto TV, Samsung Tv Plus, SkyQ, Vizio, Xumo y Echo. Vevo es una empresa parte

del conglomerado compuesto por las principales majors de la industria; Universal Music, Sony

*'* Ver http://www.2metersessies.nl/
315 Ver https://www.youtube.com/user/2metersessies/about
316 Ver https /IWWW. facebook com/2metersess1e



https://www.facebook.com/2metersessies
https://www.youtube.com/user/2metersessies/about
http://www.2metersessies.nl/

Music Entertainment y Warner. Los artistas de estos sellos tienen la posibilidad de grabar videos en
diferentes programas que se ofrecen como los ciclos en vivo divididos por géneros, estilos y

318 Instagram®", Facebook®®® y Twitter’”' y

propuestas audiovisuales. Posee canales en Youtube
cuenta con mas de 530 millones de visualizaciones. Los programas que ofrece Vevo®** son CTRL,
ciclo dedicado a la musica urbana; Rounds dedicado al hip hop, RNB y Rap con una propuesta de
filmacion en 360 grados; Vevo s Live Studio Performance, dedicada a una propuesta intima desde un
estudio de grabaciéon de Nueva York; DSCVR, dedicado a artistas emergentes y mediante la
propuesta de colaboraciones entre varios de ellos; L/FT, un producto audiovisual dedicado a artistas
en formato de actuaciones y perfiles exclusivos en entornos distintivos con foco en artistas
emergentes para que amplien su audiencia en todo el mundo. Por su parte, la propuesta de Official
Live Performance se alinea con artistas muy conocidos y con alcance global con shows en vivo

innovadores con alta capacidad de produccién. La musica cantada en espafiol es un apartado

especifico con el ciclo “SomosVevo” donde destacan la perfomance acustica de artistas diversos.

- Noisey

> Ml ri2s/as o @ £ (& O I3

Noisey Presents: Los Cogelones (Full Performance)

15,072 views * Oct 8, 2020 5 659 G DISLIKE > SHARE 3¢ CLIP =+ SAVE

Noise;

noisey Ly O SUBSCRIBED
«  3.41M subscribers

On Noisey Presents, bands and musician invite us to their homes, rehearsal places or their favorite

spots to play live a selection of their best songs.

In this episode, we meet Los Cogelones, a Mexican experimental rock group made up of four
brothers that use traditional instruments, ancestral chants, and a heavy punk influence to create
their sound

La revista VICE, enfocada en cultura urbana global, fundé Noisey en 2011 como una forma
de documentar musica nueva en todo el mundo, y realizar entrevistas desde los grandes éxitos del

pop hasta pequefias bandas, tanto en Youtube®*, Instagram®*, Facebook®”, Twitter’*’. Noisey usa la

318 Ver https: youtube.com/user/VE
320 Ver https://www.facebook.com/Vevo/
321 Ver https:/twitter.com/vevo

322 Ver https://hg.vevo.com/about
*# Ver hitps://www.youtube.com/user/noisey

324 Ver https://www.instagram.com/noisey/
325 Ver https://www.facebook.com/Noisey/

326 Ver https://twitter.com/noiseymusic
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musica como un foco para investigar los movimientos, escenas e historias que impulsan la cultura
social y en esa perspectiva genera espacios propicios para registrar musica mediante Noisey Video
Singles que cuenta con colaboraciones de marcas diversas con mas de mil millones de

visualizaciones de sus videos.

- Juan’s Basement

99327

“Juan’s Basement™“’es un programa web docu-reality y realizado por la revista

especializada Pitchfork en Estados Unidos. El proyecto incluye actuaciones musicales y entrevistas
Y , con musicos populares. El programa es presentado por Juan Pieczanski, un

(J musico neoyorquino que vive en el sotano de sus padres. Juan invita a

B‘ fMo

'4-.“‘,5;? A musicos que le gustan a tocar en vivo en su sotano y luego les hace una
entrevista.
- Tiny Desk de NPR Music

NPR Music, National Public Radio, es una organizacion estadounidense de medios de
comunicacion sin fines de lucro financiada con fondos publicos y privados lanzada en 2007 en la
que tiene una programacion publica de musica de radio y contenido editorial. NPR Music ofrece
podcasts actuales y de archivo, transmisiones web de conciertos en vivo, resefias, listas de musica,
noticias, sesiones de estudio y entrevistas para escuchar de NPR y estaciones de radio publicas
asociadas en todo el pais. En 2008 lanzaron el proyecto 7iny Desk donde graban a musicos que
realizan performances en vivo desde un escritorio en una biblioteca. Los sets son intimos y

personales ya que carecen de escenario y de la estructura de los shows.

tiny desk
|_N ERTS)

INTIMATE VIDEO PERFORMANCES, RECORDED LIVE AT THE DESK OF BOB BOILEN

SUBSCRIBE TO NPR MUSIC NEWSLETTER

e —————— A —————]

PLAYLlSTS’

327 Ver https://www.youtube.com/playlist?1ist=PLrIyFAtNxiQbPLK9BY_ mf3VfrivKBuXwY7
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Al final de cada performance, un entrevistador concluye el show con una pequefia entrevista.
Su canal de Youtube®®® tiene cuatro millones de suscriptores y ha sido visualizado mil millones de

veces. Poseen canales de Facebook®®, Twitter**® e Instagram®' como canales secundarios.

-  3emeGauche

332

3emeGauche™  es un medio destacado en la musica actual internacional. Fue fundado en

2009 en Francia y actualmente también tiene sede en Estados Unidos e Inglaterra. Su canal de
Youtube®*? cubre mas de 700 artistas y 66 millones de visualizaciones y 152 mil suscriptores. Posee

335

también distribucion en Twitter’* e Instagram®*. El proyecto es realizado por la productora LEFT

que combina servicios audiovisuales para diversos mercados como el entretenimiento y la

publicidad.

- KEXP

KEXP es una organizacion artistica sin fines de lucro especializada en musica. KEXP opera
una de las estaciones de radio de musica mas influyentes del mundo, 90.3 KEXP-FM Seattle, con
servicios en internet y en el espectro con una audiencia de mas de 200.000 oyentes globales cada
semana. En el canal de YouTube*® de KEXP, los videos de actuaciones exclusivas en vivo obtienen
mas de 3.4 millones de visitas por semana, llegando a més de 1.8 millones de suscriptores y mas mil

millones de reproducciones.

328 Ver https: .youtube.com/user/nprmusic/videos

** Ver https://www.facebook.com/nprmusic/

330 Ver https:/twitter.com/nprmusic

331 Ver https://www.instagram.com/nprmusic/?hl=en

332 Ver https://www.leftproductions.com/3emegauche

333 Ver https://www.youtube.com/user/3emegauche/featured
3% Ver https://twitter.com/3emegauche

335 Ver https://www.instagram.com/3emeGauche/

336 Ver https://youtube.com/user/kexpradio
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Bartees Strange

KEXP episode on
Bartees Strange, we're f

For our second Live on

sing on the growth
the genre-defying artist has made since

re his acclaimed debut full-length Live

SUBSCRIBE HERE:

Q@ @i

Bartees Strange

32912022 43 DowNLoAD AUDIO

Desde su sede en Seattle, KEXP organiza eventos comunitarios y produce cientos de presentaciones
en vivo cada afio, muchas de las cuales estan abiertas al publico sin costo. Posee perfiles en redes

sociales en Facebook™’, Instagram®*® y Twitter**’.

- Encuentro en el estudio / Encuentro en la capula

Desde 2009 el canal argentino Encuentro*®® promueve una serie de encuentros musicales
basados en el registro de la performance en vivo de musicos de todo tipo de género especialmente
argentinos. Se trata del programa conducido por el locutor Lalo Mir llamado “Encuentro en el
Estudio” y que luego fue modificado hacia “Encuentro en la Cupula” donde incorpor6 publico.

La idea original es abordar la historia de los artistas, hablar sobre las propuestas musicales y

realizar un show en vivo que se registra con alta calidad de audio y sonido.

E Catalogo

encuentro

Lalo Mir recibe en los estudios lon a muchas de las figuras
representativas de la escena musical argentina. El ciclo ofrece la
historia esencial de los artistas, refleja las identidades de épocay

desgrana acordes y melodias. Cada programa incluye un
concierto intimo y relajado, grabado en video de alta definicion y

02:45 Encuentroen el
) estudio...

con excelente calidad de imagen y de sonido. Musicos de todos

los géneros se emocionan al regresar a este memorial cultural
03:00 Cumbiadela que los conoci6 desde sus comienzos.
. buena -

MUSICA  ENTREVISTA  MUSICO  LALO MIR

Ver capitulos/temporadas ~

03:30 200L

Acontecimiento...

04:00 Archivodela

memoria E1l i i 4
Encuentro en el estudio Al ez VER EPISODIO
VER FICHA
- Encuentro en el estudio Il E2 @ Rubén Juarez
04:30 Conspiraciones. = VEREPIEOPIO
Ciney...
337 Ver https://www.facebook.com/kexp.fim

338 Ver https://instagram.com/kexp
339 Ver https://twitter.com/kexp
340 Ver http://encuentro.gob.ar/programas/serie/8010
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341

Su audiencia es creciente y sostenida en Youtube™' donde ha alcanzado mas de 500 millones de

reproducciones y un milléon de suscriptos, el proyecto mutdé en un canal que alberga experiencias

musicales en vivo bajo el nombre de “Cruza’*.

- Billboard Live Sessions

Billboard es una centenaria revista internacional que comenzd cubriendo entretenimiento y
que se ha especializado, tras varias décadas, en musica. Desde su fundacion en 1894, en New York,
Estados Unidos, se destacd por realizar notas y resefias musicales y realizar rankings de los temas
mas escuchados y vendidos. El Hot 100 de los temas més escuchados en cada pais de acuerdo a las
pasadas en medios tradicionales es el mas famoso de sus rankings. Ademas, se destaco por la
creacion de hits a lo largo de sus historia y ha colaborado especialmente en difundir musica de
lengua inglesa, particularmente de Estados Unidos e Inglaterra. En la difusion de musica realizada
por este tipo de revistas y por otros medios es que se ha conformado el predominio de cierta
difusiébn masiva de musica en inglés al resto del mundo. Billboard midi6 por décadas
principalmente la popularidad de una canciéon mediante las pasadas en programas de radio y las
ventas de musica en soportes fisicos. Como resultado, cuando un artista dejaba de ser transmitido en
los medios tradicionales entonces no tendria lugar en el Billboard Hot 100. Su espacio como revista
especializada fue un engranaje especial para una industria basada en la venta de discos fisicos. En
los Ultimos afios ante el crecimiento del streaming y nuevas formas de comercializacioén por track

344

lanzo, mediante su sitio web®* pero con eje en Youtube®*, una serie de sesiones de musica en vivo

de produccion propia con artistas destacados y emergentes llamado Billboard Live Sessions.

SESSIONS

HHHH

341 Ver https://www.youtube.com/watch?v=PNbdG2Wk5sE

342 Ver www.cruza.me
3 Ver www.billboard.com
3% Ver https://www.youtube.com/playlist?list=PL2ABSEEB3042C0A82
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- COLORS

O ?Sh!l_oﬁsbﬁ SUBSCRIBED [0

HOME VIDEOS PLAYLISTS COMMUNITY CHANNELS

Uploads v

Gunna - private island | A Dreamer Isioma - Sunset Celo Dut - Ndo Vou Ceder | A Agnes Nunes - Ndo Quero | A Malik Moses - Marvin | A
COLORS SHOW Drive | A COLORS SHOW COLORS SHOW COLORS SHOW COLORS SHOW

4 hours ago K o 90K o 68 ago 1521

345 con més de 5

COLORS es una plataforma de musica que tiene su mayor foco en Youtube
millones de suscriptores, 2 mil millones de visualizaciones y una estética particular basada en
iluminacion de colores. Esta centrada en promover los nuevos artistas y los sonidos originales mas
distintivos. Los shows son pregrabados en su estudio®*® y que a su vez se difunden en Twitter**’,

Facebook®® e Instagram®”. Desde Berlin la propuesta es diversa en géneros y estilos.

- Genius Open Mic

Genius.com es un proyecto de cultura urbana basado en Estados Unidos que se dedica a

producir contenido de video original centrado en la musica y a organizar eventos y conciertos en

350

vivo mediante la propuesta “Open Mic” en Youtube™. Relne mds de 2 mil millones de

visualizaciones entre sus redes sociales junto a Twitter™', Facebook®> e Instagram.

SUBSCRIBE
10.8N ibers

VIDEOS PLAYLISTS COMMUNITY STORE CHANNELS ABOUT

ROSALIA “HENTAI" Official Lyrics & Meaning | Verified

ROSALIA sat down with Genius to discuss her latest hit
“HENTAI which has been streamed over three million times on
Spotify to date. The track is produced by Sir Dylan, Michael
Uzowuru, Noah Goldstein, Pharrell Williams & ROSALIA herself.

Read more on Genius: htt; genius.com/a/rosalia
Read all the lyrics to "HENTAI" on Genius:
READ MORE

** Ver https://www.youtube.com/c/COLORSxstudios/about
3% Ver https://colorsxstudios.com/

37 Ver https:/twitter.com/colorsxstudios

38 Ver https://www.facebook.com/colorsxstudios/

3% Ver https://www.instagram.com/colorsxstudios/

350 Ver https://www.youtube.com/hashtag/openmic

31 Ver https://twitter.com/Genius

352 Ver https://www.facebook.com/Genius
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- BBC RADIO 1 - Live Lounge

El canal de radio 1 de la BBC*¥, el servicio de comunicacion publico britanico, posee un
espacio de registro a las performances en vivo de artistas diversos con mas de mil millones de
reproducciones y dos millones y medio de suscriptores. Estos se encuentran repartidos entre
Tumblr***, Twitter’>, Facebook™® y mediante la propuesta Live Lounge han registrado mas de 250
performances de artistas diversos que pueden ser vistos en todo el mundo. La estacion de radio
publica KCRW?¥, con sede en Los Angeles, es uno de los medios de comunicaciéon de musica
progresiva mas importantes del mundo. Las selecciones de musica de KCRW son curadas por un
grupo de DJs que a su vez programan “KCRW Morning Becomes Eclectic” siendo un destino para
algunos de los musicos mas respetados del mundo para realizar sesiones en vivo y presentar nueva
musica. A su vez posee canales de Youtube™®, Facebook®”, Twitter’® e Instagram®' con 180

millones de visualizaciones.

Home Latest performances

B|B] On iPlayer

 LIVE
LOUNGE

1

Amazing performances from Radio 1's world famous Live Lounge!

Holly Humberstone

All available episodes (9 total)

- Proyectos latinoamericanos

En latinoamérica el fendmeno parece mas incipiente y de menor volumen pero una serie de
proyectos se destacan como “Nomade Somos” que comenzd a registrar bandas argentinas, y
recientemente también incursiona en Barcelona y Miami. Se destaca por el registro de shows en

lugares pequefios para poca gente con el fin de asegurar la intimidad y lo hace mediante la

333 Ver https: .youtube.com/user/BBCRadiol VEV!

3% Ver https:/bber] tumblr.com/

355 Ver https:/twitter.com/bbcrl

3% Ver https://www.facebook.com/bbcradio]
357 Ver https://join.kerw.com/

338 Ver https://www.youtube.com/user/kcrw

3% Ver https://www.facebook.com/kerw/
360 Ver https://twitter.com/kcrw

38! Ver https://www.instagram.com/kcrw/
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suscripcion mensual o la compra de entradas para cada show, ya que realiza un show semanal en
locaciones secretas. Los shows quedan registrados y posteriormente pueden ser vistos en su web*®%,
perfiles de Instagram®®, Youtube’* y Spotify** y suman mas de un millon de visualizaciones entre
sus redes sociales. Ademas se destaca la propuesta de Open Folk**® que tiene el foco en difusion de
musica Country y Folk. Cada martes se presentan 13 musicos, cada uno toca 3 canciones en vivo.
La entrada es gratuita. La convocatoria es abierta con inscripcion previa y posteriormente puede
verse el registro en Youtube®’, Instagram®® y Facebook®®.

También se encuentran otra serie de proyectos (algunos discontinuados) y menos
consolidados globalmente pero registrados en sudamérica (Argentina, Chile y Uruguay) que
difunden bandas en espafiol con foco en la region. Estos proyectos son realizados a partir del
registro de performances en espacios no convencionales y se destacan los argentinos “Musiquita en
la Cocina™ dedicado musicos de géneros diversos tocando en diminutas cocinas; “Sonido

99371

Ambiente’”'que esta enfocado en registrar la performance musical en ambientes no

99372

convencionales; “Sesiones imaginarias’ ' por su lado registra a los musicos en el patio de una

99373

casa; “Acusticos en la Redaccion™ " se encarga de registrar a musicos en un escritorio. Ademas se

destacan los proyectos chilenos como “Casa Parlante™™

realiza producciones de musica urbana
enfocada en el trap, rap y Hip hop en un departamento de edificio; “La Makinita” *"*una
plataforma de produccién y difusién de proyectos musicales independientes de registro de sesiones
en vivo para difundir a artistas nacionales desde un estudio de grabacion; “La vitrola”, un sitio
chileno dedicado a la documentacion y difusion de videoclips en vivo y unplugged, en una toma y
sin cortes, de musicos nacionales y extranjeros tocando en lugares que no sean un clasico escenario;

Zucuchito’®

, una propuesta austera en un departamento con djs y musicos de Argentina; Miernes
Radio®", por su parte, propone un show en vivo que incluye entrevistas que a su vez puede verse en

Youtube y escucharse en radio y reine bandas de la escena emergente de Buenos Aires. En la

3% Ver https://www.nomadesomos.com/

363 Ver https://www.instagram.com/nomadesomos/

364 Ver https://www.youtube.com/channel/UCCRY3L.2NWpKXrVz9aC90ddA
395 Ver https://open.spotify.com/playlist/0dL DM9nUjQuXbbhs0fpr83

3% Ver http://www.openfolk.com.ar/
367 Ver https://www.youtube.com/channel/UC1TFj75mMiNmsQ tucTNbvA

38 Ver https://www.instagram.com/openfolk/
389 Ver https://www.facebook.com/OpenFolk/
370 Ver https://www.youtube.com/channel/UCL_2WrOEQOV{DWLID5dKI PzA/videos
7' Ver www.sonidoambiente.tv
372 Ver https://www.youtube.com/channel/UC3GhD5UhOpgllQdxauVc5Kw/about
373 Ver https://www.youtube.com/user/ElBajoproducciones/videos
Ver https://www.youtube.com/playlist?list=PL. RmKaChh1aY76PfNsAKdkAonhBP2dgddr
374 Ver https://www.youtube.com/channel/UCvpaD8J6vDg4PeAz2PcwwUg/about
375 Ver https://www.youtube.com/user/Enlamakinita/videos
376 Ver https://www.youtube.com/channel/UCFx50_t4- ¢GmS5Iyvenl5Q
377 Ver https://www.youtube.com/c/miernesradio
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misma perspectiva, es para destacar los aporte de los ciclos enfocados en musica urbana, hip hop y
trap como 24/7 de El Triangulo Estudio®™ con noventa millones de visualizaciones, Bizarrap
Sessions con dos mil millones de reproducciones en Youtube, el ciclo Neuen Live Sessions®” con
cuarenta y ocho millones de visualizaciones. Universos Compartidos®*, un espacio de registro de
vivos en coproduccion de varios sellos. Ademas, la propuesta de Biscarrita es realizar dibujos
animados de la performance de batallas de rap y freestyle de latinoamérica a través de un canal de

2 con mas de cincuenta millones de visualizaciones, entre otras muchas

Youtube®*! e Instagram®®
iniciativas.

En este analisis se concluye la importancia de las acciones que se generan en vinculo con
las redes sociales. En este aspecto, los proyectos buscan extraer audiencias hacia sus activos
digitales propios y en una estrategia en red donde se utiliza la comunicacion en las diferentes redes.
En este sentido, mas alla de las diferencias propias de cada proyecto se destaca el videoclip como
un formato vinculado a la performance y, por lo tanto, es factible de exponenciar la performance a
la cantidad de veces que sea grabada, en lugares y escenas diferentes, en espacios y formatos
distintos, mediante estrategias propias de cada red o a través del disefio de experiencias de usuario
propia de cada sitio. En geografias y propuestas de géneros diferenciadas se puede abrir la
oportunidad para realizar acciones y exponer la creatividad musical mas alla del férreo control

algoritmico. La busqueda es comprenderlo para poder accionar en beneficio de la busqueda de

audiencias.

2.3. Una nueva perspectiva para los artistas. Las modificaciones a partir de la

escucha mediante streaming
El show en vivo como ingreso principal del musico

Durante el siglo XX para generar altos ingresos en la Industria Discografica era importante
desarrollar no sélo la comercializacion de discos sino también ciertos ingresos complementarios
como shows en vivo, merchandising, apariciones en medios, sincronizaciones audiovisuales, entre
otras acciones. Mientras que los fans disfrutan de la musica fundamentalmente a través de la musica
grabada, los musicos, sin embargo, derivan histéricamente la mayoria de sus ingresos a partir de sus
performances en vivo (Marshall, 2013:83 y 84). Los ingresos de shows en vivo fueron crecientes de

2008 a 2019 de acuerdo a las estadisticas de la principal productora global de eventos Live Nation®*

378 Ver https://www.youtube.com/user/eltrianguloestudio/featured

37 Ver https://www.youtube.com/channel/UC101HrmGxy5xHIAS2¢tQSuQ

3% Ver https://www.youtube.com/channel/UCgpLAJ7tKUgpyT50 3WSiOw

381 Ver https://www.youtube.com/c/Biscarrita/featured

382 Ver https://www.instagram.com/biscarrita_/

3% El segmento de conciertos de Live Nation involucra principalmente la promocion global de eventos de musica en
vivo, la operacion y gestion de lugares de musica y la produccion de festivales de musica en todo el mundo.
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y decrecientes en 2020 a partir de la pandemia. Se ha registrado un crecimiento del 72% entre 2010
y 2019 en los ingresos especificos®™.

La ampliacion del papel activo del consumidor de musica en la cadena productiva estd
conectada a la amplificacion de la propia escucha porque hoy las relaciones entre artistas y musicos
involucra mucho més que musica en sentido estricto. En este contexto aparecen formas de difusion
que despuntan las experiencias de vinculacién mas importantes. Por ejemplo, los shows en vivo en
espacios pequefios, en lugares secretos e intimos (Janotti Junior; Pires 2015) y en contrapartida a la
experiencia de consumo musical por streaming y los shows masivos mediante la industria de
festivales. En este sentido, el show fisico puede consolidarse como el complemento ideal del acceso
a la musica como servicio pero para ello se necesitan generar comunicaciones digitales para poder
vender entradas y enlazar con la posibilidad de la compra mediante celulares. En la actualidad,
mediante pocos clicks se consiguen tickets, y con ello, como parte de la experiencia se adicionan
ingresos por perfomance publica, ingresos derivados como merchandising, sincronizacion de
materiales audiovisuales y composiciones ad hoc. En perspectiva, se detecta el surgimiento de
modelos de negocios innovadores para divulgacion y distribucion musical a partir de usos digitales
que benefician a los musicos. En este sentido, han sido creadas herramientas vinculadas a servicios
de streaming que ofrecen servicios de categorizacion de informacion para crear giras y fours®™
(Rosenborg, 2020). La propuesta se basa en el andlisis digital de grandes volumenes de datos
demograficos y algoritmicos. Mediante este tipo de software se pueden optimizar los ingresos y
minimizar los riesgos y atraer mejor a las audiencias. Las audiencias de una banda pueden colaborar
ofreciendo informacion sobre lo qué desean de la gira; en qué ciudades, mediante qué tipo de
sistemas de pagos, las retribuciones, el merchandising y colaborar con la prensa. Asimismo, el
software puede servir para la creacion de opciones de shows en [live streaming. Asimismo, se

destaca la propuesta de la productora de eventos mas importante del mundo, LiveNation**.

Apuntes hacia el futuro de la musica

El informe de IFPI (2020) Global Music Report 2019. State of the industry establece una
serie de puntos a tener en cuenta hacia el futuro de la industria. En primer lugar, sefiala que no es
posible tener una estrategia de plataformas unica porque la vision holistica del consumidor es clave
para las companias dedicadas al negocio de la musica. El impacto mas obvio que ha tenido el
crecimiento impulsado por el streaming en las compaiias discograficas es que les ha permitido ser

mas agresivos con la inversion, especificamente para invertir sustancialmente mas en apoyar en el

Ver h
384 Ver https://www.pollstar.com/Chart/2019/12/BusinessAnalysis_792.pdf

385 Ver https://www.hypebot.com/hypebot/2020/04/guide-to-routing-a-tour-using-streaming-data.html
386 Ver https://www.Intvglobal.com/en-lat/article/new-Intv-live-from-home-weekly-content-series/
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desarrollo de herramientas que ayuden directamente a los artistas®” (IFPI, 2020:32). Se conserva la
idea de que las compafiias deben ser amplificadores de la cultura local a partir del analisis de datos
y estrategias de marketing asociadas para construir relaciones entre artistas y audiencias de forma
duradera. En segundo lugar, el reporte contempla que la musica como tal debe ser reconocida en su
valor comercial, en los derechos de autor y en el copyright; en un marco legal apropiado para que
las partes estén de acuerdo y por consiguiente, defender el trabajo y la industria ante la ilegalidad.
En estos puntos es factible analizar de qué manera lo hacen, la idea “localidad” y las opciones de la
musica “independiente” ante la potencia de inversion y control de acceso de las majors. Asimismo,
reconsiderar la idea de la concepcidén “comercial” de la musica en detrimento de una concepciéon
“no comercial”. En cuanto a cuestiones de volimenes y concepcion de comercializacion, las majors
continian dominando los principales rankings estadisticos en la produccion de hits (Carter,
2019)**.

Por otra parte, el investigador Mark Mulligan ofrece una perspectiva de referencia acerca de
las tendencias de consumo emergente. En el articulo Welcome to the age of artist (2020)** -
Bienvenidos a la era del artista - aparece una referencia directa hacia las proximas décadas en la
Industria de la Musica desde la actualidad. Se desprende de este articulo que las audiencias tienen
presencia activa en medios digitales de todo el mundo y para el autor, los modelos de negocios
futuros se definirdn por factores “como el empoderamiento de los artistas, el fandom o las
audiencias mas seguidoras, la cultura global, la independencia, la amplificacion, la creacion, la
fragmentacion y la agilidad.” (Mulligan, 2020). En este articulo considera que la década del veinte
del siglo XXI se puede llamar “la era del artista” mientras que las décadas anteriores se han
destacado por ser “la era del CD”. Asimismo, destaca que los afios noventa fueron “la era de la
pirateria” y la primera década del siglo XXI “/a era del streaming” (Mulligan, 2020). En este punto
de vista es crucial el papel del artista y su relacion con la audiencia. Més alla de los cambios
tecnologicos, el autor sostiene que la relacion subyacente entre artistas y sellos se mantuvo
relativamente sin cambios en cada una de las eras. Se revela también que los musicos

independientes son en realidad el segmento de mas rapido crecimiento del negocio mundial de la

37 Un ejemplo actual de las nuevas perspectivas en cuanto a innovacion en la inversion y desarrollo es el proyecto de
desarrollo blockchain, “Opulous” (https://opulous.org/). Es un proyecto basado en tecnologias digitales de finanzas
descentralizadas enfocado en la Industria de la Musica. Con este proyecto seria posible que inversores pequefios
financien la carrera de diversos musicos, invertir en la industria y que los musicos puedan acceder a préstamos a bajo
interés para invertir en sus propias carreras utilizando regalias futuras como garantia, mientras mantienen la propiedad
y eliminan sistemas bancarios tradicionales como intermediarios.

Ver https://musically.com/2021/02/01/ditto-launches-opulous-decentralised-finance-scheme-for-artists/

3% Ver https://www.complex.com/pigeons-and-planes/2019/06/major-labels-vs-independent
3% Ver https://www.midiaresearch.com/blog/welcome-to-the-age-of-the-artist>
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musica grabada tal como sefiala en el reporte de su propia consultora de investigacion de la

Industria (MIDiA Research, 2019)*%°.

Redes sociales como parte de la estrategia comunicacional

Desde la perspectiva comunicacional se introduce el aporte de las redes sociales con su
arquitectura de organizacion de informacion descentralizada y distribuida, a través de una API
(Application programming Interface). Estas posibilitan nuevas oportunidades a los artistas a través
de la agitacion popular y la organizacién colectiva y en vinculo con lo que Manovich llama
mashups (Manovich, 2008: 18). La oportunidad de accionar con la obra finalizada, modificarla,
cambiarla, interactuar. Las redes sociales permiten reducir presupuestos promocionales ya que los
artistas pueden crear audiencias organicas o mediante presupuestos bajos en comparacion con la
que demandan los medios tradicionales. En este sentido, desde el modelo de negocios creado por
Myspace en 2003 - luego de las experiencias P2P previas a servicios de streaming realizadas por
Napster, Kazaa, Emule, Audiogalaxy y otros tantos - se consolidd una arquitectura de informacion

I con las

enfocada en las propuestas artisticas. Esas formas de vinculacion de los “Creadores
audiencias fueron brindadas en afios subsiguientes mediante servicios como Facebook?*?, Twitter*”,
Youtube®, Instagram®”, Twitch*¢, Snapchat®®’, TikTok**®y mas. En esta estructura comunicacional,
los musicos son creadores y las redes sociales les permitieron conectar con audiencias de formas
diversas. Las posibilidades van desde imédgenes y videos, chat interactivos, historias de las ultimas
24 horas y videos en vivo, entre otras en constante incorporacion por las plataformas. Se destaca
aqui que estos formatos también procuran el uso de las propuestas musicales de artistas diversos.
Estas propuestas pueden generar contenido por parte de las audiencias tanto en modo de covers o, a
través de permitir el uso de las piezas para bailar, cantar e imitar al artista original mediante la

mimica, reacciones al contenido que suben los artistas a partir de comentar videoclips, resefias de

albumes o temas.

3% Ver https://www.midiaresearch.com/reports/independent-artists-the-age-of-empowerment
31 Se hace referencia con este concepto al fendmeno de creadores de contenido o “influenciadores” mediante redes

sociales. El vinculo que los mismos tienen con las plataformas, la monetizacion de los contenidos que comparten en las
plataformas digitales. Este fenomeno se vincula con la conformacion de la “economia de creadores”

*2 Ver https://es-la.facebook.com/creators

39 Ver https://media.twitter.com/en/articles/best-practice/2020/creators-on-twitter-start-here

39 Ver https://www.youtube.com/intl/es-419/creators/

395 Ver https://about.instagram.com/es-la/blog/announcements/creator-week-202 1 -new-ways-for-creators-to-make
-a-living

3% Ver https://www.twitch.tv/creatorcamp/es-es/

37 Ver https://creators.snap.com/es-ES

3% Ver https://creatormarketplace.tiktok.com/
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Acceso a audiencias en plataformas de streaming:

Las redes sociales les permiten a los artistas acceder a audiencias globales segmentadas que
a su vez pueden ser potenciadas mediante el uso de distribuidores o agregadores digitales, siendo
estos servicios indexadores de los fonogramas en los servicios de streaming mediante un sistema
que vincula derechos de autor’”. Es necesario destacar que: a medida que los artistas se apresuran a
publicar sus temas para mantener la relevancia en una era de contenido sin fin, necesitan
proveedores de servicios para tareas determinadas como las administrativas, las dreas comerciales,
la asesoria legal, entre otras tareas, “donde las majors pueden resultar importantes complementos”
(Carter, 2019).

En el rubro de servicios de indexacion musical hay diversidad de plataformas y modos de
distribucién en tanto volumen y modelos de negocios. Se encuentran aqui desde distribuidoras

grandes, propuestas independientes, agregadores de “marca blanca”, servicios a medida,

400 401

distribucién sin contrato, entre otros tantos servicios™ . Algunos destacados son CD Baby™",
Redeye*?, Vydia*®, Awal - Kobalt***, Idol*®, Ditto**®, Sound On Fuga*”’, Sonosuite**®, Consolidated
Independent*”, La Cupula*'?, Faro Latino*"', Landr*'?, Altafonte*"’, Limbo Music*'*, Symphonic

Distribution*’®, La Flota*'®, The Orchard*’, Reverbnation*®, Louder*"®, Music Difussion*?,

39 La distribucion de musica es como la musica se entrega al oyente. Tradicionalmente, los distribuidores firmaban
acuerdos con sellos discograficos para vender a las tiendas. Sin embargo, la distribucion digital cambi6 todo eso al
eliminar al intermediario, lo que permitid a los artistas distribuir musica directamente a las tiendas en linea y al mismo
tiempo mantener el 100% de sus regalias.

40 Ver https://promocionmusical.es/distribucion-digital-musica/tipos-de-distribuidores

401 Ver https://cdbaby.com/

402 Ver https://www.redeyeworldwide.com/

403 Ver https://vydia.com/

% Ver https://www.kobaltmusic.com/company
405 Ver https://idol.io/en/accueil-en/

406 Ver https://www.dittomusic.com/

407 Ver https:/fuga.com/

“% Ver https:/sonosuite.com/

409 Ver https://ci-info.com/

410 Ver https://www.lacupulamusic.com/
4! Ver https://www.farolatino.com/home-en/
412 Ver https://www.landr.com/

*3 Ver https:/altafonte.com/en/

414 Ver https://www.limbomusic.com/

415 Ver https://symphonicdistribution.com/
416 Ver https://www.laflota.com.ar/

47 Ver https://www.theorchard.com/

418 Ver https://www.reverbnation.com/
419 Ver https://www.loudersound.com/

420 Ver https://www.musicdiffusion.com/
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Rebeat*?! Yomu*??, Distrokid*, Jamvana**, Cygnus*?®, Tunecore*®, Believe Digital*”’, Octiive*®,
EmuBands*?,Stem*’, IMusician®!, Record Union*?, DemosEnd** Symphonic*?, OneRPM*",
FreshTunes®®, Stem*’, RouteNote**, Indiefy*®, HorusMusic**’, InnerCat**!', National

Aggregator*?, Alpha Pup*”?, Repost*, Idol**’, Absolute**’, Uniqueopia*’, Label Engine**,

449 450 451 452

Zebralution**®, Good to go*’, Kontor New media*!, TopSpin**?, Amuse*®, Igroove***, The New

t455 457 458

Movement*?, Kanjian*°, Songclip*’ y el reciente Sound On**- plataforma de exclusividad de Tik
Tok -, entre tantos otros.

Ademas del servicio de distribucion, muchas de estas empresas ofrecen servicios de
marketing y manejo de acuerdos con discograficas. Esta combinacion de distribuidores, servicios

de streaming y redes sociales habilita el acceso rapido a audiencias. Estas ultimas, por su parte,

421 Ver https://rebeat.com/

422 Ver https://www.yomudistribution.com/
423 Ver https:/distrokid.com/

424 Ver https://www jamvana.com/

425 Ver https://www.cygnusmusic.net/

426 Ver https://www.tunecore.com/

427 Ver https://www.believemusic.com/es/
428 Ver https://www.octiive.com/

42 Ver https://www.emubands.com/

430 Ver https://stem.is/

1 Ver https://imusiciandigital.com/en/

432 Ver https://www.recordunion.com/

433 Ver http://www.demosend.com/

434 Ver https://symphonicdistribution.com/
435 Ver https://onerpm.com/

436 Ver https:/freshtunes.com/es/

437 VCI' mﬂm

438 Ver https://www.routenote.com/

4% Ver https://indiefy.net/

440 Ver https://www.horusmusic.global/

441 Ver https://www.innercatmusic.com/
2 Ver https://maggregator.com/

43 Ver https://alphapuprecords.com/

444 Ver https://www.repostnetwork.com/
45 Ver https://idol.io/

¢ Ver https://absolutelabelservices.com/
47 Ver https://www.uniqueopia.com/

48 Ver https://label-engine.com/

449 Ver https://zebralution.com/

430 Ver https://www.goodtogo.de/

#! Ver https://kontornewmedia.com/

452 Ver http://www.topspinmedia.com/

433 Ver www.amuse.io

434 Ver https://www.igroovemusic.com/

435 Ver https://www.thenewmovement.com/
436 Ver https://en.kanjian.com/

47 Ver https://www.songclip.com/

4% Ver https://www.soundon.global/
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encuentran artistas relacionados con sus gustos por intermedio del uso de ‘“algoritmos de
recomendacion” (Pérez Marcos, Lopez Batista, 2018)*°. A su vez, el proceso de creacion de
musica estad experimentando una revolucion en la experiencia del usuario, con una propuesta de
disefio intuitivo. La planificacion de un disefio “centrado en el usuario” (user centric) (Mulligan,
2021) significa que la nueva generaciéon de productos de herramientas para artistas tiene una
propuesta mas amigable para el usuario y con ello aumenta la comunidad de usuarios y las
posibilidades para musicos*®.

Es resaltar que en las prestaciones de recomendacion, marketing y acuerdos discograficos se
destacan los siguientes servicios*®' (Temple, 2018): la planificacion de lanzamiento global, la
estrategia digital, la lista de reproduccion mundial (worldwide playlists), la publicidad, las
relaciones publicas, el marketing de artistas, la inversion, el soporte creativo, la produccion de
video, la masterizacion, la promocion en radio, la sincronizacion y el manejo de licencias junto a la

distribucion digital y fisica.

Modelos de financiamiento alternativos. Estadisticas para la toma de decisiones

En lo respectivo a la oferta de productos y servicios para musicos se pueden agrupar
diferentes compaiiias que se enfocan en ofrecer alternativas de servicios. Aqui se describe algunas
de estas opciones:

Los contratos vinculados a la Industria Discografica a perpetuidad ya no son la tinica opcion
sino que hay diversidad de acuerdos donde el artista adquiere mayor capacidad de negociacion y
estructuras comerciales con mayor equilibrio entre sellos, managers y artistas. De acuerdo a esto se
devela la necesidad de que los artistas o sus managers accedan a informacidn especifica sobre las
estadisticas vinculadas*® al streaming. Se destacan en este rubro herramientas como Chartmetric*®,

Jaxsta®®, Soundcharts*®, Spotify for artists*®, Apple Music for Artist*’, Deezer Backstage®,

43El algoritmo de estos servicios funciona segin la musica que se escucha y el género. Por lo tanto, ofrece listas de
reproduccion de musica basada en intereses o gustos, descubrimientos semanalmente con musica lanzada
recientemente, un radar de lanzamientos, asi como nuevas canciones que son sugeridas en las listas de reproduccion
basadas en el nombre de los artistas que se escuchan o siguen y mediante los géneros mas escuchados por un usuario.
Ver https://www.researchgate.net/publication/318511102_Recommender System Based_on_Collaborative_Filtering
for_Spotify's_Users
40 Ver https://www.midiaresearch.com/blog/creator-tools-
#! Ver https://www.awal.com/blog/musician-branding

462 Ver https://blog.chartmetric.com/understanding-music-data-analytics-tools-of-the-trade/

463 Ver www.chartmetric.com

464 Ver https://jaxsta.com/

465 Ver https://soundcharts.com/

466 Ver https://artists.spotify.com/

467 Ver https://artists.apple.com/

48 Ver https://backstage.deezer.com/user/login
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Indiefy*®®, Next Big Sound,"”° Songstats*’!, ForTunes*”?, Kworb*”®, Sodatone*’, Revelator'”” y
WARM*,

En vinculo con lo anterior, hay posibilidades de suscripciéon mediante modelos de recepcion
de inversion directa en la carrera de un artista. Se pueden pueden obtenerse mediante donaciones o
ayudas como Indify*”’, IndieGogo*”® y Streamlabs*”®. También se destaca la ayuda de programas

que realizan apoyo y asesoria en marketing y publicidad como la iniciativa de Asha Grow*®.

Software de creacion de musica generativa:

Muchos proyectos digitales e interactivos han sido registrados por diversos musicos junto
con ingenieros de sonido y desarrolladores de sofiware. Se realizaron aplicaciones de transmision
de musica generativa en base a inteligencia artificial algoritmica (Bainter, 2019) que puede ser
escuchada en dispositivos méviles y computadoras. Estas obras y herramientas musicales se basan
en los principios de “musica generativa” descriptas por Brian Eno (1996); musica que cambia
continuamente y que nunca se repite exactamente. Ademads, tiene la caracteristica de que puede
durar para siempre. Estos principios no se repiten en todos los proyectos de musica basada en
inteligencia artificial y software porque algunas de estas iniciativas dan la posibilidad de modificar
manualmente algunas melodias y sonidos pregenerados como también desarrollar misica mediante
sonidos de instrumentos pregrabados. En la actualidad este tipo de musica aparece como una
herramienta viable que los productores pueden utilizar y estan utilizando para ayudar en el proceso
creativo (Deahl, 2018). Igualmente conservan una logica de ambientacion sonora heredada de las
iniciativas Muzak y de la radio.

A a partir de la busqueda de generar musicas como complementos para hacer tareas es que
se desarrollaron obras, sonoridades basadas en la funcion, transmisiones de musica organizadas por
género y actividades que pueden complementarse con musica ambiental como "dormir", "trabajar",

“levantarse”, “meditar”, “relajarse”, “jugar”, “entrenar”, ‘“dispersarse”, etc. Algunas de estas

469 Ver https://indiefy.net/
470 Ver https://www.nextbigsound.com/

471 Ver https://songstats.com/

472 Ver https://www.fortunes.io/

*7 Ver https://kworb.net/

474 Ver http://sodatone.com/

475 Ver https://revelator.com/

476 Ver https://warmmusic.net/about/

477 Ver https:/indifyv.io/

478 Ver https://www.indiegogo.com/explore/music
47 Ver https://streamlabs.com/donations?l=es-ES
480 Ver https://www.ashagrow.com/
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experiencias son aplicaciones como Mubert®!, Endel*®?, IBM Watson** Magenta*®, Music Lab*®,
Nsynth*® y Experiments® de Google, Soundation***, Amper*®, Wootja*’, Nodal*!, Essl*?
Generative*”, Liquid Music*?, Heard Sounds*”, Teropa Music Mouse**®, AudioModern*’, Tones

de Wolfram Alpha*®, Musi-Co*”, Infinite Album®”, SoundMint®”' y Amadeus Code**.

Sellos como servicio:

La transmision de musica mediante streaming es esencialmente la propuesta mas
representativa para acceder a la musica y los artistas poseen mayor poder y contacto con las
audiencias. Como consecuencia se ha desarrollado un mercado de herramientas y servicios para
artistas. De esta forma aparecen servicios que permiten mejorar la produccion de la musica, mejorar
el proceso de marketing y vinculacion con redes sociales. En este sentido se destaca Soundbetter’®
de Spotify, un sitio que provee ingenieros de sonido para masterizacion o mezcla, productores,
musicos sesionistas, cantantes, compositores. También aqui se sefiala el servicio de Soundtrap, una
plataforma de grabacion de audio basada “en la nube” que permite la co-colaboracion para producir
musica mas alld de estar alojados en el mismo estudio o espacio.

La perspectiva en la “era del streaming” es que el artista recurre a los servicios que antes le
brindaban los sellos discograficos pero, esta vez, sin acuerdos integrales sino que el artista pueda
conservar derechos de autor y derechos conexos derivados. Al menos, existen las opciones. Los
servicios a cambio reciben acuerdos por comision o fee directo desde los artistas, lo que permite

ampliar la base de clientes. Para Mark Mulligan, los sellos se convierten en ‘“aceleradores de

81 Ver https://mubert.com/

*2 Ver https://endel.io/

483 Ver https://www.ibm.com/watson/music/uk-en/
8 Ver https://magenta.tensorflow.org/

85 Ver https://musiclab.chromeexperiments.com/

8 Ver https://nsynthsuper.withgoogle.com/

*7 Ver https://experiments.withgoogle.com/collection/creatability
488 Ver https://soundation.com/

49 Ver https://www.ampermusic.com/

490 Ver https:/intermorphic.com/wotja/

#! Ver https://odalmusic.com/

42 Ver http://www.essl.at/software.html

49 Ver https://generative.fim/

4% Ver https://www.wavedna.com/liquid-music/

493 Ver https://heardsounds.com/

%6 Ver https:/teropa.info/musicmouse/

47 Ver https://audiomodern.com/shop/plugins/riffer/
4% Ver https://tones.wolfram.com

49 Ver https://www.musi-co.com/listen/live

59 Ver https://infinitealbum.io/

1 Ver https://soundmint.xyz/about

392 Ver https://apps.apple.com/us/app/amadeus-code/id1323778025
593 Ver https://soundbetter.com/
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artistas>**’

(Mulligan, 2021) debido a que la cantidad de herramientas digitales disponibles le
permiten a los artistas suplir tareas que tradicionalmente eran provistas por los mismos sellos. Se
han generado soluciones en procesos de produccion, colaboracion, creacion de sonidos, servicios
de administracion de licencias, financiacion, marketing y distribucion (Mulligan, 2021). A su vez,
aparecen servicios para generar producciones musicales para material audiovisual de otros
creadores mediante la venta de fonogramas o piezas simples. Se trata de software que propone
jugar, interactuar, hacer musica y utilizar licencias de otros temas. Aqui se destacan Epidemic

Sound®”, Avid®®, Artlist’”’, Marmoset’®™, Songtradr’®, SoundExchange’®, MusicBed’",

512 513 16 17

MusicVine®?, Soundstripe®”®, Soundsnap’'*, Algonaut’”, Rhytmiq®'®, Aiva’’, Aimi’'%, Isle of
Tune’”, Songen®”, Orb*', Audiosauna®?, Ecrett’”, Incredibox®®, Soundation®”, Amper*
Musi-Co*?’, Cyanite®*®, Matchtune®®, Ai Duet’, Ingrooves™', Bandlab®*?, Motive Unknown’*
Un:hurd™* y Jukebox®. Esta lista de proveedores exhaustiva da cuenta de un espacio disponible

para que los artistas comercialicen temas terminados a diferentes compradores. Estos podran

39 Ver https://www.midiaresearch.com/blog/labels-are-going-to-become-more-like-ves-than-they-probably-want-to-be.
Un ejemplo de este caso es el programa ofrecido por Asha Grow para aprender a gestionar todas las areas para

gestionar y producir musica (https://www.ashagrow.com/programa)
595 Ver https://www.epidemicsound.com/

% Ver https://www.avid.com/

597 Ver https://artlist.io/

598 Ver https://www.marmosetmusic.com/

599 Ver https://www.songtradr.com/
519 Ver https://www.soundexchange.com/

S Ver https://www.musicbed.com/

512 Ver https://musicvine.com/

513 Ver https://www.soundstripe.com/

> Ver https://www.soundsnap.com/

515 Ver https://algonaut.audio/atlas-1-main/

518 Ver https://accusonus.com/products/rhythmiq
517 Ver https://www.aiva.ai/

518 Ver https://www.aimi.fm/

*' Ver https://isleoftune.com/

520 Ver https://www.songen.app/

321 Ver https://www.orb-composer.com/

522 Ver http://www.audiosauna.com/

*% Ver https://ecrettmusic.com/#about

524 Ver https://www.incredibox.com/demo/
525 Ver https://soundation.com/

526 Ver https://www.ampermusic.com/

527 Ver https://www.musi-co.com/listen/live
** Ver https://cyanite.ai/

52 Ver https://www.matchtune.com/

530 Ver https://experiments.withgoogle.com/ai/ai-duet/view/
331 Ver https://www.ingrooves.com/

332 Ver hitps://www.bandlab.com/

533 Ver https://www.motiveunknown.com/
53 Ver https://www.unhurd.co.uk/

535 Ver https://openai.com/blog/jukebox/
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utilizarlo como insumo musical para desarrollar piezas diversas, para editar videos en redes
sociales, piezas publicitarias, materiales para uso privado, piezas televisivas o radiales,
investigacion sobre audiencias®*®, entre otras opciones.

De acuerdo a lo descripto, se devela que los musicos tienen muchas opciones de accion para
producir pero la pregunta puede estar en el conflicto del acceso a la distribucion porque el control
sigue en las grandes compafiias. Un musico puede especializarse poco a poco en marketing para
buscar audiencias digitales a nivel global y tener mayores posibilidades de éxito si lo hace de forma
novedosa y atractiva, puede mejorar poco a poco el alcance y conseguir ciertas “premiaciones” del
algoritmo con el fin de destacarse en los espacios determinados en las plataformas. La colaboracion
digital facilita enormemente la producciéon de musica ya que los archivos de musica son
relativamente pequefios y un proyecto puede tener unos pocos gigabytes mediante el intercambio
de archivos basado en “la nube”. Si bien puede ser beneficioso para la comercializacion y la
distribucién, firmar por un sello en la actualidad no garantiza el éxito financiero. (Mulligan,

2019).57

Distribucion de productos musicales mediante streaming

La distribucion de contenido musical para las audiencias ocurre en los mismos canales que
los productores méas masivos y se encuentra mediada algoritmicamente. Este hecho tiende a
disminuir el ingreso econdmico de los artistas y aumenta las barreras de entrada a la produccion y
el acceso a audiencias.

En 2020, la cantidad de artistas y equipos de marketing que utilizan las herramientas de
Spotify para artistas de forma mensual ha crecido a mas de 690 mil de 2019 a 2020 (Spotify, 2020).
Este hecho se consolida en un crecimiento del 68% interanual, y estos creadores estan encontrando
formas de desbloquear nuevos canales para el descubrimiento. Este crecimiento en el numero de
artistas que componen el nivel superior de mayor escucha representan el 90% superior de las
escuchas (streams) y se estd acelerando; ese nivel superior ahora supera los 43 mil artistas, esto es
un 43% mas que los 30.000 de hace un afio (Spotify, 2020). Asi Spotify instala un ranking de
artistas de Top 43,000 frente a/ Top 40 de la Industria de la Musica en su etapa tradicional basada
en discos®®® (Owsinski, 2020). Este hecho impulsa el descubrimiento, diversifica el gusto de las
audiencias y ayuda a los artistas emergentes a llegar a nuevas audiencias y crear una “marca

propia”* (Temple, 2018) en base a valores personales, marcas de estilo y la definicion de una

53¢ Ver https://www.musicbusinessworldwide.com/files/2020/09/Ingrooves.pdf

337 Ver https: midiaresearch.com/blog/in ndent-artists-the-age-of-em

538 Ver “Carta a los accionistas” (Spotify, 2020). https%3A%2F%2Fs22.g4cdn.com%2F540910603%2Ffiles
%2Fdoc_financials%2F2020%2Fq2%2FShareholder-Letter-Q2-2020 FINAL .pdf

53 Ver https://www.awal.com/blog/musician-branding
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personalidad del artista para ser trabajada comunicacionalmente desde las redes sociales. Es marca
posteriormente puede ser comercializada por intermedio de redes sociales, y con herramientas

especificas para realizar sitios y vender merchandising como el caso de Bandzoogle®*® y Merchbar.

Nuevas experiencias:

Recientemente, y con mayor profundidad tras la irrupcion pandémica, se registran
experiencias disruptivas inmersivas que permiten dar a conocer nueva musica®' y que se describen
a continuacion:

Una gran cantidad de conciertos tanto sincrénicos y asincronicos se han realizado con en
entornos virtuales; se han utilizado avatares interactivos referentes a artistas y a su vez, a personajes
ficticios en espacios virtuales conocidos como metaversos®* (Elliot, 2021). Algunas de las
productoras destacadas que producen este tipo de shows son WaveXR*¥, VenewLive™
MelodyVr*®*, RedPillVr**®, NextVr’*’, Sensorium®®, Napster Vr**, Animal Concerts®® Sony
Immersive Studios™!, Sensorium Works™?, Moment House®”, Genies®, Amnesia Live -
Decentraland®> y los entornos de videojuegos Fortnite™¢, Lego Vidiyo®”’, Roblox™* y Sandbox’*’
proyecto que acordd con Warner un espacio para conciertos virtuales exclusivos®®. Se adiciona en

este aspecto la posibilidad de utilizar instrumentos digitales en realidad virtual como Tribe Xr*°!,
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Virtuoso®”, VRtuos Pro°®, Ristband**, Electronauts®® y SynthVR>*. Es destacable el concepto de
las llamadas “obras abiertas” (Bordoy, 2017) donde el usuario aporta su interaccion a través de
aplicaciones para dispositivos modviles junto a sistemas que permiten licenciar musica en
aplicaciones®”. Se trata de experiencias que amplian el espectro, de proyectos diversos que
potencian opciones en la relacion entre tecnologia, musica y experiencias de usuario. En este
aspecto hay antecedentes en la ultima década con contenido transmedia vinculados a la musica™®
(Scolari, 2014), (Herkeens, 2014), filtros para redes sociales musicalizados®, experiencias
inmersivas documental y videoclips musicales en videos 360°", videoclips asociados a
presentaciones de videojuegos®”'. En este aspecto hay un vasto campo disponible, se abre la
posibilidad de acceder a plantillas de video que permiten realizar videoclips a través de inteligencia
artificial mediante motores de videojuegos. Esto permite producir un montaje de manera rapida y

escalable a partir del sofiware Unreal®* y otras tecnologias®” (Eff, 2021).

2.4. Live streaming. Shows virtuales sincronicos durante 2019 y 2021

Considerar la actualidad del live streaming implica revisar antecedentes y por ello es
factible considerar que los origenes del servicio son variados. En 1993 el cineasta estadounidense
David Blair transmitié su pelicula de culto independiente “Wax or the Discovery of Television
Among the Bees’””* (Markoff, 1993) desde un reproductor de video a una transmision digital en
1993.°” En el 4ambito de los deportes, el primer antecedente registrado se establece con el caso de
ESPN Sports Zone que realizo la primera transmision deportiva en vivo entre los Seattle Mariners

de la MLB y los New York Yankees en 1995°7® (Zambelli, 2013). Luego, los jugadores de
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videojuegos comenzaron a utilizarlo en 2011 cuando la tecnologia de “Internet Protocol
TV(IPTV)*" (Edge, 2013) - Television por Protocolo de Internet - estuvo disponible. Esta

578

tecnologia permitié a la plataforma Twitch iniciada por el sitio Justin.tv’’”® comenzar a transmitir.

Lo mas probable es que la primera actuacion musical transmitida en vivo del mundo por /ive

”379” una banda formada por tecndlogos

streaming haya sido el show de “Severe Tire Damage
informaticos de las empresas Digital Equipment Corporation, Xerox, Apple y Sun. Para realizar esa
transmision utilizaron aproximadamente la mitad del ancho de banda de Internet en ese momento al
utilizar una tecnologia llamada “Multicast Backbone” (Mbone), que luego se usd para reuniones de
video y audio centradas en Internet. La banda se habia conformado para animar las fiestas de
“Silicon Valley” por esos afios y en 1994 su fama en la ciudad de San Francisco les permitio realizar
un show de apertura para un concierto de Rolling Stones™ (Strauss, 1994).

El afio 2020 pasara a la historia como el afio que una pandemia de caracter global modifico
sustancialmente las formas de interaccion humana. Las Industrias Culturales fueron afectadas por
las decisiones de diferentes paises tras un sinfin de cancelaciones vinculadas a la Industria
Culturales, shows en vivo, recitales, teatros, cines, bares y restaurantes. Entre la dindmica
cambiante de la industria y las interacciones sociales es que se enmarca un contexto donde el futuro
se hace mas incierto para todos y que incluso cada pais puede estar experimentando y reaccionando
a la pandemia de COVID-19 a su manera aunque su efecto en todos los aspectos de nuestras vidas
es verdaderamente global (Davie, 2020)**'. Lo concreto es que la pandemia permiti6 desarrollar y
profundizar iniciativas en formatos novedosos propuestos por las principales empresas. A
excepcion del streaming, que se ha mantenido relativamente en crecimiento desde el punto de vista
de los ingresos y de los usuarios, el sector de la musica en vivo se ha llevado la peor parte de las
cancelaciones. Grandes empresas de eventos®™ han recibido impactos relevantes en sus ganancias.
Durante 2020 y varios meses de 2021 a nivel global se registraron problemas para poder llevar a
cabo producciones audiovisuales, hecho que ha afectado la producciéon musical y los videoclips
asociados. Asimismo, los lugares publicos que reproducen musica no se pueden abrir de la manera

que solia hacerse, por lo que las licencias de sincronizacion®® también se han visto afectadas. Los
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mas afectados fueron los artistas menos conocidos que trabajan en los espacios reducidos junto con
los trabajadores que hacen posible la escena en vivo. La pandemia exacerbd tendencias presentes
vinculadas al consumo de medios de comunicacion digitales y por su parte la Industria de la Musica
encontrd audiencias aisladas socialmente, un publico cautivo que se encontrd en sus hogares con
acceso a Internet y con gran avidez por el entretenimiento cultural.

Las principales ganadoras de las restricciones de movilidad impuestas por la pandemia
fueron las redes sociales, los sistemas de videollamadas y los sistemas de /ive streaming a demanda.
Por su parte, Spotify reportd un crecimiento del 29% interanual en cuanto a usuarios mensuales
activos siendo que en el segundo trimestre de 2019 report6>** 232 millones, mientras que en igual
periodo de 2020 reportd 299 millones de usuarios. El detalle es que en América Latina el
crecimiento fue del 33% de usuarios. En cuanto a los usuarios de suscripcion pasaron de 108
millones en el segundo trimestre a 138 millones de usuarios lo que redundd en un crecimiento
interanual del 27%. Los GAFA decidieron invertir en servicios de mejoras de transmision de video
como también propuestas diversas en servicios de videollamadas, nuevas opciones de streaming y
live streaming y con ello, se produjo el aumento de la cantidad de horas de consumo de servicios
digitales. Durante el 2020, 16 mil artistas han transmitido 5.100 presentaciones en vivo desde el
inicio de la pandemia a fines de marzo de 2020, segun el centro global de live streaming,
Bandsintown®. Este dato relevante se enmarca en el contexto de la irrupcion de la pandemia por
COVID - 19 y se destaca en el informe Rebalacing the song economy (Mulligan et al, 2021) donde
queda de manifiesto como esta situacion ha permitido canalizar las preocupaciones sobre los
desequilibrios en el sistema de difusion mediante streaming a las grandes majors que por detras
tenia el objetivo de comercializar entradas para shows en vivo. La cuestiéon de cudn profunda es la
modificacion de la Industria tras la irrupcion del COVID-19 en el comportamiento de consumo en
la Industria de la Musica es multidimensional y la complejidad de las variables estadisticas: en tan
solo unos meses aument6 el consumo de musica de géneros que promuevan la tranquilidad debido
a una ansiedad generalizada sin precedentes hasta el descenso de musica asociada a lo festivo
(Davie, 2020)°. Este hecho sugiere la importancia de la musica para la sociedad contemporanea.

En abril de 2019, la cantidad total de horas vistas en las cuatro principales plataformas de
live streaming (Facebook, Twitch, Youtube y Livestream) era de 1.971 mil millones (Yanev,
2022)°*7. Ya en abril de 2020 se registra un aumento a 3.934 mil millones, lo que representa un

crecimiento del 99%. Ademas, el 63% de las personas de 18 a 34 afios ve este tipo de contenido
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sincronico con regularidad y el 47% de los espectadores de video en vivo en todo el mundo estan
viendo mas videos en vivo que hace un afio. En este sentido es destacable que los contenidos en
vivo mas vistos son las noticias de ultimo momento, seguido por las conferencias y personalidades
que conversan de temas variados junto con conciertos y festivales (Yanev, 2022)°*. Una encuesta
de artistas y usuarios del sitio global de difusién de eventos en vivo, Bandsintown®® relevo 7688
casos. En esta, se revela que el live streaming seguird siendo popular incluso después de que
regrese la musica en vivo en su plenitud. El 86% de la audiencia encuestada ha visto al menos una
emision de live streaming durante el 2020. El 31% de los artistas encuestados ha transmitido siete o
mas conciertos, el 62% de los encuestados dice haber pagado para ver una /ive streaming en vivo,
el 55% dice continuard sintonizando las transmisiones en vivo después de que regresen los
conciertos en persona. En la opinion de los artistas, el 70% de los musicos ha transmitido en vivo
durante 2020, el 41% transmite en vivo una vez al mes o mas y el 85% continuara haciéndolo
como parte permanente de sus planes de actuacion después de que regresen los espectaculos en
persona.

La pandemia por COVID-19 ha demostrado la omnipresencia de la musica y su caracter de
importancia para las personas. En este sentido, se han posibilitado fondos de emergencia para
colaborar con los artistas y la industria de shows mediante aportes de las grandes empresas®' y del
sector plblico de diferentes paises®'. Durante las restricciones globales de transito de personas se
han destacado la implementacion de donaciones mediante sitios de recaudacion para ayudar a
artistas de todas partes del mundo como Musicares®?, Help Your Artist’”’, Help Musician™*

597

Musicians Foundations®”, Plus 1%, Jazz Foundation *’, Musicians Union**®, Sweet Relief”

601

Musicians on Call®®, Artist Fundraising Pick de Spotify®' y en Argentina mediante la alianza UMI

)602

(Uniéon de Musicos Independientes de Argentina)®™” con Spotify. A su vez, se exacerbd la
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posibilidad de la ayuda directa de fans®” mediante herramientas de recaudacion de fondos como
Patreon®, Cafecito App®”, Buy Me a Coffee®”, BancoArte®’, Fan Circles®®, Trackd®”’, Only
Fans®!®, StreamLabs, entre otros.!!

En tiempos de este trabajo es de consideracion establecer que la musica en vivo no ha
vuelto de la misma manera. Las innovaciones en eventos virtuales de estos meses serdn las bases
para la posibilidades de la musica en vivo de los proximos afios. Las tecnologias digitales tienden a
unificar servicios y como hemos visto se utilizan caracteristicas de medios que lo anteceden
historicamente para ofrecer una nueva perspectiva y un nuevo uso que se consolida por la madurez
de la banda ancha a nivel global y el uso de dispositivos moéviles. Se destaca, “una ecologia
mediatica” donde los artistas en un contexto de aislamiento social han utilizado en mayor cantidad
el live streaming y los principales servicios. Se observa esto en el crecimiento de estas opciones en
Instagram, Facebook®'?, TikTok, Twitch, YouTube, Thriller, Uplive, Bigo, Younow, Mixer, Huya,
Douyu, Bigo, Periscope y Livestream. Por su parte, Spotify ha dedicado especialmente un espacio
para streaming sincronico mediante el desarrollo de funcionalidades especificas llamadas “Virtual
Events”®"® donde le permite a los artistas exponer sus shows y comercializar los shows®'* grabados
en vivo. Asimismo, ofrece consejos de live streaming desarrollar mejores shows mediante esta
modalidad®”®. En este mismo modelo se destacan propuestas enfocadas como BandsinTown®'¢,

Driift®"’, FlyMachine®®, Bandcamp Live®”®, Roadnation®”, Promogogo®', Live x Live®,

-the-outbreak
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Ampli-fi®®, Livelist®®, Show.Co%*, Wav*® Showd4me®’, #BeApp®®, Move Concerts®”,
LiveControl®, Go Music®!, Banda Invitada®? Mas Vivo®™”, Stageit®*, Dreamstage®”, Baeble®®,
M-stream.live®’ y Ticket Hoy®®, Mandolin®*, Maestro®’, Moment House®"', Veeps®?, Sessions®*
Side Door®, Yoop®®, Release Party®®, Nugs®’ Skrachy®® 0da*”’, Clubify®’, Dice®'

Dreamstage®™ y Ticketmaster®

. Ademas se han desarrollado propuestas musicales de venta de
musica de género especificos como Qwest.tv®**, Qello®’, Mezzo®*, Opera Vision®” y SelectaTv.
Algunos de esos son servicios comercializados mientras que la mayoria son gratuitos por
intermedio de los mencionados servicios.

El sector en vivo de la musica en su modalidad virtual ha demostrado que puede operar

completamente independiente de los limites del sector tradicional de shows en vivo o quizés como

623 Ver https://amplifimusic.com/
624 Ver https://www.livelist.com/welcome
625 Ver https://www.show.co/

626 Ver https://wav.media/
27 Ver www.show4me.com
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835 Ver https://dreamstage live/
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7 Ver http://m-stream.live/

638 Ver https://bue.tickethoy.com/

839 Ver https://www.mandolin.com/

640 Ver https://info.maestro.io/

! Ver https://www.momenthouse.com/
%42 Ver https://veeps.com/

643 Ver https://sessionslive.com/

644 Ver https://sidedooraccess.com/blog/tag/Live+Streaming+shows
 Ver https://www.yoop.app/

%46 Ver https://releaseparty.live/
%7 Ver https://www.nugs.net/
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853 Ver https://business.ticketmaster.com/livestream/
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un complemento®® ubicuo®™”. No solo las herramientas incentivan el uso de las caracteristicas
virtuales que ya se poseian, sino que permitieron desarrollar nuevas posibilidades durante el
transcurso de la pandemia mediante el desafio que les represento la situacion®® (Westcott Grantt,
2020). Las plataformas de “transmision en vivo” parecen haberse convertido en un hogar para el
mundo perdido en cuarentena®' y con ello se potenciaron las puestas en escena para los shows®”, la

%3 mediante el sistema “pay per view” o alianzas entre sistemas®”

comercializacion de tickets
Tanto musicos establecidos y empleados del sector de shows en vivo de todo el mundo se han
involucrado en esfuerzos para apuntalar los lugares de shows a través de iniciativas a pequefia
escala del tipo "salvar escenarios" de los problemas financieros.

Hacia febrero de 2022, el servicio europeo de venta de tickets, Event Genius reporta que las
ventas de eventos en vivo superan a las de la época pre-pandémica y superan niveles de venta de
2019 en un 25% (Industria Musical, 2022)*° lo que permite considerar la idea de

complementariedad de los sistemas de recaudacion. Otras investigaciones futuras daran cuenta de

este fendmeno y su vinculo con restricciones de movilidad que comienzan a hacerse mas laxas.

and-more.html
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%'Ver https://www.hypebot.com/hypebot/2020/05/covid-19s-impact-on-the-global-music-business-part-3-live-

streaming-artists.html
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Capitulo 3

Una propuesta de live streaming

El capitulo se concentra en el desarrollo de las posibilidades actuales del live streaming en
conjuncion con las tecnologias disponibles, la irrupcion de la Web 3 y las opciones que ofrece de
descentralizacion. En este analisis se involucran las caracteristicas actuales en relacion a la
produccion de la Industria de la Musica en vinculo con la irrupcién del COVID - 19, el aporte
teorico del vinculo entre tecnologias en conjunto con las interacciones entre musicos y audiencias
en un contexto de postbroadcasting.

El desarrollo de las caracteristicas de modelos de transmision como el streaming junto a su
version live streaming permiten considerar potencialidades para realizar un aporte, un esquema
organizacional que postule las opciones de otorgar un circuito de performance musical. Se analizan
teorias establecidas a través de las Narrativas Transmedia para conformar un disefio interactivo
entre las tecnologias, audiencias y artistas a través del aporte del sitio Twitch.tv como caso
relevante. El capitulo intenta profundizar en problematicas vigentes que involucran el acceso, la
distribucion, el financiamiento, las regulaciones legales, las caracteristicas disponibles en la
transmision audiovisual en la actualidad. Es a través de la descripcion de problemas y
oportunidades, del esbozo de un estado del arte que postula las oportunidades en tecnologia, en la
observacion de problematicas, en el entramado de las posibilidades y caminos posibles, que se
promueve el disefio de una experiencia de usuario de un producto para la Industria de Musica.
Finalmente, se realiza el acercamiento de musicos con audiencias mediante una maqueta de

proyecto interactivo.

3.1. Un contexto de consumos mediaticos en plena transformacion
Una Industria en constante proceso de “ajuste”

La Industria de la Musica, como se ha desarrollado anteriormente, se ha resistido
historicamente a las mismas innovaciones tecnologicas, a sus nuevos usos, a aquellas
modificaciones de las relaciones en el flujo de la industria que finalmente condujeron a ciclos de

crecimiento que modificaron su matriz de produccion, difusion, distribucion y comercializacion. La
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Industria se ha encontrado en modificaciones desde la invencion del piano roll en 18966

y luego
mediante la transmision de la radio, el cine y la tv. Posteriormente, mediante las distribuciones que
permitieron los cassettes, los vinilos, los CDs y la modificacion revolucionaria tras el uso extensivo
de sistemas P2P que facilitaron descargas de archivos MP3 mediante Napster y sus clones.

Como se ha expuesto, los principales agentes de la industria se han resistido en un principio
contra cada irrupcion tecnologica y mas tarde que temprano han utilizado esas posibilidades para
beneficios comerciales. En estos mas de cien afios de registros sonoros han surgido tecnologias en
todas las décadas que fueron desplazando a sistemas anteriores, asi pudieron acercarse y cambiar
los habitos de los consumidores; a partir de la masividad y el acceso que cada medio o formato
permitia. Esta situacion trajo como resultado que se moldearan audiencias con preferencia por
géneros diversos. El cambio se observa particularmente en oligopolios profundamente arraigados
en la Industria de la Musica, se producen mediante cambios muy lentos cuando son controlados por
aquellas empresas que controlan las iniciativas productivas y de distribucion. La innovacion y la
disrupcion en el acceso, especialmente desde la llegada de internet, ha comenzado en los margenes,
la experimentacién de los usuarios y desarrolladores y ha posibilitado los sistemas actuales de
distribucion. A lo largo de la historia, la Industria de la Musica ha creado sistemas para abordar
problemas especificos: jerarquias que se han vuelto indisolublemente ligadas a su identidad, sellos
discograficos, editores, gerentes, agentes, productores, managers y hasta abogados. Estos sistemas
han funcionado hasta cierto punto, ya que los creadores y las audiencias, si bien se han beneficiado
de esta estructura, no lo han hecho como sus intermediarios. Estos sistemas no han tratado a todas
las partes interesadas de manera equitativa y, un ejemplo simplificado de esta situacion se puede
ver en el valor empresarial de las principales compafias en la industria, aquellas que especialmente
actian como intermediarios. Las innovaciones del pasado han posibilitado una apertura a modificar
los limites y la contingencia de la industria. Por ello, esta propuesta comulga en una expansion de
las opciones, pretende brindar una herramienta mas para que madas artistas tengan carreras
sostenibles y asi postular espacios mucho mdés equitativos que las formas mas importantes de
repartir los beneficios, principalmente econdmicos.

En términos generales, conviven en la actualidad dos modelos de gestiéon que reparten
ingresos para la industria; el primero estd vinculado a la industria en su etapa discografica, en la
que se producen y comercializan formatos fisicos que comercializan fonogramas. Estos se difunden

mediante medios tradicionales de comunicacion con estrategias clasicas de prensa y presentaciones

666 Un “piano roll” es un medio de almacenamiento de musica usado para que opere un pianista. Se trata de un rollo

continuo de papel con perforaciones donde los datos de control de cada perforacion representan una nota. Un rodillo se
desplaza sobre un sistema de lectura conocido como una barra de seguimiento y el ciclo de reproduccion de cada nota
musical se activa cuando una perforacion atraviesa la barra y se puede leer. La mayoria de Piano Rolls tiene tres
distintas escalas musicales.
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en TV y radio. En este modelo, heredado de la etapa discografica, es que se han desplegado y
establecido criterios de derivacion de derechos autorales y los derechos conexos, la organizacion de
las presentaciones en vivo junto con la conformacion de intermediarios como sellos discograficos,
editores, productores, managers, abogados, inversores y entes representantes de los intermediarios
y de los musicos con fines recaudatorios. El segundo modelo comenz6 a modificar la industria a
partir de la irrupcidon de internet y con ello lo que las grandes compaiias llaman “pirateria”. Es a
partir de la digitalizacion de los formatos musicales que se produjeron cambios de regulaciones con
la colaboracion de la tecnologia para generar un sistema de pago de regalias mediante derivaciones
de derechos de reproducciones de audio en sistemas de streaming. Un punto de vista, en este
sentido, es el que compila [ara Dos Santos (2016) en su trabajo Music industry s business models in
the digital era focused on indie artists basado en el trabajo de Reverbnation (2009) sobre las

diferencias entre la industria tradicional y la industria en su fase digital.

EL NEGOCIO DE LA MUSICA 2.0

Viejo modelo Nuevo modelo

Compartimentado Integrado

Multiples proveedores de servicios Hazlo ti mismo

Gran inversion inicial Pago por uso progresivo

Venta de derechos de propiedad Conservacion de los derechos

Impulsada por las principales companias Impulsada por el hazlo ti mismo
internacionales

Bajo el dilema de firmar con grandes La relacion con las audiencias crea una fuente
corporaciones o no poder generar buena de valor en comunidades

repercusion

El negocio de la musica 2.0

Mas alla del valor de la creacion y de la posibilidad de expresion de artistas, es factible
considerar que este segundo modelo recurre al discurso establecido por las principales compaiiias,
majors y plataformas de acceso a streaming en el “hacer” o en el “crear” de forma masiva. El
acceso a dispositivos y software para creativos expande la potencialidad de los “creadores” pero

también crea “creadores” que son utilitarios a un modelo de negocio. Se abre la puerta a un espacio
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donde pueden ingresar miles de musicos pero s6lo un porcentual mas reducido podra realizarse y
consolidarse como musico, en una carrera mas o menos extendida en el tiempo. En esta perspectiva
el poder distribuir en una plataforma determinada se establece en un juego con la disposicion del
“creador” y de sus capacidades personales para expandir sus producciones. Las plataformas han
diseniado espacios donde el hacer estd mediado por el disefio de las experiencias de usuario
organizadas para beneficios comerciales. Al mismo tiempo, las principales plataformas impulsan a
los creadores a ser parte de la oferta de contenido. Es destacable que el acceso se ha profundizado
en la concentracion de las majors y también en las compafiias controlantes del streaming basado en
un modelo de reparto de regalias cuestionado. En este sentido, se profundizara en los proximos
apartados. En este aspecto, “Asi, no queda duda, un interés central del capitalismo de la era digital
estaria puesto, justamente, en incentivar los movimientos e identidades prosumeristas antes que en
desactivarlas” (Gonzalez Reyes, 2021: 15). Desde este punto de vista una cultura “del hazlo ta
mismo” se concentra en la posibilidad de hacerlo bajo las condiciones que los disefiadores de
algoritmos establecen. Por consiguiente, es factible reflexionar sobre la idea “de la conservacion de
derechos” caracterizada por la posibilidad que poseen los artistas de preservacion de derechos a
través de servicios complementarios, como se ha desarrollado en el capitulo anterior. También de
crear “fuentes de valor ““ en nuevos espacios.

En esta perspectiva, se establecen unas preguntas: ;es posible difundir productos culturales
por fuera del control del disefio algoritmico que organizan las plataformas que controlan
audiencias?, ;Es posible crear contenidos musicales en una industria basada en el entretenimiento y
entre las “disputas” empresariales por la atencion de sus audiencias? Quizads es posible en un
entorno no controlado, al menos no en su totalidad, por un solo controlante y si fuera imposible,
accionar en un disefio de experiencia de usuario que permita mitigar el control y por ende, una
busqueda de descentralizacion. Un camino disponible es estratégico, hacerlo parte de un
conglomerado de posibilidades mediante el control y la administracion de los “controlantes” junto a
un espacio donde tanto artistas como audiencias tengan opciones de mayor cercania mediante
accionar las audiencias desperdigadas reticularmente por diversas redes .

La respuesta implica asumir que disefiar una experiencia de usuario conlleva establecer un
recorrido, un mapa de navegacion y, en ese sentido, ejercer el control de la arquitectura con lo que
un usuario puede interactuar. Al mismo tiempo asumir que el disefio de las experiencias de usuario
puede desarrollarse en una economia basada en la atencidn, en la organizacion del tiempo del ocio
pero con la perspectiva de incentivar la descentralizacion o desincentivar la centralidad las
principales plataformas incluso aunque pueda ser una empresa a priori imposible en tanto

presupuesto, penetracion de mercado y control de audiencias.
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Una economia basada en la atencion

Se desprende de un ejercicio conceptual sobre el disefio de una propuesta de live streaming
establecida mediante una opcidn de transmision reticular, depende hoy de las tecnologias digitales y
de los prosumos reticularizados de sus pares y otros actores. En este sentido se establece la
necesidad de una propuesta hacia una directriz que permita guiar un proyecto de disefio de
experiencia de usuario. Con este fin se establece la idea de que las plataformas administran el
tiempo de ocio y por ello las audiencias, en esta relacion con las plataformas, adscriben al consumo
de entretenimiento de productos culturales propuestos por los medios de comunicacién. En la
economia de administracion de la atencion de las audiencias se necesitan “creadores”. Segun el
investigador Rodrigo Gonzalez Reyes en Las otras caras del prosumidor: una revision a los
conceptos fundacionales de pro-am (amateur profesional) y maker esa concepcion puede separarse
en dos concepciones de diferentes extracciones. (Gonzalez Reyes, 2021). Se recurre de esta manera
a la categoria los pro-ams (professionals amateurs) como también a los makers (creadores)
(Gonzalez Reyes, 2021). Si bien son categorias tedricas de diferentes extracciones nos permiten
concepciones para recurrir a generar un espacio posible para el desarrollo de un “hub” vinculado a
conectar artistas “que hacen musica” con audiencias que le brindan su tiempo de atencion y/o
podrian financiarlos directa o indirectamente.

Los pro-am son profesionales amateur, son actores con estdndares profesionales que
comparten conocimiento, que consumen, comparten y circulan ideas y establecen en esa
circulacion la posibilidad de generar e incentivar la produccion, la reproduccion y circulacion por
intermedio de la co creacion en red, en la digitalidad. (Gonzalez Reyes, 2021). Permiten estimular
un aprendizaje de innovacidon en comunidades sin las restricciones corporativas en un rol mas
activo que la figura de fan amateur o hobbista de Jenkins (2006b). Se designa a un actor del tipo
econémico que permite considerar el trabajo en red y la colaboracion con un estandar de alta
calidad mediante comunidades de practica. (Leadbeater; Miller, 2004). Por su parte los makers son
personas que “hacen cosas” que se establecen mediante el lema “hazlo ti mismo™®’. Se conforman
en el quehacer desde el disefo, la confeccion, el ensamble, la reparacion. En muchos casos se
dedican al software y al codigo abierto. Aquello que hacen, no lo hacen solo sino en grupo, en
comunidad y en muchas casos financian sus proyectos a través de crowdfunding (Gonzalez Reyes,
2021: 9). En ambos conceptos se pueden considerar la oportunidad de que los creadores sean el

agente para modificar la situacion actual y proponer un espacio que permita la distribucion de

667 EI movimiento DIY (Do it yourself, hagalo usted mismo) vio su maximo auge y desarrollo; En medio de la boyante
economia norteamericana de la posguerra. “Estas actividades estuvieron, en el pasado, estrechamente relacionadas a la
proveeduria de bienes de consumo basico y utilitario, en tanto que la que surgia del movimiento diy se anclaba en el
ejercicio del ocio —que prodigaba atencion al tiempo libre ganado en la economia de posguerra (Spigel, 2013, pp.
34-38)— y el cultivo de las aficiones manuales heredadas del trabajo preindustrial, aun frescas a principios de la década
de los cincuenta (Gelber, 1999).” (Gonzalez Reyes, 2021: 10),
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productos culturales musicales y con ello brindar la oportunidad de nuevas opciones a aquellos
creadores no favorecidos por los algoritmos. Estos conceptos colaboran en la posibilidad de
describir un prosumidor que, “si bien por fuera del ambito académico y de la produccion cientifica
mas clasica, han orientado una parte importante de las dinamicas de acercamiento al
emprendedurismo tecnologico y el fomento de iniciativas publicas y sociales —tales como las de las
economias digitales y creativas— durante este primer cuarto del siglo XXI” ( Gonzalez Reyes, 2021:
16)

En tanto los creadores como concepto integral nos sugiere un camino de investigacion y
obtencion de las respuestas para un disefio de experiencia de usuario fructifero y que nos permita
obtener informacion sobre dispositivos y comunidades creadas por creadores para resolver
problematicas en ecosistemas tecnologicos-mediaticos con la posibilidad de considerar audiencias,
artistas pero también desarrolladores de ecosistema mediante el hardware y software y entusiastas
de nuevas opciones de interactuar en la web. Segln la reflexion anterior, es concreto establecer la
posibilidad actual de que muchos artistas que comienzan sus carreras conservan los derechos, los
sellos y editores empiezan a focalizarse en la distribucion y por lo tanto se realizan menos acuerdos
tradicionales entre sellos y artistas. El conflicto se encuentra en la actualidad que ante las opciones
de accesos y sus mecanismos algoritmicos de control pueden cercenar las opciones de los artistas
independientes. Ademas, los métodos administrativos para distribuir el financiamiento se
encuentran en disputa. Los musicos deben lidiar no solo con la produccién musical sino con la
comprension del funcionamiento de algoritmos, del uso de herramientas de publicidad y estrategias
de difusion. De esta manera, el desarrollo, la gestion de los derechos, los datos que se generan y las
finanzas de los artistas se ven modificadas en cuanto a lo administrativo. De lo descripto, se
concluye que se estan produciendo cambios profundos donde conviven sistemas y estrategias
diversas en la industria y que estas impactan en la gestion de derechos, en el flujo del dinero y con
ello en las carreras de los artistas.

En una economia basada en productos digitales derivados de Industrias Creativas, los
creadores establecidos en redes sociales pueden obtener financiacion de sus audiencias porque sus
acciones de contenido ya no son solo fonogramas, albumes o singles de tres minutos sino que son
mixtapes, live streaming, colaboraciones, experiencias de realidad virtual, utilizacién de
inteligencia artificial, podcasts, NFTs, reproducciones en streaming, sincronizaciones para
publicidad, tv o videojuegos y hasta entradas a shows en vivo. Es factible para ellos generar
suscripciones, financiamiento colectivo mediante herramientas de crowdfunding®® o donacion

directa. En lo especifico en este marco el camino se encuentra en constante transformacion e indica

668 Mediante plataformas digitales diversas, el micromecenazgo aparece como un mecanismo colaborativo de
financiacion de proyectos desarrollado sobre la base de las nuevas tecnologias que permite que miles de personas
aporten una porcion pequefia de donacidn inversion online a cambio de apoyo a un proyecto.
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que cada vez hay mas opciones de financiamiento porque las redes sociales se encuentran en
constante disputa por la atencion de audiencias y por ello convocan al desarrollo de contenidistas
de géneros diversos. En Internet la inestabilidad y transformacién son moneda corriente y por eso
puede ser prudente no dedicar todos los esfuerzos a una sola red social sino en el contenido en una
transmision reticular en tanto no se asegura que una red y/o un formato que existiran para siempre o
que seran utilizadas infinitamente. En este sentido las plataformas de los medios sociales se
encuentran lejos de ser productos acabados sino que son objetos dinamicos transformados en
respuesta a las necesidades de los usuarios (Van Dijck, 2016) mediante una logica de beneficio
economico. En ese aspecto, los proyectos que no dependen de un solo canal de comunicacion,
tienen potencialmente muchas mas posibilidades de sobrevivir y se amplian en la obtencion de
“leads” o registros. Para el marketing un lead es una persona o empresa que ha expresado interés
en aquello que se ofrece. Para las acciones de marketing, un “/ead” ha entregado sus datos para ser
contactado posteriormente. (IAB, 2021). El usuario brinda los datos a través de consentir
legalmente esta accion y los entrega mediante un sitio o mediante el aporte de redes sociales. En
este aspecto, en la busqueda de nuevas audiencias, ese dato es un registro central de una base. A
posteriori este registro puede ser utilizado mediante acciones de planificacion de medios de
comunicacion como el remarketing o retargeting que consiste en acercar anuncios publicitarios a
audiencias mediante el uso de sus datos y registros brindados.

En resumen, se sostiene que para poder obtener una industria més justa y desarrollada cada
musico, autor o intérprete debe ser compensado de manera justa por su trabajo, conocer coémo,
donde y cuando fue utilizado su trabajo, ser reconocido por sus performances, conocer sus derechos
para poder establecer control sobre ellos, desarrollar opciones administrativas para implementar
difusion de su trabajo y obtener beneficios de ello (Rethink Music, 2015). Las audiencias, tal como
se ha detallado anteriormente, se manifiestan en las apariciones de redes sociales, medios digitales
e interactivos, mediante la difusion de mensajes a partir de intermediarios activos, participantes de
lo que Henry Jenkins Illama “cultura colectiva” (2006:15) y este concepto regira la propuesta de
este trabajo. Ya en 1997, Michael Goldhaber presentaba una reflexion sobre una economia basada
en la atencion de los usuarios, una economia donde los creadores de contenido y con ello las
plataformas intermediarias disputaron como un bien que los beneficiaba, el hecho que otros

usuarios de la red se convirtiesen en audiencia.

“Si la Web y la Red se pueden ver como espacios en los que viviremos cada
vez mas nuestras vidas, las leyes econdmicas bajo las cuales viviremos deben ser
naturales en este nuevo espacio. Estas leyes resultan ser bastante diferentes de lo que
ensefa la antigua economia, o lo que sugiere "la era de la informacion". Lo que més

cuenta es lo que ahora es mas escaso, a saber, la atencion. La economia de la
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atencion trae consigo su propio tipo de riqueza, sus propias divisiones de clase
-estrellas vs. admiradores- y sus propias formas de propiedad, todas las cuales lo
hacen incompatible con la economia basada en el mercado monetario industrial que
es justo reemplazar. El éxito llegard a quienes mejor se adapten a esta nueva

realidad”®®. (Goldhaber, 1997)

3.2. Desde una red centralizada hacia una red descentralizada. Posibilidades en

la Web 3 para el desarrollo de las comunidades

Tendencias tecnoldgicas y consumo de entretenimiento
En todo el ecosistema de medios y de tecnologia vinculado a la industria se observa que el

foco actual debe estar en expandir las posibilidades de artistas a partir de las opciones existentes en
su relacion con las audiencias. Para llevar a cabo esa relacidon y acercar una opcion que beneficie y
la potencie, es necesario observar las tendencias actuales en Internet y construir criterios con las
posibilidades emergentes que ponen en escena “la economia del creador” (Jin, 2019). Se trata de
una economia movilizada por la creacion de contenido (Passion Economy)®”’ (Jin, 2019) que
involucra a artistas y creativos a que sus ingresos provengan de sitios, redes sociales o plataformas
de contenidos en cualquier formato y que de esta manera puedan obtener ingresos a través de la
influencia e interés que genere su contenido. En ese punto, se consolida una economia que proviene
del quehacer de ese creador, de aquel que promueve acciones para captar la atencion. Esto redunda
en iniciativas que posibilitan la produccion, la difusion, la distribucion, la comercializacion y el

' 0 cadenas de

financiamiento a través de tecnologias derivadas de la tecnologia blockchain®
bloques. Esta situacion se enmarca en el auge de tendencias de uso de nuevas tecnologias en pleno
desarrollo como la ampliacion de las redes de conexion a internet movil 5G, la realidad virtual

(VR), la realidad aumentada (AR), la realidad mixta (VR + AR), realidades extendidas (XR), la

669 Traduccion propia del original: “if the Web and the Net can be viewed as spaces in which we will increasingly live
our lives, the economic laws we will live under have to be natural to this new space. These laws turn out to be quite
different from what the old economics teaches, or what rubrics such as "the information age" suggest. What counts
most is what is most scarce now, namely attention. The attention economy brings with it its own kind of wealth, its own
class divisions - stars vs. fans - and its own forms of property, all of which make it incompatible with the
industrial-money-market based economy it bids fair to replace. Success will come to those who best accommodate to
this new reality.” (Goldhaber, 1997). Ver https://firstmonday.org/article/view/519/440

870 Ver https://li-jin.co/2019/10/22/the-passion-economy-and-the-future-of-work/

7' Se trata de un sistema computacional en el que se mantiene un registro de las transacciones financieras o de
cualquier tipo a través de varias computadoras que estan conectadas en una red de igual a igual. Este tipo de tecnologia
actia mediante validadores digitales que aseguran la fiabilidad de una transaccion ya que para realizarse debe ser
coordinada y aprobada mediante la cadena de bloques en cuestion. Cada transaccion genera un codigo que puede
concatenarse con otros lo que asegura su originalidad y trazabilidad. La cadena de bloques actiia como un libro de
contabilidad digital y este registra las transacciones de forma secuencial en ambito publico o privado y asi puede
facilitar las transacciones de igual a igual al eliminar o reducir la necesidad de intermediarios. Todas las cadenas de
bloques pueden ser vistas dentro del historial de transacciones lo que asegura su inviolabilidad.
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inteligencia artificial (Al), el Big Data y el aprendizaje automatico (ML). Estas tendencias se
adicionan al desarrollo de la Internet de las cosas, redes sociales, videojuegos inmersivos®’?, la
educacion y el trabajo a distancia a partir del uso de software especifico para las mejoras de tareas,
la virtualizacion de las industrias, la profundizacion del uso de los smartphones a nivel global como
principal forma de acceso a Internet. Se destacan las dindmicas de disefio que han propuesto los
principales sitios de streaming y sus disefios interactivos que se vinculan con los cambios que
proponen las nuevas tecnologias. La pregunta, a futuro, estara dirigida a si gran parte de los artistas
alternativos o independientes, o incluso aquellos que no hayan firmado contratos con alguna major,
podran acceder a este tipo de tendencias con beneficios concretos. Puede establecerse de esta
manera como un punto suspensivo a resolver, un paréntesis en el entusiasmo que supone la cantidad
de opciones diversas que se desarrollan.

En definitiva, las mencionadas tendencias y la diversidad de tecnologias incipientes
consolidan la ubicuidad, habilitan nuevos comportamientos y el aumento exponencial de las
audiencias junto a la profundizacion de la velocidad de transmision de datos, las experiencias
virtuales y asi nuevos “habitares” de las ciudades. Se destaca un mayor flujo en las relaciones de la
sociedades lo que conlleva a que algunas audiencias posean “nuevos tiempos de ocio” que se
vinculan con momentos de productividad laboral, con los quehaceres domésticos a partir de estar
menos dedicados al desplazamiento en las urbes y mayor tiempo en el habitar del hogar. Se
establecen incognitas en lo respectivo a la virtualizacion de la realidad, la tridimensionalidad de la

red en la “Internet de las cosas”, conceptos que conforman la conexién entre lo fisico y lo virtual.

Hacia la Web 3

Para poder observar las opciones de un proyecto interactivo es necesario detallar para
recurrir a las caracteristicas de la incipiente arquitectura de la “Web 3.0 (Zeldman, 2006). Se trata
de un término general para ideas de diversa indole pero que conforma iniciativas para establecer un
flujo informativo descentralizado de forma iterativa frente a las propuestas de una web como la 2.0.
Una nueva arquitectura mediatica como la Web 3 se conforma a partir de su antecedente: la web
surgida a partir de mediados del afio 2000. Esta se consolid6 al brindar a los usuarios un rol mas
protagonico, nuevas posibilidades de interaccion, la generacion de plataformas que acercan el
acceso al otorgar las posibilidades de generar contenidos en sitios dindmicos y publicar informacion
en entornos de comunidades especialmente mediante blogs y redes sociales. Esta segunda version
permiti6 la colaboracion y el flujo informativo frente a la primera version, aquella que revoluciond

la manera de comunicarse al permitir leer, buscar informacion en sitios estaticos, mandar mensajes,

72 Durante 2021, Facebook modificé su nombre integral de empresa para llamarse Meta y con ello dar un marco de
desarrollo de realidades inmersivas para habitar a través de dispositivos inmersivos.
Ver el caso Meta en https://about.facebook.com/Itam/meta/
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hacer copias exactas de un archivo y compartirlos. En ese momento la rapida proliferacion de
informacion generd problemas para la Industria Discografica como la pirateria y el conflicto con el
concepto de propiedad intelectual. En esa instancia, empresas como Napster ganaron terreno para
compartir musica y corrieron los limites sobre quién es el duefio de un archivo digital tras no poder
verificar la identidad. A su vez, cerceno la capacidad de participacion en la web de forma andénima
ya que fue fuertemente intermediada por los GAFA (Google, Amazon, Facebook, Apple) porque
los usuarios deben “loguearse”, brindar datos, dejar huellas de comportamiento trazables y con ello
ofrecer a cambio su privacidad y libertad en un flujo centralizado y por lo tanto limitado por las
decisiones y configuraciones del disefio de interfaces de las principales empresas. Esta situacion,
convierte a la Web 2.0 en un ambito centralizado donde las grandes empresas determinan las reglas,
las maneras de expresion y ciertas regulaciones de la arquitectura del flujo informativo, vinculos
con el contenido, reglas de expresion de las comunidades, maneras de obtener financiacion junto a
la adscripcion a reglas algoritmicas que organizan el contenido y que benefician principalmente a
los controladores del acceso a través del lucro econdémico, la comercializacion de espacios
publicitarios y el incentivo que reciben los creadores de contenido.

Si la Web 1 nos permitid leer otras voces, la Web 2 permitié que cada vez mas gente tenga
posibilidades de escribir puntos de vista y mostrar sus puntos de vista de forma audiovisual, la Web
3 promete la posibilidad de poseer objetos digitales y con ello se habilita la comercializacion entre
nodos a escala masiva y de punto a punto con una cada vez mas destacada prescindencia de los
intermediarios. Se consideran en este caso empresas como discograficas, sellos, distribuidoras,
organizaciones gestoras de derechos, estudios de grabacién, managers, abogados, autores de
canciones, ingenieros de sonido, productores de medios de comunicacion, asesores de marketing,
agentes de prensa, logistica, tiendas fisicas y mas acé en el tiempo, plataformas de streaming y
tareas vinculadas a la tecnologia. No es que actualmente se prescinda completamente de estas
tareas sino que se habilita con estas tecnologias una menor dependencia para llegar a las audiencias,
quizas con mayor presencia de intermediarios vinculados a la tecnologia.

En la Web 3 se destacan las menores exigencias de brindar datos para realizar transacciones
porque se utilizan redes descentralizadas y se ofrece mayor control sobre datos y activos digitales.
En este punto es que la Web 3.0, si bien incipiente en lo organizativo, abre un espacio para
reorganizarse y beneficiar a las comunidades creativas a partir de la busqueda de evitar a los
GAFA, a los controladores del flujo informativo que establecen reglas por intermedio de
plataformas de alta concentracion y centralizacion del acceso. Respecto a las industrias creativas,
estas reglas limitan y coaccionan sobre las posibilidades organizativas, el flujo administrativo de las
mismas junto a las maneras de obtener ingresos de los creadores. A partir de esto ha surgido una

innovaciéon masiva de tecnologia descentralizada experimental, asi como aplicaciones orientadas al
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consumidor que estan revolucionando la forma de comprender el dinero, el flujo financiero e
incluso Internet.

Las criptomonedas comienzan a ser parte de esta estructura pero todavia son propiedad de
menos del 10% de la poblacion mundial y esto redunda en sistemas financieros descentralizados
que tienen alrededor de $100 mil millones de dolares en activos en 2021 (Bloomberg, 2021). El
optimismo sobre esta version del Web y sus formas de intercambio, ha llevado a una ola
especulativa y un marcado optimismo que implica cierta cautela sobre los beneficios reales de las
tecnologias y sus aplicaciones (O’ Reilly, 2021). Estos sistemas aln representan una pequefia
porcidn en relacidon con el sistema financiero tradicional pero su incipiencia puede convertirlos en
una oportunidad. Si la oportunidad es asequible, si la opcioén es posible, se inicia un camino que
conlleva la idea de que las aplicaciones Web 3 han llegado a decenas de millones de usuarios en
este ultimo afio. Al mismo tiempo, es pertinente observar que ain palidecen en comparacion con
los miles de millones de personas que utilizan aplicaciones disefiadas mediante un “/ogin” de los
controladores de la Web 2. En consecuencia, la incipiente version de la web promulga recuperar
parte del poder que han acumulado las grandes plataformas y promover soluciones diversas para
interacciones sociales, motores de busqueda, flujo informativo, transaccional y comercializacion.
En adicién a lo dicho, en el concepto de Web 3 la conversacion e interaccion entre usuarios se
vuelve mas personalizada y por ende la navegacion se adapta a los gustos y preferencias de los
usuarios y a mayores posibilidades de eleccion sobre sus datos y maneras de vincularse. Se trata de
una reorganizacion fundamental de Internet hacia la propiedad de objetos virtuales, la portabilidad
y la privacidad de datos junto a la capacidad de atribuir valor a activos digitales por parte de los
usuarios. Se hace hincapi¢ en la preservacion de la privacidad individual y por ello tiene fuerte
relacién con las innovaciones en criptografias que aseguran confidencialidad y autenticacion de
mensajes en canales abiertos.

Un antecedente relevante que permitio el desarrollo de la criptografia junto a Internet es el
que aporta Eric Hughes en Manifesto Cyberpunk (1993). Esta tecnologia revolucion6 el correo y el
comercio electronico, en el surgimiento de los servicios web de primera generacion lanzados en el
conjunto de protocolos de Internet, que incluyen el “Hypertext Transfer Protocol” (HTTP) -
Protocolo de transferencia de hipertexto - inventado por Tim Berners-Lee. En este manifiesto,
Hughes postula que la privacidad es necesaria para una sociedad abierta en la era electronica y
donde la privacidad es el poder de revelarse selectivamente al mundo. Para Hughes, la criptografia
a partir de las tecnologias incipientes de la década del noventa permitirian transacciones anénimas
para brindarle mas poder a los individuos, preservar su identidad y su anonimato. El concepto de
Web 3 retoma la propuesta original de busqueda que disefio Tim Berners - Lee y dio inici6 a

Internet comercial en relacion con la descentralizacion de la informacion. Esta version propone la
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tecnologia por cadenas de bloques que se establece como similar a la propuesta original de una
criptomoneda como lo es Bitcoin (Nakamoto, 2008). La creaciéon de una version de la red que
promueva estas tecnologias permite no solo una financiaciéon directa sino también una serie de
posibilidades programables y esto redunda en una manera mas directa, en la posibilidad de una
interaccion mas cercana de un punto a otro.

Entre las tecnologias que se desarrollaron para estos fines que han ayudado a construir la
Web 3 se destacan diversos estindares que promueven una web mas segura, mas democratica
porque contiene mayores posibilidades de verificacion y de control de datos personales y privados.
Estas poseen mayor capacidad de contexto y con ello, la potencialidad de mejor flujo de
colaboracion (Doubleday, 2019) y especialmente a partir de la inclusion de estandares como
“Resource Description Framework” (RDF), (Cano-Benito et. al., 2020) y la tecnologia “Distributed
Autonomous Routing Protocol’”” (DARP) que resuelve muchos de los problemas que prevalecen
en el marco actual de Internet. Se verifica un flujo hacia una red descentralizada, vinculos con
tecnologias P2P o “punto a punto”, intercambio de informacion mediante la estabilidad de las
cadenas de bloques y con ello el registro de flujo financiero (Povilauskas, 2022). Es a partir de usar
este modelo que se posibilita que los datos estructurados y semiestructurados se mezclen, se
expongan y compartan entre diferentes aplicaciones. Por ultimo, se destaca que estas
recomendaciones son brindadas por la Fundacion W3 de la que Berners Lee forma parte (W3,
2014). Se trata de un estandar que consiste en una serie de herramientas para modelar metadata y
estructurar informacion que existe de manera gramatical para potenciar bisquedas mas agiles y, por
lo tanto, opciones para intervenir en el disefio algoritmico que termina controlando gran parte del

acceso de los servicios principales de streaming al contenido propuesto.

3.2.1. La Web 3. Una arquitectura organizativa enfocada en los creadores
El intercambio de datos

El objetivo aqui es ofrecer un espacio de relaciones e intercambio de datos donde los
usuarios posean mayores capacidades de decision, de consumo, de financiamiento y control sobre
sus datos. Una comunidad determinada que adquiera organizacion, puede dentro de la Web 3 tener
una misidon viva, un objetivo a realizar. En esta arquitectura las criptomonedas en general y los
“contratos inteligentes” propuestos principalmente mediante la red Ethereum®™ junto a varios otros
proyectos, son de importancia a través de comunidades, audiencias cautivas con disponibilidad de

participar activamente. Estas comunidades se organizan mediante una mision, que puede combinar

73 Ver https:
-4462f3065baf

67 Ver https://ethereum.org/es/
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opciones de votacidn que resumen valores y reglas®’”® internas para los miembros de la comunidad
que los organiza. Aqui los usuarios, mas alla de la creencia que tengan en la fiabilidad de un
proyecto determinado o de los objetivos a desarrollar en los mismos, no necesitan confiar entre si
sino que reposan su confianza en la firma digital de un contrato que se instala en una cadena de
bloques. Este contrato queda establecido digitalmente mediante billeteras virtuales de facil acceso
ya sea mediante plugins de navegadores, aplicaciones de teléfonos celulares o billeteras en
dispositivos fisicos que concentran la informacion (Hardware wallets) y brindan un nivel mas alto
de seguridad. Las diferentes cadenas de bloques criptograficas redundan en un libro contable
publico, inmutable e inviolable donde se asientan y validan todas las operaciones. Son mantenidas
por redes informaticas descentralizadas y tecnologia de cddigo abierto que posee las condiciones y
reglas de cada una de las cadenas y contratos de manera intrinseca. Cada contrato se cancela segiin
las reglas establecidas mediante sofiware a través de criptografia que puede resumirse como
protecciones matematicas para codificar informacion.

Desde la perspectiva de las Industrias Culturales, la comunidad activa de seguidores de un
proyecto que se organiza y se puede financiar mediante la arquitectura de “cadenas de bloques”
permite una posibilidad de descentralizar audiencias. En este movimiento se pueden descentralizar
las relaciones con los creadores de contenidos y artistas que generen contenido digital. Este tipo de
organizacion descentralizada, a su vez, habilita la opciéon de suscripciones directas como se ha
ejemplificado anteriormente, un financiamiento que promueve un modelo comercial viable para
artistas que buscan obtener audiencias, ingresos y tener carreras sostenibles en el tiempo. Esta
posibilidad necesita un plan de comunicacion efectivo y un disefio de experiencia de usuario junto a
difusion para poder establecerse eficientemente e implica nuevas reglas y nuevos riesgos. Asi
también requiere nuevos conjuntos de habilidades para operar que en definitiva necesitan una
nueva forma de entender lo que significan tanto la comunidad, la comercializacién de la musica y

la participacién de las audiencias.

NFTs y Daos

En la descripcion de las posibilidades de la Web 3 se destaca que la tecnologia de cadena de
bloques o blockchain permite el intercambio de NFT (Non Fungible Tokens) o tokens no fungibles -
“No fungible”. Esto significa la manipulacién de objetos virtuales que son Unicos, es decir, que no
existe en la blockchain un NFT igual a otro. Las criptomonedas, las nuevas tecnologias que se
promueven junto con opciones vinculadas a la expansion del streaming acarrean la promesa de
poder crear un modelo mas justo para los creadores. Esta organizacion de arquitectura informativa

sefiala que en las comunidades creativas se sostiene la idea precisa de ser comunidades, de crear

875 Ver https://ethereum.org/en/developers/docs/smart-contracts/
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audiencias y evitar intermediarios. De esta manera, algunas comunidades incipientes pero
crecientes asisten a una modificacion del paradigma de consumos culturales a partir de la
implementacion de un modelo de la economia de la atencién. En un flujo organizacional que se
encuentra hacia una economia donde la propiedad digital es factible a partir de la escasez y las
estructura en comunidad de las DAOs®® u “Organizaciones auténomas y descentralizadas”®”’
(Water & Music, 2022). Una definicion de DAO puede establecerse como un grupo de personas
que se unen en torno a una comunidad compartida y un recurso compartido. Esencialmente, lo que
permite hacer una DAO es tener esta estructura organizativa de estructura liviana para poder mover
activos sociales e interactuar con el mundo®® (Chowsky, 2022). Estas emiten protocolos
valorizados dentro de sus sistemas a través de criptomonedas donde ciertas plataformas y
particularmente las comunidades son los actores centrales. Las DAOs aseguran la integridad de
transacciones de fokens, controlan la creacion de unidades adicionales a partir de la escasez o
abundancia de un bien. Las criptomonedas son, como su nombre lo indica, monedas que no tienen
existencia fisica, no son controladas por los gobiernos, se almacenan en una cartera digital y
representan un valor a partir de su arquitectura descentralizada para evitar copias. También en estos
espacios se incentiva la gobernanza y votaciones mediante la obtencion de tokens o criptomonedas
y para los artistas puede significar la aprobacion de un proyecto, la financiacion, acceso a
herramientas y al mismo tiempo un nivel organizado de comunidad que potencialmente puede ser
audiencia (McEvoy, 2022)%. En este sentido, se destaca que las DAOs establecen un lugar central
en nuevas opciones para la relacion entre los artistas y las audiencias que permitan evitar
intermediarios de grandes corporaciones (Gilbertson, 2022).

En lo anteriormente expuesto, se refuerza el pasaje de una Web 2 donde el acceso se amplia
respecto de la version anterior aunque los principales proveedores controlan el acceso de las
comunidades, aquello que pueden hacer y a su vez, controlan la manera de recepcion y
financiamiento de los principales creadores que monetizan contenido. Hacia la Web 3 se busca
modificar esa situacion con iniciativas diversas, como se ha desarrollado en el punto anterior.
Desde la dependencia de las principales companias que controlan el acceso (GAFA) hacia la
independencia que se promete a través de la generacion de herramientas y tecnologia, con especial
énfasis en aquellas tecnologias que consoliden una cultura organizacional horizontal y participativa

en las comunidades creativas. En este sentido, la Web 3 cambia todo el enfoque del disefio de

67 Ta definicién de DAO en el sitio web oficial de Ethereum es ““un registro en cadena completamente publico con una
actividad organizacional, asi como un sistema de gobierno. Este requiere la participacion de los miembros para
implementar cambios y ejecuta esos cambios automaticamente sin la participacion de ninglin intermediario externo. Ver
https://ethereum.org/en/dao/ https://docs.daodao.zone/docs/introduction/welcome-to-dao-dao
877 Ver https: randmusic.com/the-state-of-music-
878 Ver https://future.al 6z.com/dao-canon/
879 Ver https://musictech.com/features/opinion-analysis/web3-future-of-music-industry/
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experiencias de usuario ya que los fokens ofrecen una alternativa al enfoque tradicional del
problema de adquirir audiencias. En lugar de gastar fondos en marketing tradicional para atraer y
adquirir clientes potenciales, los equipos principales de desarrolladores pueden usar tokens para
atraer a los primeros usuarios quienes luego pueden ser recompensados por sus primeras
contribuciones cuando los efectos de la red ain no eran obvios o no habian comenzado. (Hsu,
2022)%%, Mientras que la Web 2 comienza con el disefio de productos que atraigan a los usuarios o
clientes que se puede resumir en "venga por las herramientas, quédese por la red" (Hsu, 2022), las
empresas vinculadas a la Web 3 abordan la comercializacion a través de la blisqueda de un
proposito y una comunidad que podria tener gobernanza sobre un proyecto. Se trata de una
experiencia que invita a realizarse vinculada a la cadena de bloques, descentralizada en su disefio e
intenciones. Es pertinente destacar que el debate recién comienza ya hay consideraciones
pesimistas sobre las posibilidades reales de la descentralizacion en tanto siempre necesitan de las
inversion e intereses de las principales compaiias del mundo, tal cual lo considera Jack Dorsey,
fundador de Twitter®®'. (Chowdhury, 2022). Ante esto ultimo, el punto es que podriamos estar en
una etapa incierta sobre las posibilidades concretas de esta iteracion tecnoldgica que pretende
cambiar la manera de relacion entre creadores y audiencias y por ello es factible que se considere
una etapa mds cercana a una “fase 2.57°? en cuanto a la organizacion de los tokenomics®™’,
distribuciones, gobernanza, mecanismo de consenso, que la concrecion finalizada de una Web 3
(Landabasso, 2022). Sea como sea, el foco es que la iteracion ha comenzado y si las comunidades e

inversores en tecnologias aceptan estas nuevas formas de relacion, se podra concretar.

3.2.2. La financiacion directa como eje de la Web 3
La aparicion de plataformas de financiamiento directo

Como se ha desarrollado, en la organizacion de la Web 2 se ha permitido que los creadores
de contenido generen grandes audiencias en funcion de sus habilidades, experiencia y personalidad
pero la monetizacion provino de acuerdos de marca o conteo de visualizaciones. De esta manera se
asigna la fraccion monetaria a los creadores de lo que las propias plataformas obtuvieron. La
economia de los creadores esta llevando a las audiencias desde redes sociales a comunidades
diversas donde cada creador podria lograr efectos propios en las posibilidades de la

descentralizacion. En la Web 3, el control de la propiedad por parte de las comunidades y artistas

680 Ver hitps:/future.al 6z.com/go-to-market-in-web3

881 Ver https://www.businessinsider.com/web3-most-divisive-idea-in-tech-vcs-tell-us-why-2022-1

682 Ver https://www.startupriders.io/p/web25-tokenomics-the-elephant-in?s=r

%83 Este término hace referencia a la abreviatura de “economia de tokens”. El término abarca una serie de variables que
incluyen suministro, asignacion, distribucion, de ganancias, emision, utilidad y tecnologia. Es un término asociado
directamente a la tecnologias de cadenas de bloques y tecnologia criptografica. Al ser un término de actualidad la esfera
de influencia del concepto todavia se encuentra en etapa de definiciones acerca de sus limites conceptuales y alcances
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comienza a suceder, pero se encuentra fragmentado y por ello se recurre cada vez mas a
herramientas que permitan mayores posibilidades de interaccion de parte de los artistas desde
creacion de musica, coleccionables musicales, préstamos, metadatos para los artistas,
comercializacion de tickets y merchandising, entre otras opciones® (Water and Music, 2022).
Aqui, el creador puede agregar monetizacion directa con la ayuda de sistemas de suscripcion como
OnlyFans®, sitio que posee 15 millones de usuarios diarios (Influencer Marketing Hub, 2021,
puede utilizar sistemas como Patreon que posee 213 mil campafias mensuales (GraphPatreon,
2021). También puede utilizar opciones como Buy Me a Coffee®®® que se utiliza en mas 14 mil
sitios (Similar Tech, 2021), u opciones como Y.at®” (Silberling, 2021), Substack®®, entre otras
iniciativas comerciales que permiten financiar a artistas y contenidistas de forma directa desde las

comunidades que consumen su contenido.

Pluralismo generativo

La cuestion es que el desarrollo en este &mbito cada vez es mds relevante y puede explicarse
bajo el “pluralismo generativo” (Generative Pluralism) (Rao, 2018), concepto que considera el
pluralismo humano eventualmente se expande para acomodar todo el potencial de las capacidades
tecnologicas y que redunda en el ciclo virtuoso de excedentes y derrames. Este concepto también
puede comprenderse como la capacidad ante el desarrollo tecnoldgico de “hacer mds y mdas con
menos y menos hasta que eventualmente puedas hacer todo con muy poco". Asimismo, crear
espacio para la expansion pluralista de las posibilidades de estilo de vida y valores individuales, sin
restringir el futuro a un camino especifico. Para el autor Venkatesh Rao (2018), la leccion mas
amplia del principio del “pluralismo generativo” es que a través de la tecnologia, las sociedades
pueden volverse intelectualmente capaces de manejar conflictos basados en valores cada vez mas
complejos. A medida que, poco a poco, las sociedades y sus instituciones se vinculan gradualmente
a mecanismos de resolucion que no requieren un control autoritario u organismos intermediarios
sobre la vida de los demas. Se trata de acciones entre partes que gradualmente sustituyen el poder y
la coercidn por inteligencia e informacion. (Rao, 2018) Es de interés sostener que el desarrollo de
financiamiento vinculado a la economia de creadores se destaca en proyectos como Web

691

Monetization®™ y “Grant for the web®” vinculados a las fundaciones Mozilla®', Creative

685 Vel' ]DIHQS ﬂgm]yfams EQ]E]CIf

86 Ver www.buymeacoffee.com

87 Ver www.y.at

%88 Ver https://substack.com/

%89 Ver https://webmonetization.org/

890 Ver https://community.webmonetization.org/, https:/www.grantfortheweb.org/
1 Ver https://www.mozilla.org/es-AR/firefox/new/
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Commons®? y la compafiia Coil®?

. Estas brindan el apoyo para desarrollar cada vez mas proyectos
de codigo abierto. Estas iniciativas tratan de brindar un estdndar de monetizacion Web de forma
directa y presenta soluciones y oportunidades para que los creadores de medios digitales integren el
financiamiento en su creacion de contenido. En estos proyectos se encuentran proveedores de
monetizacion integrados al software como billeteras digitales, buscadores de paginas, navegadores
de internet, sitios de streaming, plataformas de redes sociales, sitios de cursos, tutoriales y mas.
Dado que las billeteras criptograficas y los complementos del navegador actualmente brindan una
experiencia de usuario fragmentada es posible integrarlas mediante estos sistemas.

El artista tiene la opcion de construir su propio efecto de creacion de comunidades y a su
vez divide sus esfuerzos en blogs, comunidades privadas, podcasts, plataformas de redes sociales
para difundir espacios digitales cerrados, cursos y plataformas de recompensas. Ademas de la
promocion y el contenido de relevancia en las redes sociales, los creadores también se dividen entre
multiples herramientas y sistemas con foco en obtener nuevas maneras de monetizar su obra. En
consecuencia, utilizar los “efectos de las redes”® (Iansiti, 2021) para generar audiencias fieles y
permitirse producir nuevas obras, realizar giras, obtener recursos para hacer carreras mas
sostenibles. Este punto es relevante en tanto que las comunidades de desarrolladores junto con el
uso que hacen las comunidades de artistas, agregan nuevas opciones que se adicionan a las
anteriores y colaboran con la consolidacion de una economia de creadores que permite conexiones
con diversas formas de financiamiento y conexion con la creacion de audiencias®® (Denze, 2022).
La realidad es que la mayoria de los artistas no estan vinculados directamente con una vanguardia
de tecnologia experimental que exige conocimientos de economia, informacion en desarrollo en
cadenas de bloques, “tokenizacion” y acufiamiento (minting) criptografico. Por ello, muchas
empresas en estos espacios buscan generar opciones para facilitar el uso cada vez mas masivo de
herramientas®® ($STREAM, 2021) y de utilizacion criptografica, e incluso se generan opciones para
establecer contratos con las plataformas de manera colectiva®’ ($SSTREAM, 2022).

Tal lo expuesto y con la directriz de que se trata de areas de desarrollo del tipo

experimentales, las posibilidades se consolidan, las audiencias amplian las opciones de financiar

4 Desde una perspectiva econdmica, el término efecto de red se utiliza para describir situaciones de un mercado o
mediante el uso de una red de relaciones, en las que el consumo de una persona influye en la utilidad de otra de forma
directa, ya sean que sean influencias positivas o negativas. Esto significa que el valor de una plataforma para los
usuarios se ve afectado por la cantidad de participantes. Las plataformas modernas, las redes sociales tienen multiples
"lados" que conectan diferentes redes entre si y permiten participar de transacciones comunicacionales, de intercambio
de archivos o transaccionales.

595 Ver https://denze.substack.com/p/the-intersection-of-crypto-and-the?s=r
8% Ver https: randmusic.com/the-state-of-music- -tools-for-
7 Ver https://www.waterandmusic.com/structuring-law-web3-music-modular-nft-contract-framework/

Ver https://contractbuilder.waterandmusic.com/
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carreras de forma colectiva, conectan mas facilmente y asi potencian el valor que el artista puede
ofrecer en combinacion con la tecnologia blockchain de gran crecimiento en la adopcion. Los
creadores independientes y sus comunidades son el puente para la adopcion generalizada de una
nueva economia comunitaria a través de la venta de tokens, NFTs y derechos de regalias de manera
colectiva. Por consiguiente, si un artista crece y una parte de la audiencia posee derechos de
regalias, estos ultimos reciben beneficios econdémicos junto con los artistas. Mediante este
movimiento es posible que escale el interés en solventar econdmicamente a los artistas por parte de
sus audiencias y asi, aumentarlas. En este caso, a partir de obtener beneficios se considera que las
comunidades pueden llegar a poseer musica en lugar de alquilar o de pagar por escuchar. A su vez,
no solo se convierten en audiencia sino que, en consecuencia, conectan como comunidades de
apoyo a determinados artistas lo que redunda en un “efecto de red” (Iansiti, 2021). Se permite asi
conectar con nichos determinados, pueden utilizarse plataformas como Discord®® que conecta
servidores descentralizados y que 150 millones de usuarios y 19 millones de usuarios activos
mensuales en todo el mundo (Nover, 2021)® o mediante sistemas de mensajeria tipo Telegram,
Whatsapp, grupos de emails o cualquier otra herramienta que agrupe comunidades descentralizadas

0 Nno.

Herramientas descentralizadas y comercializacion de NFTs
Segin la consultora Chainanalysis’ (Bloomberg, 2022) hubo una inversion de 41 mil

millones de dolares’™"

en NFTs durante 2021, tres veces los ingresos totales de la Industria de la
Musica en 2021 por servicios de streaming, comercializacion de CDs, vinilos y derivacion de
derechos de radios digitales y radios personalizadas, combinados. (Spear, 2022).

Los NFTs pueden considerarse coleccionables virtuales de caracter original y de copia
unica, que se compran y venden en tiendas digitales y representan una prueba digital de propiedad
de cualquier articulo. Estos sistemas que emulan objetos en el &mbito de lo virtual se registran de
forma segura en una cadena de bloques, la misma tecnologia detras de las criptomonedas, lo que
garantiza que el activo sea Unico en su tipo. Los NFTs pueden acufiar digitalmente de muchas
maneras diferentes, y para los artistas estas formas proporcionan numerosas salidas creativas que
unifican conceptos propios de los espacios analdgicos y fisicos hacia espacios digitales y virtuales y

se asigna una capa de propiedad o control virtual. Adquieren la asignacion de actuar como

certificadores de esa capa y ayudan en la construccion del mundo del creador involucrado en la

%8 Ver www.discord.gg

99 Ver https://qz.com/2034087/chat-app-discord-is-shedding-its-gamer-roots

79 Ver www.chainalysis.com

701 Ver https://www.bloomberg.com/news/articles/2022-01-06/nft-market-surpassed-40-billion-in-2021-new-
estimate-shows
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tercera fase de la web. Un ejemplo de esto es que un musico podria vender un NFT en forma de
merchandising con su autografo, un tema exclusivo, un album, tarjetas o pins virtuales y
coleccionables, una portada de album exclusiva, playlists, videos grabados de una performance en
vivo, un videoclip, cartas virtuales coleccionables, un tweet que recuerda el lanzamiento de un
disco, una foto de un momento clave de la banda, entre otras opciones. La audiencia de un artista
puede comprar una parte de su cancion favorita y un artista podria incluso grabar una pista
completa o una lista de reproduccion en la cadena de bloques y venderla como un NFT de caracter
tnico™.

Si bien la mayoria de los NFTs estan vinculados al arte digital, la mayor proporcion en
musica se registraron en artistas de gran popularidad global. Es destacable que los NFTs
comercializables deben tener algin elemento de coleccionabilidad, significar propiedad en un
mundo digital. En consecuencia, asegurar alguna escasez, un beneficio incorporado y/o ser unicos
en su tipo y en lo posible combinar la propiedad con la exclusividad. (Spear, 2022). En esta
situacion es para observar que el objetivo de cada musico es que su musica se vuelva omnipresente
y ubicua: lo que significa que pueda ser que sea transmitida por streaming, transmitida por
playlists, descargada, sincronizada con videojuegos, tv, radio o publicidad, escuchada en formatos
fisicos, escuchada en medios tradicionales, bailada y reproducida en cualquier formato donde pueda
hacerlo. Esa omnipresencia puede resultar en que las audiencias no deseen comprar en demasia
objetos virtuales que tienen la capacidad de ser reproducidos infinitamente como un archivo de
audio pero abre la posibilidad de ofrecer diferentes tipos de objetos virtuales, accesos, prioridades,
entradas, chats privados y meet & greets que tengan la capacidad de transformarse en NFT.

Ademas, al utilizar la tecnologia de Smart Contract’™

o “contratos inteligentes” mediante el
lenguaje Solidity de la red Ethereum, entre otras tecnologias, un artista puede programar sus NFTs
con una gama de caracteristicas unicas que abren algunas oportunidades. Al asignar un foken de
numero unico, su propiedad se vuelve programable, verificable, divisible, duradera, direccionable

universalmente, componible, segura digitalmente y ademads fécil de transferir. Un ejemplo de esto

72 Eg relevante sefialar que es un concepto que viene a complejizar, a través del registro, bienes inmateriales que en la
actualidad pueden ser reproducidos y copiados tal que se exhiben en dispositivos con esa capacidad. Los NFT
introducen una distinciébn en la concepcion de la propiedad intelectual porque funcionan bajo el concepto de
adquisicion a través de un derecho de propiedad que otros pueden tener de modo idéntico pero que al mismo tiempo es
unico y/o poseer la misma experiencia al observar o interactuar con él. En este sentido otorga una capacidad de bien
material a través de una regulacion construida desde aspectos técnicos. Ademas los NFT cuestionan el concepto de
contrato. En efecto, mientras los derechos de propiedad intelectual sobre los bienes inmateriales tienen caracter
juridico, los NFT establecen un tipo de contrato no juridico que establece la validez o no validez de una transaccion
mediante mecanismos criptograficos. Lo que garantiza que un NFT sea unico y tenga un duefio no es una ley mediante
la implementacion de un derecho respaldatorio sino un programa informatico. En este sentido abre la posibilidad de
establecer relaciones contractuales de traspaso de un bien que no pueden ser reguladas, en la actualidad, mediante la
accion del Estado pero otorgan la posibilidad de relaciones y transacciones entre partes con menos intermediarios.

73 Ver https://ethereum.org/en/developers/docs/smart-contracts/
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es que un artista podria programar que por cada venta de ese NFT en el mercado, es decir si ese
NFT cambiase de propiedad, se le devuelva un porcentaje del precio de venta o que el artista
programe que un porcentaje de las regalias futuras obtenidas de esa cancion se entregue al titular de
ese NFT™*,

Dentro de los reportes de IFPI no hay registros oficiales pero hay diferentes instituciones y
empresas que comenzaron a emitir valores que permiten a los musicos obtener ganancias o
préstamos para solventar carreras artisticas e incluso herramientas especificas que combinan

705

produccion, comercializacidon, difusion, distribucion y financiamiento El ecosistema de

)706

colaboracion actual es muy vasto (Coopahtroopa, 2022)™ y en €l empiezan a establecerse las

707 y sistemas como Youtube comienzan a experimentar con opciones.’” Entre estas areas se

majors
destacan soluciones legales, comercializacion de tickets para shows en vivo, ecommerce,
merchandising, soluciones educativas para la Industria de la Musica, recompensas para las
audiencias, servicios de produccion profesional, bases de datos, informacion analitica sobre trafico,
plataformas de streaming, financiamiento para artistas, entre otras soluciones. Comienzan a
desarrollarse plataformas que permiten vender obras unicas en formatos digitales en diferentes
sitios y reforzar la relacion entre artistas y sus audiencias. De esta forma, se abre todo un abanico
de nuevas fuentes de ingresos para que los artistas se vuelvan creativos y para que las audiencias
accionen en consecuencia en transferencia de tokens, préstamos, alquileres y garantias. En una
simple observacion, las transacciones mediante NFTs pueden parecer similares al modelo estandar
heredado de la Industria Discografica aunque con algunos giros nuevos. Se trata de quitar las capas

del flujo de ingresos, evitar intermediarios, obtener mayores ingresos por la comercializacion junto

con claridad en el asiento de las transferencias, aclarar el interés de los artistas en crear en las

% Una explicacion detallada de como funciona el intercambio de regalias mediante NFTs se encuentra en el siguiente

articulo: Ver https://opulous.medium.com/how-opulous-s-nfts-differ-from-other-nfts-4ca2ca2{957a
795 Ver https://www.waterandmusic.com/the-state-of-music-web3-tools-for-artists/
796 Ver https://coopahtroopa.mirror.xyz/

"7 La compaiifa Warner junto a varios artistas destacados se han aliado con OneOf para lanzar NFTs disefiados para
musicos y posibles de comercializar para amantes de la musica.

Ver https://www.rollingstone.com/pro/news/oneof-nft-marketplace-
-1173557

Por otro lado, Warner ha conformado una banda virtual junto con las comunidades de BAYC (Bored Ape Yacht Club ),
una de las comunidades mas relevantes de NFTs. Esta comunidad se concentra en digitalizar posters de simios que
pueden ser coleccionables. Ver https://decrypt.co/85863/universal-metaverse-band-bored-ape-yacht-club-nfts

Sony Music, por su parte, anuncié un acuerdo con el sistema Snowcrash para lanzar NFTs de Bob Dylan y Miles Davis.
Ver https://industriamusical.com/sony-universal-music-se-asocia-con-la-plataforma-snowcrash/

% Youtube se encuentra desarrollando un sistema dentro del paradigma de la Web 3 que ofrece opciones de NFT con
el objetivo de ofrecer soluciones a la relacion entre los artistas y los fans.

Ver
https://techcrunch.com/2022/02/10/to-rival-tiktok-and-instagram-youtube-plans-to-double-down-on-more-creator-tools

-including-nfts-live-shopping-and-more-video-effects/
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diferentes cadenas de bloques o blockchains, y en este sentido, obtener la mayoria de los ingresos
por la comercializacion de NFTs frente al modelo tradicional con muchos intermediarios. En este
sentido, otro concepto a considerar es que en los NFTs que representan arte digital y
coleccionables, el creador no puede imponer la escasez porque esta depende de la comunidad
circundante al mismo, el hecho de asignar al NFT autorizado esa escasez junto con el prestigio
dentro del contexto de esa comunidad es que se asigna gran parte del valor y la vinculacion con el
crecimiento de la misma.

La perspectiva hacia los musicos emergentes, al poder potenciar su carrera, es relevante
cada vez mas en términos de publicidad y manejo del marketing. En la actualidad, se destacan en la
industria, herramientas y conceptos vinculados propios de la publicidad digital y el lanzamiento de
productos comerciales’ como presupuesto, retorno de inversion, costos, “engagement”, tasa de
clicks, visualizaciones, branding, junto con herramientas especificas para realizar cada accion’"
Con las NFTs, las cadenas de bloques dan el salto de las finanzas a las aplicaciones creativas y
generan espacios con bienes transables en tiendas de comercializacion. Algunas de estas soluciones

son los casos destacados como la tienda digital EMusic’", venta de tickets para shows a través del

712 715

sistema de Guts’'? y Ticketchain’", los servicios de streaming: Audius’"*, Emanate’', Musicoin’'® y

Rhythm’"”. Se vinculan también sistemas complementarios de streaming para servicios de
comunicacion y mensajeria como BPM™® Tone, Future Tape™ y SongCamp’!, soluciones

722 soluciones legales como Ureeqa’, Verifi’*, Reveel’™ y Vezt™™,

estadisticas como Viberate
finanzas descentralizadas para musicos como Opulous™, Royal™®, SongVest’” y Decent’** que

unifican las necesidades de los musicos en relacion con inversores de todo tamafio dispuestos a

799 Ver https://amberhorsburgh.com/2021/05/03/music-marketing-budget/
719 Ver https://docs. google com/spreadsheets/d/ 1hxwLeP8myJaAISGfuaM31r4TXFF8uTk qiKsfu3luwM/
711 Ver h /A A : A A A A

12 Ver https:// guts.tickets/

713 Ver https://ticketchain.ie/

14 Ver https://audius.org/token/ y https:/whitepaper.audius.co/AudiusWhitepaper.pdf

715 Ver https://emanate live/

16 Ver https://musicoin.org/

"7 Ver https://rthythm.cash/

18 Ver https://www.bpm.gg/

7" Ver https:/topshelfrecords.co/sone/bot.html

7% Ver https:/futuretape xyz/

! Ver https://songcamp.mirror.xyz/

22 Ver https://www.viberate.com/

72 Ver https://www.ureeqa.com/

72 Ver https://verifimedia/

725 Ver https://www.reveel.id/

26 Ver https://www.vezt.co/

27 Ver https://opulous.org/

28 Ver https://royal.io/

2 Ver https://secure.songvest.com/search?offerings=1
3% Ver https://beta.decent.xyz/
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https://amberhorsburgh.com/2021/05/03/music-marketing-budget/

brindar liquidez. Ademas, se adicionan el sistema de regalias que oficia de garante de pago a través
de sistemas de criptomonedas “tokenizados” y la posibilidad de comprar Non Fungible Token
(NFTs) en abundancia’™' (Hu, 2021). Las tiendas de NFTs musicales como Music Fund”?, Rocking
UniqueHorns™?, Moda”*, Derive’, Melos Studio™®, Enigma Nft"*’, MoonWalk’*®, Bolero Music’’
Cipher™, Zora™', Arpeggi Labs™? RCRD’®, Catalog’, Async’, Sturdy’*®, Glass™’, The Husl™,
Dreams Never Die™, Bitski”®, OpenSea™', OneOf’™?, Nota™, Mint Songs™*, Mintable’”,
WarpSound”®, Know Origin™’, MintBase™®, Edao”™’, Story Origin XYZ’®, BlockParty’',
Dequency’®, Token Traxx’®, Hifi Labs’*, Seed Club HQ'®, Nina’®, WavWorld™’, Async’®®, Avax

732 Ver https: //mus1cfundnft com/

733 Ver https://rockinguniquehorns.com/
3% Ver https://www.modadao.io/

35 Ver https://derive. works/#faq

736 Ver https://melos.studio/

37 Ver www.enigma.art

3% Ver https://www.moonwalk.com/
3 Ver https://www.boleromusic.com/
7 Ver https:/cipher.media/

™! Ver https://zora.co/explore?mediaTypes%5B0%5D=audio
™2 Ver https://www.arpeggi.io/

™3 Ver https://app.rerdshp.com/market
7 Ver https://beta.catalog.works/

745 Ver https://async.art/

746 Ver https://sturdy.exchange/

"7 Ver (https:/glass.xyz/)

™8 Ver https: //app thehusl.io/

730 Ver https://www.bitski. com/

5! Ver https://opensea.io/assets?search[categories][0]=music
752 Ver https://www.oneof.com/

753 Ver https://nota.art/

5% Ver https://www.mintsongs.com/

755 Ver https://mintable.app/

756 Ver https://www.warpsound.ai/

77 Ver https://knownorigin.io/

7% Ver https://www.mintbase.io/

73 Ver https://www.edao.co/
760 Ver https://www.story.xyz/#/

78! Ver https://blockparty.co/

762 Ver https://dequency.io/

763 Ver https://tokentraxx.com/

6% Ver https://www.hifilabs.co/

765 Ver https://seedclub.xyz/

766 Ver https://www.ninaprotocol.com/

767 Ver https://wavwrld.com/
"% Ver https://async.art/
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Husky’®, Ghost', MintGate’”', Gala”’?, Party Bear’”?, Sound’”*, Emanate’””, Doomsdayx’’®, Fluf
World””’, Solos Music’, SoundMint’”®, BitSong™’, Sound.Xyz’®!, OddKey’™, Pixelynx’*
SnowCrash™, NFT Oasis™, y Republic’’, entre otras en constante desarrollo”™ ($STREAM, 2022).
A este ecosistema, se agregan recompensas tokenizadas para las audiencias que consumen

0 v Verve™' o experimentos de

entretenimiento, videos, musica, etc como Xcad’®®, PO0Is™, Rally
propiedad colectiva como The Song That Owns Itself””?. También se destacan espacios virtuales
vinculados que permiten interactuar con musica en contextos virtuales (Dredge, 2022)" y de esta
manera, aunque incipiente, poder obtener ingresos para financiar carreras artisticas.

El gran conflicto de intereses a resolver se encuentra en los derechos derivados de NFTs
vinculados a las canciones y la transicion entre esquemas de distribucion heredados de la etapa
discografica de la Industria de la Musica. En ese caso, se complejiza aun mas porque las leyes de
derechos de autor y derechos conexos difieren de pais a pais y protegen de diferentes maneras a los
autores, compositores, intérpretes, productores, editoriales, sellos y otros actores. (Cherie et. al,
2021)”. En resumen, si bien es un esquema organizacional incipiente y experimental para la
industria todavia es un terreno complejo que acarrea nuevas problematicas a resolver en la relacion
de los diferentes actores y donde se focaliza en disminuir intermediarios y focalizar en las

posibilidades de los artistas. La iniciativa en este trabajo es promulgar el ejercicio de nuevas

posibilidades.

789 Ver https://www.husky.space/
7% Ver https://ghostmarket.io

" Ver https://www.mintgate.io/
72 Ver https://app.gala.games/
3 Ver https://partybear.xyz/

" Ver https://www.sound.xyz/
77 Ver https://emanate.live/

76 Ver https://www.doomsdayx.io/
"7 Ver https://www.fluf world/

8 Ver https://www.solomusic.io/
7 Ver https://soundmint.xyz/

80 Ver https://bitsong.io/

781 Ver https://www.sound.xyz/

82 Ver https://oddkey.com/#/

7 Ver https:/pixelynx.io/

78 Ver https://snowcrash.com/

785 Ver https://www.nftoasis.co/
78 Ver https: //repubhc com/hl—pump

78 Ver mrpaﬂmadn&mmkmml

8 Ver https://www.p00ls.io/

70 Ver https://rally.io/

! Ver https://vervetv.app

2 Ver https://stoi.org/about

3 Ver https://musically.com/2022/01/24/meta-fred-beteille-revolutionary-music/

4 Ver https://www.waterandmusic.com/defining-music-nft-ownership-from-the-digital-to-the-analog-world/
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3.3. Dos modelos de repartos de ingresos autorales en pugna

La administracion de derechos autorales en transicion

Los modelos hacia una web descentralizada no estan carentes de conflictos, se trata de
ejercicios de volumen interesante pero experimentales. La actualidad indica que es un momento de
transicion donde la concentracion de audiencias y por lo tanto la comercializacién real de
fonogramas se encuentra en el streaming. En concreto, la industria en este sentido se encuentra en
un momento de transicion. Para amplificar la mirada actual y con motivo de profundizar sobre la
problemadtica entre artistas, plataformas y comunidades es necesario sostener que en el streaming se
encuentran y se construyen actualmente audiencias. En tal sentido, se despliegan la derivacion de
derechos de autor’® tal como se ha profundizado en el primer capitulo de este trabajo. A su vez, el
crecimiento exponencial del streaming se consolidoé con un crecimiento del 19,9% respecto a 2019
y ascenso constante desde 2005 (IFPI, 2021:10) donde los ingresos por suscripcion de streaming
representan actualmente el 46% (IFPI, 2021)”° mientras que las tres grandes discograficas,
Universal Music, Sony Music y Warner Music, se llevaron el 67,5% de todos los ingresos
generados en la industria de musica grabada de 2019™" (Midia, 2019). Este hecho marca la
importancia actual del sistema de acceso a la musica. También es destacable el crecimiento del
mercado en término de audiencias, streams y canciones disponibles de todos los lugares del mundo
que en total suman 487 millones de usuarios™® (Midia, 2021) activos y donde el 31% de las
audiencias siga a sus artistas preferidos en redes sociales™ (Gwi, 2021). Las métricas de streaming
son la moneda de éxito que impulsan lo que sucede en las carreras de los artistas. Como se ha
desarrollado en el capitulo anterior cada vez mas artistas llegan a audiencias globales e impulsan
ratios de streaming considerables, pero con ingresos poco significativos. Cada stream en el modelo
de reparto de ingresos que tiene a Spotify como principal actor, seguido por Apple Music, Amazon
Music, entre otros, asigna beneficios econdmicos en primer lugar a los artistas en funcion de su
participacion en las transmisiones mediante streaming totales. Ese modelo beneficia principalmente

99800

a los musicos mas destacados considerados como “estrellas”™™ y a su vez refuerza los ingresos de

los artistas por la suscripcion, la publicidad, el sponsoreo y el merchandising.

5 Las compaiifas han encontrado en la concepcion de fonogramas una unidad de valor cultural susceptible de
establecerse bajo leyes de oferta y demanda. Las posibilidades de explotacion econdémica son diversas en el mercado;
desde bienes tangibles - fonogramas grabados en soportes fisicos - hasta shows que se enmarcan en servicios de
entretenimiento como el que brindan los musicos e incluso en formas de licencias de derechos de autor y derechos
conexos como los de intérpretes, productores y de organismos de radiodifusion junto a otras formas de explotacion de
la propiedad intelectual, especificamente las diferentes protecciones de la propiedad entre los modelos de copyright de
extraccion sajona y derecho de autor basado en el derecho latino. (WIPO, sin fecha).
796 Ver https://gmr2021.ifpi.org/assets/GMR2021_State%200{%20the%20Industry.pdf
™7 Ver https://www.midiaresearch.com/reports/recorded-music-market-2019
8 Ver https: midiaresearch.com/blog/global-music- riber-market-shares-q1-2021
9 Ver https://cdn2.hubspot.net/hubfs/304927/Downloads/Music-Streaming-Around-the-World-Infographic.pdf
800 Ver https://community.soundcloud.com/fanpoweredrovalties
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Gran parte del debate sobre los ingresos por streaming se ha centrado en la situacion de los
artistas de alcance medio y de los pequefios pero la dindmica mds importante en juego es la
creacion de audiencias nuevas. En este modelo de organizacion, las audiencias tienen simplificado
el acceso a la musica en general por intermedio de algoritmos. Los artistas sin audiencias fieles
poseen la posibilidad de que su musica esté presente en streaming pero luego sus ingresos
potenciales no se ven registrados de manera que ofrezcan ingresos constantes que le permitan
sustentar sus carreras. Utilizan las mismas herramientas de creacion que aquellos artistas mas
reconocidos o aquellos potenciados por grandes sellos donde el pago promedio en las mismas

plataformas por stream es U$S0,0033%!

y el crecimiento de los consumidores es constante afio a
afio como se ha considerado en el capitulo anterior. A su vez, las audiencias que escuchan artistas
con poco nivel estadistico de escuchas no colaboran directamente mediante sus suscripciones
porque las escuchas o streams no se reparten de forma directa desde la audiencia hacia el artista en
particular. Si bien la cantidad de artistas beneficiados puede crecer en términos absolutos, parece
que la disminucién de las tasas de regalias y el aumento de la competencia, en una economia regida

por la atencion, implica que poder hacer una carrera sustentable en el largo plazo s6lo mediante los

ingresos por streaming presenta una complejidad muy grande para la gran mayoria de artistas.*"*

Modelo prorrateado y modelo basado en el usuario

En rigor descriptivo, es de importancia comentar que en cuanto al sistema de administracion
de regalias se destacan dos modelos: el primero vinculado al “Pro Rate” o prorrateo donde Spotify
y Apple son los principales exponentes y por otro lado el modelo alternativo centrado en el usuario
y conocido también como “User Centric’. En 2017, el estudio Pro Rata and User Centric
Distribution Models: A Comparative Study (Muikku, 2017) llevado a cabo por organizaciones

finlandesas de musicos®®

exploro las diferencias entre el modelo prorrateado que favorece los
temas mas escuchados en comparativa con el sistema centrado en el comportamiento del usuario o
audiencia. En consecuencia, se destaca su capacidad de distribucion en relacion a sus elecciones de
consumo de manera individual. El estudio se concentrd especialmente en como las decisiones de
los consumidores afectan las compensaciones pagadas a los titulares de derechos. El material de
investigacion fue provisto por Spotify y reveld las diferencias en el nimero de ingresos mediante
los modelos prorrateados y aquellos centrados en el usuario. Se analizaron 4.493 artistas con una
muestra de 10 mil canciones registradas. Las elecciones del consumidor son importantes y

actualmente, en el modelo prorrateado - centrado en el mercado- , el dinero se destina a las

canciones mas escuchadas en lugar de asignarse de acuerdo a las elecciones de las audiencias. Las

801 Ver h
802 Ver https://www.waterandmusic.com/just-how-difficult-is-it-to-make-a-sustainable-living-from-streaming/
803 Ver https://www.fim-musicians.org/wp-content/uploads/prorata-vs-user-centric-models-study-2018.pdf

184



https://www.fim-musicians.org/wp-content/uploads/prorata-vs-user-centric-models-study-2018.pdf
https://www.waterandmusic.com/just-how-difficult-is-it-to-make-a-sustainable-living-from-streaming/
https://www.businessinsider.com/how-apple-music-and-spotify-pay-music-artist-streaming-royalties-2020-1

métricas son relevantes en tanto la compensacion de los titulares de los derechos se calcula
mensualmente dividiendo los tiempos de escucha de la pista por los tiempos de escucha de todos
los usuarios del servicio. Luego, esta cantidad se multiplica por los ingresos totales (cuotas
mensuales recaudadas) que se encuentra basado en la economia de escala (Krukowski, 2020)3,
Posteriormente, se refuerza en el conocimiento que poseen las plataformas de sus usuarios, en el
vinculo de consumo de géneros, datos sociodemograficos, intereses, vinculos con redes sociales,
entre otros datos psico demograficos. El dinero recaudado de los usuarios por los servicios de
streaming como Spotify y Apple generalmente se divide en tres partes: el servicio se queda
aproximadamente con el 30% del dinero recaudado y el resto se comparte con los titulares de los
derechos de las obras (compositores, musicos, arregladores y editores) y ademas los titulares de los
derechos de grabacion (productores financieros, artistas intérpretes o ejecutantes). Actualmente, los
principales servicios de streaming utilizan el modelo prorrateado al distribuir la participacion de los
titulares de derechos. En este modelo, las tarifas mensuales de los usuarios generan una cantidad
total y se distribuye el dinero en proporcion a todos los tiempos de escucha. El modelo, por tanto,
favorece a los titulares de los derechos de las canciones mas escuchadas donde el promedio de
streams o escuchas varia notablemente segun el tipo de usuario que escucha y ademas el precio del
pago queda a criterio de la plataforma de acuerdo al pais, el plan que tenga el usuario, los acuerdos
con las empresas de comunicaciones, descuentos, etc. De esta manera, el artista puede obtener
mucho menos ingresos que la proporcidon de escucha que tiene un suscriptor para con su consumo
de musica.

Por otra parte, en el modelo alternativo centrado en el usuario, la compensacion del titular
de los derechos se basa en el nimero de tiempos de escucha de los usuarios individuales. Aqui se
destacan Bandcamp®” (Mulligan, 2021) y Soundcloud que promueven un esquema basado en la
diversidad musical (Krukowski, 2020). A esta forma de administracion de recursos se suma en
2022 la plataforma Tidal*® porque planea adoptar lo que llama un enfoque de "regalias centradas
en los fanaticos" (Fan Centered Royalties) para los nuevos miembros del servicio HiFi Plus. Es
decir que, por ahora solo en Estados Unidos, de una membresia de U$S 19,9 por mes; USS 2 iran
como ingresos directos al artista mas escuchado por el usuario de la cuenta durante el mes, un 5%
del pago de la membresia. La busqueda de la compaiiia es generar un modelo que redistribuya a los
artistas favoritos de cada usuario, y otorgar mayor transparencia. Ademas Tidal se encuentra

vinculada en un conglomerado de soluciones de pago llamado Square®” y asi ofrecer financiacion a

804 Ver https://www.npr.org/2020/08/19/903547253/a-tale-of-two-ecosystems-on-bandcamp-spotify-and-the-wide
-open-future

806 Ver https://support.tidal.com/hc/en-us/articles/4410438959121-What-are-Fan-Centered-Royalties-
807 Ver https://squareup.com/us/en
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los artistas. Es pertinente destacar que en este modelo, se calculan los montos dividiendo el nimero
de tiempos de escucha de una pista por un solo usuario por el nimero total de tiempos de escucha
del usuario. Esta cantidad se multiplica por la tarifa mensual que paga el usuario. En consecuencia,
cuantos temas diferentes esta escuchando un usuario, cuantas veces lo hace y los habitos generales,
terminan de definir el ingreso que recibira los titulares de los derechos de autor. Por lo tanto, la
diferencia con el modelo prorrateado es que, en principio, aumenta la compensacion de los titulares
de los derechos de las canciones menos escuchadas y ademas reduce la compensacion de la musica
mas escuchada y promueve la diversidad de géneros®® (CNM, 2021:26) ya que se benefician en
esta estructura géneros de menor popularidad en cada momento.

En el modelo en cuestion, la distribucion de regalias recompensaria con mayor precision a
los artistas para generar audiencias y no solo streams. Incluso, los servicios de streaming pueden
tomar iniciativas econdmicas de caracter redistributivo para potenciar una mayor cantidad de
artistas. Al pasar al modelo centrado en el usuario, la compensacion de los titulares de los derechos
de los temas mas escuchados puede reducirse, dependiendo de los tiempos de escucha del usuario y
la distribucion de la escucha de multiples canciones (Muikku, 2017). En este modelo el consumidor
tiene mas posibilidades de influir en a quién se le asignara el dinero que se asigna de manera directa
y este es un beneficio para toda la Industria de la Musica, ya que debido a su transparencia, alienta
a mas usuarios a solicitar el servicio pago (Muikku, 2017). El disefio de la distribucion se encuentra

en orientacion a las audiencias y es el mas cercano a la idea de un comercio mas justo®”’

porque el
autor obtiene la compensacion por el uso de su arte, conoce el detalles de las canciones que se han
escuchado y los autores se benefician del servicio que se paga. Ademas garantiza mayor diversidad
de la musica en los servicios de streaming y permite la rentabilidad de todos los géneros. Segiin
Pedersen (2020, p.14) el modelo centrado en el usuario busca diferentes objetivos: 1) reducir las
brechas de ingresos injustas que surgen de aplicar formas anticuadas de pensar a la musica digital,
2) apoyar a los creadores locales y géneros especializados, 3) promover un panorama musical

diverso y vibrante 4) luchar contra el fraude mediante la transparencia. Este debate es amplio en la

actualidad y propone amplitud de puntos de vista con estudios diversos que destacan pros y contras

de ambos modelos. (Dredge, 2020)%'°,

El caso britanico
Dado que el streaming representa la mayor cantidad de ingresos de la Industria global de la

Musica, en el Parlamento Britanico se lleva a cabo una investigacion que analiza los modelos

898 Ver https://cnm.fi/en/studies/impact-of-online-music-streaming-services-adopting-the-ucps/
89 Un ejemplo a observar es el sitio https:/justifay.com/. Una plataforma ideada como una cooperativa sin 4nimo de
lucro que persigue el objetivo de rentabilizar al maximo las creaciones de bandas y artistas en el &mbito digital.
810 Ver https://musically.com/2020/05/13/what-are-user-centric-music-streaming-payouts/
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comerciales operados por plataformas como Spotify, Apple Music, Amazon Music y Google Play y
se considera si el gobierno deberia tomar medidas sobre posible posiciones monopolicas. La
investigacion busca las perspectivas de expertos de la industria, artistas y sellos discograficos, asi
como las propias plataformas de transmision. Un trabajo destacado que analiza el conflicto es el
realizado por los investigadores Chris Castle y Claudio Feijoo llamado Study on the Artists in the
Digital Music Marketplace: Economic and Legal Considerations (2021) (Estudio sobre los artistas
en el mercado de la musica digital: consideraciones econdmicas y legales). Este estd enmarcado en
el trabajo de observacion sobre las industrias de World Intellectual Property Organization (WIPO)
(Organizacion Mundial de Propiedad Intelectual de Naciones Unidas - OMPI) y ha sido un trabajo
que ha sido incluido en el debate. En esta investigacion se desarrollan, en detalle, los ingresos de
2021*" vinculados al streaming y se destacan las importantes desigualdades en las ganancias entre
los artistas consagrados pertenecientes a las majors y los artistas independientes®'? (Uk Parliament,
2021). El informe indaga sobre el cambio en las fuentes de valor del negocio de la musica digital y
en la distribucion desigual de los beneficios generados por esas fuentes de valor, comportando
amenazas y desigualdades que afectan particularmente a los artistas y, por extension, a la viabilidad
ultima de la creacion cultural en el ambito de la musica. En base al trabajo se resume que de los
ingresos por suscriptores que reciben las plataformas - un promedio de £9,99 de tarifa por
suscriptor -, estos se dividen entre los sellos, los sistemas de recoleccion de derechos (royalties) y
las ganancias propias del sistema. Los sellos reciben un 55% de los ingresos por derechos de
grabacion. De esa porcion se reparte un 16,5% para los musicos que graban la pieza, y a su vez un
7,5% se reparte para los derechohabientes por el derecho de publicacion para la editorial y un
porcentual menor para aquellos que hayan sido los compositores de la obra. Por otro lado, un 7,5%
del ingreso es por la performance publica para los compositores y para el intérprete y un 30%
restante queda en las arcas de las plataformas. El informe establece que en el caso de que el artista
sea intérprete y compositor podria obtener un 27% de los ingresos provistos por los suscriptores a

las plataformas en su posibilidad maxima en el modelo de prorrateo por stream que domina el

811 Bl informe del Parlamento Britanico concluye y recomienda que los artistas deben tener el derecho legal a una parte
mas justa de los ingresos de streaming, que se necesita una reforma integral de la legislacion y una mayor regulacion,
no solo para restablecer el equilibrio para los compositores, intérpretes y compositores, sino también para abordar los
problemas fundamentales dentro de la Industria de la Musica grabada. En el informe se considera que las principales
plataformas como Spotify, Youtube, Apple Music, entre otras, obtienen ventajas significativas en su caracter de
intermediarios como también las majors. En este sentido recomiendan observar alternativas como el modelo basado en
el usuario con el fin de aumentar la transparencia en los datos y una mejor remuneracion para los creadores. A su vez,
establecen el hecho que a través de los principales intermediarios de streaming los consumidores disfrutan de la musica
historicamente barata, mas personalizada y mas disponible que nunca, la estructura de precios a corto plazo del
streaming pone en riesgo la musica a largo plazo.

Ver https://committees.parliament.uk/work/646/economics-of-music-streaming/news/156593/mps-call-for

-complete-reset-of-music-streaming-to-fairl rformers-and-cr I

812Ver https://houseofcommons.shorthandstories.com/music-streaming-must-modernise-DCMS-report/index.html

Ver https://publications.parliament.uk/pa/cm5802/cmselect/cmcumeds/50/5002.htm
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mercado. En sintesis, el artista recibe muy poco en el sistema actual y una posible solucién que
sefalan los investigadores para este modelo es la asignacion directa de pago a los artistas.

Por otro lado, una encuesta realizada por Ivors Academy and Musicians' Union encontrod
que en 2019, el 82% de los musicos profesionales ganaron menos de £200 con el streaming,
mientras que solo el 7% gan6 mas de £1000 (Savage, 2021). El factor importante aqui es que hay
un desequilibrio extremo porque el valor de las grabaciones esta probado pero, sin embargo, muy
pocos ingresos son pagados a los intérpretes. Lo destacado es que no se paga nada a los artistas de
estudio o sesionistas y a todos aquellos que colaboran para generar piezas multi instrumentales
porque se unifican los conceptos de regalias en pocos derechos. Esta situacion violaria incluso el
derecho de comunicacion publica de fonogramas compartido por artistas y productores protegido
desde la Convencion de Roma de 1961%" (OMPI, s.f) porque deben ser gestionados de forma
colectiva. Actualmente las regalias se pagan a los productores fonograficos directamente mediante
las agregadoras digitales y en tal sentido, se establecen como beneficiarios de la comercializacion
como intermediarios.

El streaming, en resumen, es parte de los ingresos de los artistas pero eso no es suficiente
para la mayoria, incluso con la distribucion directa o el contrato discografico, el intérprete no gana
realmente mucho sobre la base del flujo. Algo para destacar es que este tipo de estudios pueden
trasladarse a experiencias de diferentes paises ya que tal el caso de Spotify, opera en mas de 242
mercados incluyendo paises y regiones autonomas con legislaciones especiales. La apuesta para la
robustez de las Industrias Culturales en general y de los musicos en particular es postular mejores

herramientas que consoliden carreras sostenibles en el largo plazo.

3.4. En la transicion entre Web 2 y Web 3. Audiencias musicales en un escenario

de postbroadcasting

Multiplicidad de pantallas. Nichos de audiencia
La multiplicidad de pantallas y las posibilidades que propone una recepcion fragmentada,
ubicua®* y horizontal establece que cada usuario tiene acceso a un programa diferente cuando lo

desea. Las audiencias se vuelven “segmentos” o nichos de audiencia - o de mercado si se tiene en

813 En el caso argentino se adhiri6 a la Convencién de Roma mediante un decreto en el afio 1974# (Infoleg, 2022) al
popularizarse los discos fisicos y este habilita a que las ganancias que generan la venta de los discos se gestionen
colectivamente a través de la Asociacion Argentina de Intérpretes (AADI) -para los autores- y la Camara Argentina de
Productores de la Industria Fonografica (CAPIF) -para los sellos discograficos y los musicos independientes.

814 La irrupcion de aplicaciones mobile de contenido pueden considerarse desde la perspectiva de Aguado, Canavilhas,
Feijo6 y Martinez. Para el autor las tecnologias moviles han permitido una vinculacion sin precedentes entre
dispositivo, consumo e identidad de los usuarios. La ubicuidad del acceso y la fusién a efectos de consumo entre
contenido y comunicaciones constituyen los principales motores de este protagonismo creciente de la movilidad en el
sector de los contenidos (Aguado, Feijoo y Martinez, 2010). Que esta interseccion pueda ser entendida como
convergencia o como colision depende del punto de vista adoptado. (Aguado, Canavilhas, 2013, 8)
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cuenta que son susceptibles de realizar una demanda de contenido segmentada - es decir productos
de una “larga cola” (Anderson, 2006). Estos son el objetivo de la competencia por la retencion de
atencion en las diferentes redes sociales. Esta competencia se establece para mantener modelos
comerciales basados en la venta de publicidad a través de segmentacion por comportamiento e
intereses de sus usuarios es decir por tematicas, soportes y experiencias como usuario (Gifreu
Castells, 2013: 9). Los consumidores de contenido forman cada vez mds una parte de la historia, de
la narrativa de entretenimiento ofrecida y asi se detecta la necesidad de pasar de administrar
contenido, de ofrecer contenido, a crear experiencias a través de una propuesta de interaccion entre
streamer (0 musico) que contemple la participacion activa del usuario, y “la posibilidad infinita de
actualizacion de la informacion™. Por lo tanto, la definicion de relatos no terminan con su
publicacion o puesta en linea, sino que pueden reformularse permanentemente” (Irigaray, 2016:
66). En perspectiva, “Hoy en dia son las distintas pantallas las que van alojando un nuevo tipo de
simbolo (textos, imagenes, iconos) mas plastico, mas maleable, disefiado para ser manipulado. La
pantalla informatica se constituye asi en una “maquina de leer/ver/hacer”, un lugar donde una
reserva de simbolos posibles se realizan a través de la seleccion, aqui y ahora, de un usuario
particular” (Comba et. al, sin fecha: 10). El usuario consumidor se encuentra en la interaccion con
un soporte vinculado al contenido, a sus formas de produccion, circulacion y consumo en una
ecologia determinada (Comba et. al, s.f : 10) que se presenta de manera ubicua y disponible de
manera constante para las audiencias que poseen dispositivos con acceso a Internet. Aqui se retoma
las ideas de Henry Jenkins donde “la convergencia se produce en el cerebro de los consumidores
individuales y mediante sus interacciones sociales con otros. En la practica, la musica es
considerada un bien comun” (Jenkins, 2008: 15) como un ejemplo de “inteligencia colectiva”
(Jenkins, 2008). El consumo deja de ser individual, es parte de la identidad de un canal, de su
comunidad y esa identidad es la misma que “define hacia adentro y diferencia hacia afuera, como
“cultura interiorizada” que se ponen en juego en relacion con otros, como argumenta Gilberto

Giménez (2009)”. (Apesteguia, 2020: 7).

La interaccion

La diversidad de opciones facilitadas por el nuevo protocolo de HTML promueven el uso de
diferentes formatos que presentan caracteristicas distintas a los formatos nacidos en la prensa, en la
radiodifusion, television y cine. La interactividad, la capacidad de cambiar o influenciar los
elementos de la historia y poder interactuar con otros usuarios involucrados en el mundo narrativo.
La integracion, el hecho consumir una historia que se extienda y cruce plataformas y el impacto de
aquella narrativa que inspira al usuario a realizar acciones en el mundo real (Liuzzi, 2014: 113).

Asi, se destaca la necesidad de vincular los desarrollos desde las redes sociales y los medios de
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comunicacion digital (Ren6, 2014: 138) para poder generar interactividad, navegabilidad, ofrecer
contenidos independientes y promover contenidos en redes sociales, tal como sugiere Jenkins
(2001). Estas experiencias promueven practicas de consumo fragmentado con fronteras nuevas de
espacio y tiempo, que tienen accesibilidad en todo lugar, donde aquello que se produce y consume
posibilita que las audiencias participen, repliquen y expandan tal como lo detalla Alvaro Liuzzi
(2014: 114). Se detecta un paradigma interactivo dado que las nuevas herramientas permiten una
mayor implicacion del usuario, “que ahora adquiere mas capacidad para modificar el flujo de la
comunicacion e incluso para erigirse en co-generador del contenido” (Ledn y Negredo: 2013).
Pensar en el publico se convierte en algo clave, para entretener, persuadir a los “translectores”
(Scolari, 2017), para explicar en un contexto de pantallas multiples con propuestas de historias
personalizadas y modulares ya que este deja su huella digital y es posible trazar su perfil e invitarlo
a continuar la historia en medios multiples. La cogeneracion de contenido es permitida mediante la
interaccion persona-computadora en tiempo real como una colaboracion mediada entre disefadores
e interactuantes (Laurel, 2013). Esta mediacion se produce mediante el desarrollo de la experiencia
misma en términos de colaboracién donde la trama es la la accién que se cuentan a si mismos los
que interactian. La autoria del disefiador o disenadores es de un orden diferente al de las
aportaciones creativas del interactuante; el disefiador crea el mundo y sus posibilidades, mientras
que el interactuante crea un camino distinto a través del mundo del juego que se puede decir que es
la "trama" del jugador. Es desde Wardrip-Fruin (2009) que puede definirse la interaccion como un
cambio en el estado de la obra, para la cual fue disefiada, que proviene de fuera de la obra (Laurel,
2013: 113). La interaccion se lleva a cabo a través de la superficie del trabajo, lo que resulta en
cambios en sus datos y / o procesos internos.

En este trabajo la audiencia adquiere un cardcter fundamental de la experiencia donde el
comportamiento de los mismos le brinda el resultado de la experiencia de manera individual y
colectiva. Las reacciones de la audiencia afecta a su vez a los artistas que brindan la experiencia
porque se consideran acciones sincronicas y asincronicas. Para realizar una maqueta en su forma
final, los elementos centrales de la trama no pueden ser controlados exclusivamente por el disefio
final porque también serd moldeado por las elecciones y acciones de los interactores mediante una
interfaz, a partir de la observacion e investigacion de las posibilidades técnicas, el andlisis de la
experiencia de los usuarios, etc. Entre la multiplicidad de pantallas, la ampliacién de posibilidades
en el campo de la virtualidad, la transformacion de los medios tradicionales con la incorporacion de
interactividad, el crecimiento de las audiencias en redes sociales como formas complementarias de
comunicacion. En consecuencia, se presenta un escenario que establece formatos a ser combinados
y explorados para obtener posibilidades de interaccidon, expandir, profundizar, continuar,

complementar, crear mundos narrativos, conectar historias en medios multiples de forma que el
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emisor/receptor aporte su mirada y que cada punto de llegada en una historia pueda ser un punto de
partida en otra.

La experiencia de usuario estara vinculada con lo que cada medio de comunicaciéon y/o
formato le permita hacer mas efectivamente y ofrecer una experiencia distintiva de acuerdo a esa
eleccion (Gomez, 2007). A modo de comprender esta cuestion se brinda necesidad distinguir entre
“tipos de comportamientos, forma de respuesta personal ante el estimulo y valores en juego”
(Evans, 2016:12 y 13) que se le asignan al concepto de acuerdo a cada medio y formato porque a
medida que la transmedialidad se expande en las narrativas y se vincula con el uso cotidiano de las
audiencias la misma experiencia "atractiva" puede abarcar multiples experiencias distintas pero

integradas (Evans, 2016).

Narrativas Transmedia y disefio interactivo

Para analizar como puede disefiarse la interaccion entre audiencias y artistas se recurre a las
teorias de Transmedia Storytelling, a las Narrativas Transmedia. Hay que destacar varias ventajas
en los aportes de los trabajos de Alex Jeffery (2017) sobre el caso de la banda Gorillaz, Marketing
and materiality in the popular music transmedia of Gorillaz’ Plastic Beach (2017) y el anélisis de
Dries Heerkens (2014) sobre los casos de implementacion de Narrativas Transmedia en las bandas
Daft Punk y Gorillaz, Transmedia Storytelling in Which Music is the Biggest Component (2014)
como también el analisis de Claudia Sharpe Calzada (2014) La narrativa transmedia y el contenido
generado por usuarios como estrategias para La Musica. Casos: Sigur Ros y Vetusta Morla”
(2014) sobre la utilizacion de este tipo de estrategias comunicacionales. Asimismo, destacar el
aporte de Elvira Canos Cerda et. al. (2016) Las bandas de rock como marcas transmedia. Los casos
de Ok Go, Arcade Fire, Radiohead, Vetusta Morla y Love of Lesbian en La pantalla insomne
(2016). A partir de estos tipos de analisis queda de manifiesto que la musica es un componente
esencial de las Narrativas Transmedia. En estos trabajos se materializan la creacion de multiples
grupos de audiencias, la posibilidad de establecer estrategias audiovisuales mediante multiples
formatos en géneros como documental o ficcion mediante registros de cdmara de performance en
vivo, videojuegos, videoclips, sitios interactivos, aplicaciones de celulares o incluso a recursos de
animacion. Se dotan de caracteristicas diversas a la construccion de mensajes que desde una
narrativa se combinan diversos elementos. Hacia una perspectiva semiodtica es factible sostener que
cada texto construye un mensaje, y en el caso de la musica el elemento de la escucha permite
expandir una historia. En consecuencia, un musico o una banda tiene la posibilidad de realizar
contenidos que cuenten una misma historia en multiples medios donde cada uno puede aportar un
componente del entramado, un contenido que funcione en cada medio con autosuficiencia pero con

posibilidades de expansion tanto en medios tradicionales como en digitales (Jenkins, 2003). Desde
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la musica como eje y con una perspectiva digital se pueden contar historias mediante diferentes
estrategias como las performances en vivo, aplicaciones con contenido exclusivo, producir juegos
de realidades virtuales para promocionar un album, videos musicales en secuencia de una historia,
documentales, sitios interactivos, sincronizacion de coreografias, entre otras posibilidades. Estas
opciones contribuyen a la historia de una banda o artista y conectan a los fans. De diferentes
maneras en cada medio es posible crear comunidades en torno a una banda o artista mediante una
arquitectura informativa que promueva principios fundamentales del disefio. Asi, el objetivo aqui es
generar el espacio propicio para que estas estrategias de narrativa puedan materializarse. Desde las
perspectivas del marketing el “engagement” puede ser una tasa de compromiso entre la produccion
del contenido y las audiencias pero hay multiples dimensiones del concepto en tanto puntos de vista
como contenido, creadores o audiencia y en perspectiva si se disefian perspectivas “inmersivas,
interactivas o para activas” (Evans, 2016, p.14). El sentido de compromiso en la inmersion de una
historia mediante un disefio de experiencia mediante, por ejemplo, tecnologia de Realidad
Aumentada o simplemente leer un texto es distinto a una simplemente interactivo que implica tener
contacto con opciones de un sitio web o accionar ante el contenido en espacios digitales al jugar,
discutir, comentar, difundir, compartir, recomendar, reaccionar o investigar mas, situaciones que
implican tomar accion o respuesta sobre el estimulo. También puede ser distinto si la busqueda de
“engagement” es “para activa” donde el usuario simplemente puede reflexionar, observar, leer,
contemplar sin accionar a posteriori sobre el contenido y al menos no incluye una manifestacion
observable, activa y concreta sobre el estimulo. A su vez, desde este concepto, los términos de
“compromiso” fluctian en dependencia de estos objetivos u objetivos en el disefio de la
experiencia.

Como sugiere Robert Pratten (2011: 3), el hecho de contar historias a través de multiples
medios encuentra a las audiencias en una gran cantidad de estimulos audiovisuales de todo tipo y
en el caso en cuestion, de propuestas musicales en multiples pantallas de lugares diversos. Las
personas a las que deseamos contar nuestras historias tienen la tecnologia para utilizarla y pueden
optar por sus consumos de contenido y oportunidades de entretenimiento. La tecnologia ha
permitido la posibilidad de acceso a contenidos que, aunque mediados algoritmicamente, brindan
oportunidades de atencion multiples y combinables con contenidos de todo tipo, peliculas, series,
reseflas de productos y servicios, programas, entrevistas, recetas, vlogging, sketches de comedia,
experimentos y miles de otros géneros. En estos espacios todo contenido, en cualquiera de sus
versiones, compite con otras oportunidades de entretenimiento. Se establece una narracion de
historias en multiples medios y si el contenido se encuentra en su formato correcto, en el momento
y lugar adecuado forma una experiencia mas grande, mas rentable y cohesiva. Una forma de atraer

y retener audiencias (Pratten, 2012: 6), una experiencia gratificante en un contexto de
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“convergencia mediatica” (Igarza, 2013). Tal como sefiala Ana Sedefio Valdellos (2017) el aporte
de la transmedialidad a una propuesta musical es brindar soporte a la necesidad y a la capacidad de
representarse en diferentes medios y adaptarse a la forma de cada uno.

Los modelos de negocios transmedia “son estrategias integradoras de productos culturales,
musicales y de otro tipo, lo que permite incluir la voluntad de creacidn y participacion de los fans y
espectadores de todos ellos. La gestion de marcas, productos, empresas o franquicias y la
generacion de narrativas fragmentadas asociadas a ellos en distintos medios apunta a la creacion de
estrategias globales de entretenimiento” (Sedefio Valdellos, 2017:285). En este sentido, se enmarca
la perspectiva de la necesidad de innovacion que necesitan las Industrias Culturales ante la
diversificacién exponencial de propuestas y lanzamientos constantes de opciones a nivel global
para publicos también globales. Aqui, se busca facilitar un contenido para ampliar la pluralidad y
establecer escenarios virtuales donde mostrar trabajos siempre necesarios para los musicos
emergentes y “esto hace que la Industria de la Musica sea especialmente susceptible a la
hibridacién con las industrias del diseno y la creacion audiovisual” (Sedefio Valdellos, 2017: 287).
Desde este vinculo se amparan la postura de un autor como Carlos Scolari al describir “cémo la
musica se pliega a este proceso, cuando confirma las experiencias musicales transmedia bajo la
funcion de creacion de autenticidad, necesidad que, por otro lado se encuentra en el origen de la
musica popular desde sus inicios, como sefala Simon Frith (1988)”. (Sedefio Valdellos, 2017: 287).

Desde la perspectiva del proyecto de este trabajo, el disefio interactivo que se brinda no
postula un guién establecido dado que no se gestiona el mensaje propuesto por los artistas sino se
aborda una organizacion desde la concepcion “Cross - Media”. Este término implica la utilizacion
de una estrategia que utiliza la convergencia tecnoldgica con las formas y limites expresivos de
cada medio y / o espacio. En la musica, la convergencia ha permitido desvincular el consumo del
video de los formatos tradicionales como la television y formatos fisicos por lo que el video
musical en concreto para plataformas y dispositivos como computadoras y dispositivos moéviles y
puede tener una mayor difusion a través de los medios de comunicacion (Holt, 2011: 52), (Sedefo
Valdellos, 2017: 289). La propuesta sobre el contenido de la performance esta a cargo de los artistas
y aqui se disefia un flujo de interaccion del usuario digital que integra recursos propios de una web
con cada vez mas opciones técnicas tanto para los creadores como las audiencias. La estructura
propuesta busca brindar experiencias para los “emisores/receptores” (Cloutier, 1973) y en vinculo
con resignificacion del vinculo interactivo a través de la reorganizacion del dispositivo entre
hardware - software - interactuantes a través de areas de accion que buscan colaborar con el

desarrollo cultural y formas de expresion artisticas.
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3.4.1. La convergencia en el consumo de musica

Sincronia y asincronia en el consumo mediatico
Los dispositivos permiten intensidad de experiencia al ser consumidos y compartidos y

resultan en un material “que tiene capacidad para conectar los cuerpos de aquellos que viven la
experiencia con los que estan en otros lugares: las pantallas, especialmente el moévil cuando se
emplea en la grabacion de practicas performativas, permiten intensificar la relacion entre el cuerpo
y el espacio” (Sedefio Valdellos, 2017: 293). La capacidad de generar experiencias a partir de la
mediacion de los dispositivos se destacan segun Sedefio Valdellos a partir de la utilizacion de los
sentidos, del nivel de concentracion, la alteracion del tiempo, la emocionalidad, en el contacto entre
lo individual y el ambiente o desarrollando la proximidad visual, la experiencia individualizada y
que redunda en una experiencia sensorial integral y de reconocimiento social (Sedefio Valdellos,
2017: 293 y 294). En vinculo con la concepcion de “Narrativas Transmedia” es de relevancia
destacar el concepto de la atencion de la audiencia, el hecho de establecer "engagement" se
convirtid en el término clave que resume el tipo de experiencia de la audiencia que el contenido de
la pantalla pretende lograr en tanto métricas relevantes de marketing digital y en vinculo con

formas de distribucion digitales del tipo algoritmicas (Evans, 2016, p.2).

3.4.2. Hacia una propuesta de disefio interactivo

Este trabajo nace bajo la premisa de la diversificacion de oferta que se encuentra
actualmente en internet donde se proponen producciones de amplitud en calidad y formato pero a
su vez de la falta de una agenda que concentre la propuesta artistica digital. La propuesta busca
mejorar y guiar a las audiencias de la multitud de experiencias actuales en servicios digitales en un
contexto de contenidos donde hay demasiada musica para escuchar de toda indole y género en
multiples plataformas. En este contexto, las empresas de la industria que vinculan desde las grandes
corporaciones y majors hasta las unidades de producciéon mas pequefias establecen caminos para
comercializar, para diferenciarse y ganar visibilidad en el mercado. Las “narrativas inmersivas” o
“experiencias narrativas” en vinculos con las experiencias de usuario (UX) como un proceso que
conduce a la creacion de experiencias Narrativas Transmedia con posibilidades de ingreso a
entretenimientos multiples que pueden ofrecer los musicos. La historias vinculadas a la obras de los
musicos implican crear una arquitectura que permita la expresion y la expansion en tanto la
narracion en transmedia se puede describir como contar historias a través de multiples medios
donde cada medio hace lo que mejor sabe hacer. Asi, contar historias transmedia es saber contarlas
a través de varios medios como blogs, redes sociales, sitios web, mezclando imagenes, sonidos y
videos. Maximizar las caracteristicas de los distintos medios, mientras se juega con sus

complementariedades, para crear una experiencia original y completa. Una gran manera de
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descubrir un album, un universo, un proyecto musical pero también de experimentar la musica mas
alla de los canales estandarizados como shows, vinculos con radio y tv como también la
posibilidad de acceso mediante opciones como sitios, videojuegos, realidad virtual, experiencias
interactivas con videos, documentales, aplicaciones, fotos y live streaming. Para Robert Pratten
(2010)3'5 en la Industria de la Musica "no vendemos agua perfumada sino suefios", por lo tanto, la
expectativa es que las Narrativas Transmedia podrian agregar a esta dimension de producto musical
una narrativa de ensofnacion y la construcciéon de mundos musicales. Al encontrarse centrados en la
narrativa colocarian al artista en una posicion de catalizador social en conexion directa con las
comunidades, para darles una razon para gastar su dinero (Pratten, 2010). En esta perspectiva la
segmentacion juega un rol preponderante para poder realizar una experiencia interesante para la
audiencia. Los servicios de streaming ahora poseen la canciéon y el control de la audiencia, por lo
tanto controlan gran parte de la difusion de los artistas y su posibilidad de expresion. Nadie,
digitalmente hablando, es duefio de las audiencias pero si pueden serlo de los disefios de control.
Segun lo expuesto, estas audiencias pueden estar abiertas a ser contactadas en otros espacios y de
otras maneras y asi existe la posibilidad de proporcionar una estructura que le permita a las
audiencias multiples entradas a las propuestas de los musicos mas alla del control total de las
plataformas de streaming.

Desde la perspectiva econdmica, es necesario considerar un modelo donde se deriven los
ingresos generados a través de las escuchas de las audiencias de forma directa, a través del aporte
de los fanaticos y que encuentre beneficios de regalias generadas mediante aquellos consumidores
de musica de forma directa. Se le paga en funcion de los habitos de escucha reales de las
audiencias. Se adquiere asi, en este trabajo, el interés por un modelo que beneficie al musico
intérprete y a los autores en relacion con la posibilidad que obtengan audiencias nuevas y con ello
regalias a partir del aporte de las audiencias en funcion de las canciones que escucha el usuario. Lo
mas destacado de este modelo de distribucion es que la audiencia, la agrupacion de usuarios se
encuentra en el centro y a partir de sus elecciones puede colaborar de manera directa. Un ejemplo
de esto es si por ejemplo el 50% de la escucha de un suscriptor a un canal o mediante escucha sin
suscripcion paga pero mediante ingresos derivados por publicidad, ése artista obtiene el 50% de los
derechos de autor del suscriptor. La propuesta de solucion a esta problematica implica que los
autores puedan percibir mayores ingresos, potenciar que los artistas hagan carreras de largo plazo
para asegurar la diversidad cultural y al mismo tiempo beneficiar a toda la industria y sus actores
como las editoriales, los productores, los sellos discograficos, los equipos de comunicacion y
marketing. Esa postura implica considerar que el streaming ha modificado sustancialmente la

manera de consumir musica tal como se ha desarrollado en el capitulo anterior y con el objetivo de

815 Ver https.//www.slideshare.net/ZenFilms/transmedia-and-the-music-business
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crear un ecosistema de posibilidades de producciéon y distribucion musical que sea equilibrado y
que permita la expansion de la Industria de la Musica, la comercializacion de los elementos que los
artistas poseen como réditos econdmicos, la posibilidad de crear mejores condiciones culturales,
fomentar nuevas audiencias, permitir conexiones con los demas, facilitar la expresion y al mismo
tiempo posibilitar ingresos para aquellos actores necesarios de la industria con los intérpretes y los
autores en primer lugar como una experiencia de consumo para las audiencias.

El poder esta en los datos porque permite establecer audiencias de las que pueda observarse
datos para la trazabilidad, el control de un plan estratégico que repercuta en el conocimiento
acabado que permita una remuneracion estable que sostenga carreras sostenibles en el tiempo y con

ello mayor diversidad cultural y artistica.

3.5. Live streaming, una oportunidad

Desde las primeras grabaciones, desde la influencia de los medios de comunicacion masivos
es que “siempre en toda la historia de la humanidad, la percepcion ha sido determinada por los
medios que estaban a disposicion en cada momento” (Bolz, 2009:19). Este hecho implica la
transformacion de la musica en mercancia y con ello la posibilidad infinita de reproduccion en
clave benjaminiana. Desde la vision de Jacques Attali (1995, p.151) “la musica se escucha como
ruido de fondo” y en esta idea es donde reside la posibilidad, en relacion a este proyecto, de otorgar
la perspectiva técnica mediante el /ive streaming al ofrecer una escucha en sincronia, ya no como
ruido de fondo, sino con la busqueda de conectar con otras audiencias en vivo mediante el foco en
expansion de una Industria de la Musica local. A su vez con los avances en tecnologia de camaras
de los teléfonos, aumento de velocidad de internet y la emergencia y consolidaciéon de redes
sociales el uso del video es parte fundamental para transmitir informacion y con ello la transmision
via streaming y via live streaming. En esta recreacion de performance en vivo, al obtenerse un
registro audiovisual que puede volver a reproducirse infinitamente en video y explorar un modelo
sustentable que permita la diversidad y el sustento economico mediante el uso de un disefio digital
que permita la circulacion de la cultura en vinculo con los formatos que ya utilizan las audiencias
en la perspectiva tedrica que la “industria genera cultura y la cultura produce industria” (Negus,
1998:359). Es pertinente resaltar que en la era digital, en la arquitectura de transmision de datos
dominada por la tecnologia “Cloud Computing” (Le Crosnier, 2009, p.10), los datos se encuentran
esparcidos de forma tal que es posible combinar recursos de diversas tecnologias a través de la
unificacion de servicios de de centros conformados para encontrarse “en la nube a través de un
acceso a internet de alta velocidad. Desde las condiciones tecnoldgicas y, como se ha tratado

anteriormente, e/ /ive streaming ha demostrado un crecimiento exponencial durante 2020 tanto por
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las condiciones técnicas de las principales redes sociales y servicios de streaming que han
incorporado la modalidad masivamente desde los inicios en 2010 mediante Youtube®'.

El sistema de regalias actual bajo un esquema prorrateado, y establecido por los principales
servicios como Spotify y Apple, asume que todas las canciones valen lo mismo y recompensa un
comportamiento de las audiencias a través de sus algoritmos que diluye las regalias de artistas y
compositores a partir de establecer alta rotacion de bandas y temas nuevos. Esta situacion dificulta
el establecimiento de carreras de largo plazo para los artistas mas jovenes y por ello es necesario
lograr un mejor equilibrio entre las audiencias, los artistas y sus obras, las canciones. En este
sentido, se requieren soluciones que permitan mejorar la remuneracion, la participacion de los
compositores, los acuerdos de pago de regalias, la difusion de géneros diversos y artistas de
diferentes latitudes. Aqui es factible centrar un modelo de distribucion de regalias una propuesta
que aporte mayor equidad y equilibrio en el reparto y considerar el aporte de audiencias musicales
que interaccionan con los artistas a los que escuchan.

Durante el afio 2020 y debido al contexto que posee una tecnologia acorde, junto a las
condiciones de aislamiento se han destacado propuestas para continuar el show en vivo que
proponian la intimidad®'” como también grandes producciones®®. Estas han permitido experiencias
diversas para continuar teniendo acceso a las audiencias®’’. Aqui se destacaron bandas que
propusieron a modo de grabacioén en video de camara multiple como los conciertos virtuales que
aprovechan las capacidades bidireccionales de la tecnologia digital para impulsar nuevos tipos de
participacion entre artistas y fanaticos. En el nivel mas basico, el live streaming adquiere un
significado especial porque al igual que en un concierto en un contexto fisico debes estar presente
para compartir la experiencia. Hacer que la audiencia sea visible y en consecuencia, parte del
espectaculo permite crear un sentido de comunidad. Los conciertos virtuales nos proponen un
nuevo desafio a observar en relacion a desdibujar los limites del espacio y también la capacidad que
tendran de complementar shows en vivo y/o proveer de informacidon sobre la geolocalizacion de

audiencias, al mismo tiempo que permite llegar con propuestas a lugares donde no las bandas no

816 Ver https://www.wired.com/2010/09/first-look-youtubes-live-streaming-platform/
817 Ver https://www.mtv.com/news/3160400/artist-livestream-coronavirus-social-distancing/

818 "Where Do We Go? The Livestream fue un show realizado por la cantante inglesa Billie Eilish que reunié efectos
visuales envolventes, efectos de realidad virtual que impulsaron a la musica de pago por evento. Un show en vivo en un
estudio que combind imagenes hacia un nuevo estandar que involucré imagenes en 3d, merchandising, multiples
camaras, proyecciones oniricas con la participacion de 500 fanaticos.

Ver https: the
Muchos otros shows de gran produccion se han visto en bandas como Ajr, Misterwives, Justin Bieber, Yungblud, BTS,
entre otros.

Ver http://www.mtv.com/news/3173095/misterwives-livestream-concert-experience-ajr-moment-house/

El 17 de marzo de 2022, la cantante espafiola Rosalia lanzé un show de live performance en la red social Tik Tok.

Ver https: naser.com/2022/03/25/no-solo-lo-usa-rosalia-asi-arrasa-tik-tok-en-la-industria-musical

ardian.com/music/2020/oct/31/billie-eilish-where-do-we-go-livestream-concert-review

819 Ver https://www.hypebot.com/hypebot/2020/08/are-livestreams-now-musics-primary-format-and-
artist-revenue-stream-keith-jopling.html
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tocan y reducir las distancias®®’. El sector de /ive streaming, como se ha desarrollado anteriormente,
posee una oferta creciente en el contexto de la pandemia global y no ha parado de crecer desde

entonces.

3.6. Analisis De Caso: Twitch.Tv

Caracteristicas principales

Para realizar una propuesta que se concentre en el /ive streaming se busca analizar en detalle
las caracteristicas generales del mayor proveedor global en este tipo de contenidos, Twitch.tv. Se
trata de un sitio de live streaming™' gratuito con canales de chat, clips y un panel para seguir temas
relevantes elegidos por cada usuario. A su vez, posee la posibilidad de ver videos de archivo de
transmisiones pasadas. La audiencia interactiia con el transmisor mediante un chat publico y otro
privado mediante el uso de emoticones personalizados y a través de donaciones que se ludifican. En
el sitio se definen como “el lugar donde millones de personas se retinen en vivo todos los dias para
charlar, interactuar y crear su propio entretenimiento juntos™. La plataforma fue fundada en
2011%* como un subproducto de Justin.tv en la categoria videojuegos y poco a poco se expandio.
En 2014 fue comprada por la empresa Amazon con el fin de manejar un trafico de mas de 30

millones de visitas diarias®** (Twitch Tracker, 2021), 7 millones de broadcasters registrados a nivel

820 Ver https://pitchfork.com/thepitch/music-livestreaming-coronavirus/
821 T.a transmision en vivo se efectiviza cuando un creador de contenido, o "transmisor", transmite video en una

plataforma.
822 Ver https://www.twitch.tv/p/en/about/

823 Twitch comenz6 como un subcanal temético de videojuegos en la plataforma de streaming Justin. Tv que habia sido
lanzada en 2008 como un competidor de Youtube. En 2011, el lanzamiento de Twitch fue tan prometedor para la
compaiiia que lo consolidé como una referencia en el streaming en ese segmento. Justin.Tv decidié que Twitch se
encuentre enfocada en videojuegos y originalmente solo concentraba una audiencia enfocada en ese segmento y el
control del modelo de negocio residia en su plataforma mayor que vendia publicidad tanto en banners en su red de
displays como en videos de menos de 30 segundos que se emitian previo a cada stream y canal. En 2014, Amazon
compro la empresa y cerr6 Justin. Tv y decidié que Twitch era el proyecto de compaiiia de su interés. En el comienzo, la
plataforma se desarrolld en ese campo pero posteriormente aparecieron nuevas tematicas vinculadas a Esports,
tutoriales para hacer objetos, ensefianza de arte en general, pintura, musica, manualidades, disefio, etc. Los
broadcasters fueron variando pero en un 80% se concentran en resefiar y jugar videojuegos en vivo para que los
usuarios puedan aprender trucos, tomar ideas para jugar, ver si un juego les parece atractivo para posteriormente
comprarlo, aprender de la historia involucrada en los juegos de rol o aventuras, etc. Al ser comprada por Amazon y
destacada como la compaiiia principal, las estrategias de monetizacion se vinculan fuertemente con la estrategia de
venta de Amazon.com. Este sitio se dedica a la comercializaciéon de productos, objetos disponibles en la plataforma
como libros, videojuegos, peliculas, ropa, objetos de decoracion, electronicos, deportes, accesorios para autos,
productos farmacéuticos y de cosmética, artesanias, juguetes, articulos para la cocina, el bafio, el jardin, etc. Mas alla de
los objetos fisicos, el gran cambio de estrategia que realizo hacia el lustro de 2000 a 2005 fue generar un ecosistema de
dispositivos electronicos donde podria ser montado productos digitales que sean consumidos en esos dispositivos. Esta
situacion gener6 grandes ganancias para la empresa pero al mismo tiempo implicoé crear un sistema de hosting y
servidores para cubrir la demanda de productos digitales como musica, libros, peliculas y software, bienes intangibles
que culminaron en el el dispositivo insignia Kindle (un lector de libros digitales con una tecnologia que evita el
cansancio visual) que permitié la comercializacion masiva de libros. Luego lanzo tablets y sistemas de comandos por
voz como Echo.

824 Ver https://twitchtracker.com/statistics
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global en 2021%% y creciendo en sus estadisticas exponencialmente, afio tras afio. En la actualidad
las tematicas son mucho mas diversas y permiten propositos de difusion multiples®®. Sus
principales competidores, aunque con particularidades en su modelo de negocio, son Youtube,
Ustream.Tv, Vimeo y Dailymotion. El servicio bésico es gratuito, funciona a través de su pagina
web y aplicacidon y tiene dos tipos de interacciones principales posibles que implican una interfaz

acorde a la situacion.

Organizacion del contenido

En cuanto a la organizacion, Twitch tiene broadcasters o homecasters principales (Van
Dijck, 2018: 120) llamados streamers®’ dentro de la plataforma. Estos se encuentran a cargo de
diferentes canales con una tematica especifica y los asemeja a la figura de “Radio Disc Jockey™***
popularizada en los afios sesenta y setenta y por otro lado, se encuentran usuarios (audiencia) con
capacidad de participacion dentro del stream de video a partir del chat. En el primer caso, la
plataforma busca que los streamers realicen el contenido de un canal a una hora indicada y
promueve herramientas para “compartir” una direccion especifica dentro del canal donde se realiza
la emision tanto en la seccion principal como a través de filtros por tematicas.

Desde la arquitectura de contenido se otorga una URL®” para que se promocionen los
streams (video en vivo con acceso a una webcam y un microéfono para relatar lo que hace en la
computadora; jugar, mirar TV y comentar, ensefar, mostrar un video, entre otras actividades, en
otras plataformas sociales. Desde el punto de vista del usuario del stream, el chat esta disefiado para
participar con un microfono, realizar clips®®® de videos del stream de hasta 60 segundos. En
resumen, una parte de la emision pueden ser observadas de forma diferida y usarlas como gifs o

extractos de ciertas partes de la emision y por lo tanto se convierten en una parte esencial de la

825 Ver https://www.twitch.tv/p/press-center/
826 Ver https: zy.com/the-new-and-the-next/the-twitch-renai

87 Son todas las personas que realizan el streaming y transmiten su contenido en vivo a través de la plataforma,
mientras mantienen una interaccion con los viewers en tiempo real. Para Twitch hay tres niveles disponibles en la
interaccion y varian de acuerdo a la cantidad de horas emitidas 1) streamer; 2) afiliado y 3) partner, donde cada uno de
ellos, segun la categoria, posee funcionalidades determinadas disponibles.

Ver https://www.twitch.tv/creatorcamples-mx/lear-the-basics/twitch-101/

828 La figura de DJ de radio fue creador de tendencias influyentes en la Industria de la Musica teniendo como tareas
elegir toda la musica para sus propios programas, hablar con los oyentes en vivo, leer spots comerciales en el aire, leer
informes de trafico o clima, entrevistar a celebridades. Sin embargo, hoy en dia, la mayoria de las estaciones de radio
comerciales usan musica. listas de reproduccion, que son seleccionadas por el director, director del programa,
operadores de cada estacion de radio y tienden a basarse en gran medida en la investigacion de mercado o el foco de la
editorial de la radio mas que en el gusto personal. Como resultado, este rol ha sido alejado de la curaduria de musica y
se ha centrado en albergar segmentos tematicos de narraciones, debates musicales, eventos actuales, periodismo y mas.
829 Ver https://developer.mozilla.org/es/docs/Learn/Common_guestions/What _is_a URL

830 Estos clips actiian como “resaltadores” temaéticos o como recordatorios de una cierta parte de la emision. Cada
emision de Twitch es registrada en vivo y no se permite contenido grabado y editado previamente, salvo en algunas
excepciones de clips de ciertos streamers seleccionados o que posean activo la suscripcion paga del servicio Prime.
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cultura del live streaming. En este sentido, para el autor Ezequiel Apesteguia (2020: 5) en Twitch se
destacan las “«culturas mediaticas participativas», una idea que fusiona los conceptos de «culturas
mediaticas» de Omar Rincon (2006) y «cultura participativa» de Henry Jenkins (2008), ya que
construyen rituales desde las narraciones y las afectividades al explorar nuevos sentidos y lo hacen
como prosumidores colectivos atravesados por una cultura emergente”. (Apesteguia, 2020: 5)
Estas ediciones colectivas que producen las audiencias, son el repositorio social de los mejores
momentos vivos y permiten a partir de ello, remixarse, compilarse, convertirse en memes (Rincon,
2006). Por otra parte, los usuarios también pueden colaborar con una donacién al emisor, ver el

stream en modo pantalla completa o en ChromeCast™®!

, €N un monitor externo o seguir al streamer
en otras plataformas sociales. Actualmente el sistema permite que algunos usuarios emitan
contenido en vivo y los premia con un sistema de regalias por programa de afiliacién. En ese
mismo movimiento, otros usuarios participan en chats donde contribuyen, interactuan, aprenden y
exploran e incluso tiene la capacidad de movilizarlos hacia nuevos canales mediante un Raid®”, el
envio automatico de usuarios de forma integral a otro canal de otro streamer sin que los usuarios
deban hacer algo. Quienes miran el contenido creado por el streamer en vivo pueden interactuar a
través de realizar comentarios en el chat de la transmision. El chat interactivo en tiempo real
convierte a Twitch en una experiencia social de la vida real en el mundo virtual y se consolida asi
una conexion que promueve realizar la experiencia en conjunto. El streaming es solo la mitad de la
ecuacion de Twitch / live streaming; el chat del usuario es la otra mitad (Dux, 2018). El chat es
simple, y alli los espectadores del stream pueden comunicarse entre si (y con el streamer) con texto
y emotes y se registra como una parte profundamente importante de la experiencia de Twitch ya
que transforma lo que podria ser una experiencia pasiva de visualizacion de videos en una ocasion
social, participativa y moderna. (Dux, 2018).

A nivel formato, en Twitch se usa una cadmara web y un micr6fono para registrar en vivo lo
que sucede. En cada canal hay registro de contacto, la posibilidad de comprar el equipamiento de
hardware necesario para jugar un juego determinado a través de la tienda de Amazon. Cada canal
puede ser patrocinado o ser servido de publicidad dirigida por el espacio de compras de formatos de
medios dirigido a anunciantes mientras que a nivel contenido, el usuario puede ver publicidad en
varios formatos de video. Esta arquitectura y organizacidon obliga a activar “notificaciones” de los
suscriptos, a que los streamers recurran a sus otras redes sociales para invitar a un stream

determinado ambientado en tiempo y espacio. Se generan picos de audiencia y mejor ratios de

81 Ver https://www.google.com/chromecast/setup/
832 Ver https://help.twitch.tv/s/article/how-to-use-raids
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% a partir de uso de extensiones®* que agregan complementos interactivos o mejoras

“engagemen
a los canales. Este ultimo término se comprende como una manera de medir acciones digitales
vinculada al nivel de involucramiento que la audiencia tiene con las emisiones en vivo y los canales
que esta viendo e incluso redunda en un servicio exclusivo de suscripcion a un streamer especifico
y tener beneficios®*® mediante Bits**°. También se brindan acciones por fuera de la arquitectura de
interaccion dispuesta como donaciones directas al streamer por parte de los usuarios, patrocinio del
contenido, publicidad dentro de los streams, competencias con rankings, beneficios espontaneos o
impredecibles para la comunidad y dindmica de juegos - Boss Battles®’ (Johnson, 2019:4).

Los canales tienen una arquitectura organizacional compuesta en general por secciones que
incluyen; “Acerca de” (informacion sobre el streamer o el canal), links de sponsors, de otras redes
sociales, donaciones externas, suscriptores, reglas de participacion, informacion técnica sobre el
equipamiento y calendario de los streams (Sjoblom et. al, 2019:24). Ademas poseen un playlist de
musica, promociones de acciones, status de lo que se esta haciendo para las personas que se
incorporan luego del comienzo, puntos de lealtad de acuerdo a las donaciones de los suscriptores
entre otras posibilidades (Sjoblom et. al, 2019:24). La dindmica de involucramiento genera
diferentes respuestas de acuerdo al juego o tema en cuestion, al conocimiento y dindmica que tenga
el broadcaster con su propia audiencia, el volumen de la misma y los usuarios interesados en un
tema determinado. La logica de presentacion para el usuario se brinda con una dinamica de estar en
un chat mediados por una pantalla, donde una persona maneja el conocimiento sobre un tema pero
al mismo tiempo se establece una relacién de cercania, una sensacion de paridad entre semejantes
con un interés simil. Se trata de un encuentro de un grupo de hobbistas que desean aprender mas y
al mismo tiempo se entretienen, aqui se puede pedir musica o temas a charlar y asi coparticipar con
otros y con el streamer a través del chat. Esta participacion se establece como “rituales culturales,
construcciones colectivas” (Apesteguia, 2020, p.6) que permiten las “Watch Parties”®*® o fiestas de
visualizacion colectiva®’. En esta opcion, el usuario tiene la oportunidad de agradecer mediante
una suscripcion o una donacion leida en voz alta que se destacan como momentos atractivos,
permiten la interaccidon directa, donde durante al menos unos segundos, la transmision podria ser

sobre un espectador. En estos streams, se forman relaciones parasociales o relaciones

833 En tanto se refiere al nivel de compromiso que tienen los consumidores y los usuarios con la propuesta de cada
stream y el vinculo que se genera en redes sociales al compartir.

834 Ver https://www.twitch.tv/p/en/extensions/

85 Los usuarios que quieran colaborar con el streamer, pueden realizar donaciones a través de billeteras virtuales. O
también comprar “bits”, la moneda interna “tokenizada” de Twitch. A la donacion se le puede afiadir un mensaje que es
leido por un bot en vivo.

836 Ver https://www.twitch.tv/bits

87 Ver https://www.bossbattles.io/auth

838 Ver https://help.twitch.tv/s/article/watch-parties

89 Esta tendencia también se puede observar en propuestas para ver Netflix en grupo como Scener.com o
Netflixpartyplus.com y Teleparty.com, entre otros.
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unidireccionales, tal como establecieron Horton y Wohl (1956), entre el espectador y el streamer, lo
que permite un crecimiento significativo de la comunidad e “implica entonces un pacto de
aceptacion entre las dos partes: el medio, que produce contenidos cuyas caracteristicas promueven
la ilusién de copresencia con el espectador, y la audiencia, que acepta esa propuesta especifica de

inmersion en el medio” (Caro Castafio, 2015).

Tematicas de la plataforma
Las tematicas de los videos estan en su mayoria enfocadas en videojuegos* y esports pero

81 y también tutoriales,

también hay broadcasters que debaten y comentan programas de tv
acciones publicitarias, simuladores de todo tipo, viajes, gastronomia, deportes, musica, disefo, arte,
entretenimiento y grandes eventos. Una de las tematicas que se destacan es la de conversacion
llamada “Just Chatting” (S6lo chateando) dentro de la plataforma y esta vinculada a la interaccion
con el chat como un género que engloba a contenidos diversos. Aqui los streamers son
protagonistas y proponen contenido que puede estar vinculado a hacer cualquier tipo de actividad:
Ver videos, bailar, comer, hacer actividad fisica, realizar comentarios sobre noticias, reaccionar a
otros videos que le proponga el chat, hablar de viajes, realizar comentarios de programas de
television o radio, escuchar musica, o reaccionar a videoclips. En definitiva en este género es
posible realizar cualquier cosa que el streamer proponga y que el chat acompaiie en un feedback en
vivo e interactuando con la propuesta. La seccion es tan relevante en la actualidad®*

especialmente a partir de la pandemia vinculada al COVID-19 que incluso motiva a empresas
productoras de musica a realizar producciones especificas para esta seccion®”. En consecuencia,
vincular el servicio con otros servicios de streaming de la misma compaiiia como Amazon
Music**. El streamer habla de algin tema, establece una relacion con la audiencia, cuenta
anécdotas y lee los comentarios que recibe al momento e incluso puede redundar en el género de
“reacciones” como se hace en otras plataformas como Instagram o Youtube como, por ejemplo, a

videoclips de musica o cualquier tipo de video. Posteriormente derivan en nuevos clips y

conversaciones sobre lo que sucedié con esa reaccion y refuerza los intereses de los seguidores del

80 Es tan importante a nivel tematico en los juegos que a su vez hay “broadcasters estrellas” con miles de seguidores
que muchas veces son los elegidos por las empresas de videojuegos para lanzar las diferentes ediciones de sus
creaciones.

81 Amazon posee la compafiia de streaming de peliculas Amazon Prime y por lo tanto potencia el uso de la plataforma
dentro de Twitch.

82 Seglin informes de StreamElement y Arsenal.gg, la audiencia de Twitch se dispar6 entre abril y junio del afio
pasado. Durante estos meses, la audiencia crecio un 105% (Edwards, 2021).

Ver https://www.dexerto.com/entertainment/viewership-stats-show-massive-growth-of-twitch-in-202 1 -so-far-1550844/
843 Ver https://www.epidemicsound.com/albums/album/1618/

844 Ver https: itama
combine-live-streaming- demand/

Ver https://musicodiy.cdbaby.com/como-anadir-tus-transmisiones-en-vivo-de-twitch-a-amazon-music/
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streamer. Estos tienen en comun tanto en bagaje cultural como cédigos de pertenencia, la
experiencia de la “cultura participativa” (Jenkins, 2008) y el desarrollo de la idea de que “todo
nuevo medio tiene como contenido un viejo medio que lo antecede” (McLuhan, 1964). El ingreso
del usuario - consumidor en la plataforma se realiza en el sistema sin un streaming principal sino
con espacio de grandes posibilidades de contenido. Este contenido se establece mediante un flujo

3

consecutivo de programas “curado” por el sistema a partir de la informacion brindada por el
usuario a partir de las elecciones tematicas o canales que decide ver y de las opciones que ofrecen
los streamers. Esa curacion no estd 100% elegida por el usuario ya que a partir de una primera
seleccion de canales, temas e historial de streaming, la plataforma posee un algoritmo con filtros
que “sugieren” contenido en vivo y grabado. Asi se ofrecen nuevas opciones de interés para que el
usuario acceda basada en conocimientos previos y analisis de comportamiento una vez logueados
en la plataforma. Este es un requerimiento de comienzo de uso en Twitch; el usuario debe brindar
datos, email, edad, localidad, nimero de teléfono, etc para poder acceder a los contenidos.

Mas alla de la participacion en la transmision, tanto streamer como usuario pueden seguir
nuevas tematicas que tienen imagenes alusivas e hiperlinks a otros canales que una vez suscriptos
activan nuevas actualizaciones de emisiones en el futuro en los perfiles de los usuarios. Ambos
roles tienen un espacio que describe su perfil con participaciones en streams pasados, links a
informacion personal, biografia y tiempo de participacion en la plataforma. Distintas herramientas
vinculadas a los perfiles permiten ver listas de contacto, mensajes, suscripciones a canales o
temadticas, historial de uso y configuracion general. Asimismo, es accesible un buscador junto a
informacion institucional de la plataforma a nivel prensa, staff, recursos humanos, ayuda, politica
de uso de datos, normas de la comunidad, espacio de desarrolladores, espacio de experimentacion y
nuevos lanzamientos de diferentes usos legales y control de privacidad. En este sentido, la
plataforma adquiere una base de datos robusta que puede utilizar para realizar estrategias
comerciales del tipo cross-selling y upselling®®. Asi también otras estrategias comerciales de
mejoras de servicios integrados con servidores de publicidad por comportamiento, cookies,
segmentacion etaria, demografica, etc. El anunciante paga por click o impresion generada en los
spots de cada stream mediante un sistema de subastas en la red publicitaria propia®*® con formatos
determinados®’. Para promocionar las transmisiones, la mayoria de los creadores de contenido
tienen una comunidad privada en la aplicacion de mensajeria llamada Discord®”® y utilizan canales
como Facebook, Instagram, TikTok y Twitter para presentar clips de sus transmisiones,

promocionar el fan-art, merchandising y el contenido. Twitch también ofrece un kit de desarrollo

845 Ver https://vilmanunez.com/que-es-up-selling-y-que-es-cross-selling/
846 Ver http://twitchadvertising.tv/

847 Ver http://twitchadvertising.tv/ad-products/

848 Ver https://discord.com/
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de software (SDK) y una interfaz de programacion de aplicaciones (API) para integrar Twitch con
dispositivos de juego, sitios web y aplicaciones web. Por ejemplo, utilizando la API de Twitch,
varios espectadores pueden jugar a un juego emitiendo 6rdenes a través del chat. El resultado son
millones de visualizaciones y un aumento de las suscripciones®” a Twitch.

El contenido que se emite en vivo corre bajo responsabilidad de los streamers que incluso
deben responder por las marcas que se ven en sus streams, como por la musica que emiten y por lo
tanto quedarse vinculado a la problematica del copyright, las palabras que usan y los efectos legales
que pueden desprenderse de eso a partir de la ley estadounidense ya que los servidores de Amazon
se rigen por esa legislacion. Lo generado en el stream por parte del streamer redunda en los clips,
en los recortes colectivos de significados que se realizan que producen las audiencias y que poseen
mucha relevancia posterior al stream y, por lo tanto, deben estar cumplir con cuestiones de
Copyright®. Por esta razon es que Twitch ha lanzado una herramienta para los streamers que
colabora con ellos para evitar conflictos legales llamada Soundtrack®™'. Los streamers poseen la

posibilidad de usar musica en tanto no viole las reglas®* para realizar karaoke, DJ Set*>

, covers
grabados, competencias de Lip Sync, shows de radio, notaciones de musica registrada como letra 'y
musica mediante un sistema que audita patrones de musica como el servicio de Audible Magic®*
Este punto presenta una actual controversia ya que muchos streamers realizan contenido que podria
ser incluidos en esa categoria en cuanto al uso de musica registrada bajo la figura del Copyright,
especialmente el uso de musica®>

La plataforma enfoca gran parte de su estrategia comercial en el foco de disefiar la

experiencias de los usuarios para obtener audiencias segmentadas que le permitan ingresos. Estos

9 Ver https://www.twitch.tv/subs/
850 En el mes de junio de 2020, miles de streamers alrededor del mundo recibieron de manera sorpresiva millones de

reclamos por derechos de autor (Apesteguia, 2020) a través de la RTAA (Recording Industry Association of America) y
se ampar6 en el Acta de Derechos de Autor de la Era Digital (DMCA o Digital Millennium Copyright Act) que si bien
pertenece a la legislacion estadounidense dado el caracter de registro legal de la empresas de internet en Estados
Unidos terminan aplicando en todo el mundo. La RIAA exigi6 eliminar cientos de miles de clips de emisiones mediante
streaming que habian sido realizadas entre 2017 y 2019 por la utilizacion de musica registrada mediante Copyright de
la ley estadounidense. Mediante esta demanda, Twitch aplica a los streamers una restriccion temporal de uso y al tercer
reclamo en esta perspectiva, la cuenta del streamer puede ser bloqueada. Debido a esta situacion se han perdido muchos
clips y videos grabados a partir de la inclusién de musica con Copyright.

Ver https:/twitter.com/TwitchSupport/status/1269851779790929921 El problema es tan grande para los streamers que
varias productoras de videojuegos han estado realizando producciones musicales que sean factibles de ser usadas en los
streams sin problemas https://twitter.com/riotgamesmusic/status/1410976565580779521 .

81 Ver https://help.twitch.tv/s/article/soundtrack?language=en_US#soundtrack
%32 Ver https://www.twitch.tv/p/en/legal/community-guidelines/music/

853 Ver https://themusicnetwork.com/beatport-partners-with-twitch/

854 Ver https://www.audiblemagic.com/

855 Para evitar este tipo de problematica y cientos de reclamos de derechos de autor mediante las acciones de DMCA,
un desarrollador encontré una solucidon para aquellos que desean reproducir streams protegidos por derechos de autor
mediante la sincronizacion de cuentas de Spotify para evitar el conflicto legal.

Ver https://kotaku.com/a-way-for-twitch-streamers-to-avoid-dmecas-that-might-ac-1847320361
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radican en la posibilidad de comercializar servicios de uso con una légica “freemium”, es decir el
ingreso es free o gratis para la mayoria pero a su vez es posible acceder a un uso premium a partir

7836 acceso a

del servicio de suscripcion paga. Aqui se puede acceder a un sistema de “gamification
recompensas, evitar publicidad, poseer mejor velocidad de stream y acceder a streams exclusivos
entre otras recompensas. El mayor desarrollo de comercializacion fue crear un ecosistema de
referencias, de comunidades que conforman una audiencia total de 30 millones de personas diarias
en mas de 230 paises®’. Estas promueven acciones con productos de entretenimiento (videojuegos,
libros, musica y peliculas) donde los mismos usuarios se proyectan como especialistas de
comunidades de nicho que generan comunidades de fans donde se promocionan productos. Esta
base de datos sirve para comercializar productos, servicios y hosting en el principal proveedor del
mundo en “Amazon Web Services”. Este servicio funciona como derivador de trafico y establece
un ecosistema de negocios vinculados para la empresa. Entre los anunciantes se encuentran varias
empresas de juegos, portales de juegos, desarrolladores de juegos y organizadores de eventos, venta
de espacios publicitarios, patrocinios y también la comercializacion del servicio Turbo®® por 8,99
dodlares al mes para evitar publicidad, utilizar imagenes en los chats, personalizacion de color, uso
de emotes® (o emoticones nativos de la plataforma), espacio y ancho de banda del stream. Se
agrega a este servicio la posibilidad de colaborar de forma directa con los streamers favoritos

860

mediante Subs®™ y el servicio de extensiones complementarias para desarrolladores llamado

Extensions®'. En adicion se complementa con el servicio de mensajeria descentralizada.

3.7. Analisis de las principales caracteristicas del live streaming

El live streaming, como se ha observado, es una practica de transmision que brinda audio y
video de eventos en tiempo real a los espectadores a través de Internet. Para organizar eventos en
vivo, muchas producciones que realizan emision utilizan soluciones de software y los kit de
herramientas con recursos valiosos para la transmision y asegurar una calidad aceptable. Desde
este contexto se ordenan una serie de tecnologias y conceptos que coordinan la estructura tedrica de
un desarrollo en live streaming dado lo observado en el caso de Twitch. La mayor y mas poderosa
ventaja del /ive streaming es que los espectadores consumen contenido en el tiempo de aquel que
transmite. Esto significa que solo se estd interactuando con personas que se interesan por aquel

contenido brindado y en ese sentido hay mas probabilidades de convertir audiencias en fieles

857 Ver https://twitchadvertising.tv/audience/

858 Ver https://www.twitch.tv/turbo . Este servicio ofrece evitar la publicidad sobre los videos y el streaming como spots
comerciales Sin embargo, es posible que se presenten promociones y anuncios incrustados en una emision.

859 Ver hitps: itch.tv/creatorcamp/es-mx/learn-the-basi

869 Ver https://www.twitch.tv/subs/

86! Ver https.//www.twitch.tv/p/en/extensions/
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seguidores. También es factible llegar a audiencias especificas por géneros, localizacion, intereses
artisticos, edades, etc y tener la opcion de trazar y gestionar datos de analiticas de trafico web. Las
tecnologias disponibles permiten utilizar el formato de forma accesible en cuanto a presupuestos,
con menor produccion en lo respectivo a tiempos de generacion de los aspectos técnicos y armados
del set. A su vez, brinda buenas posibilidades de utilizarse con variedad de opciones, desde
producciones de gran presupuesto de escenarios hasta opciones més simples en la propuesta y con
la posibilidad de integracion con multiples sistemas y plataformas compatibles. Asimismo, el /ive
streaming ofrece buenas opciones para vincularse con acciones de lealtad (engagement) que
mantengan a las audiencias activas de forma interactiva junto con el beneficio de obtener una copia
reproducible a partir de grabar una transmision.

En el contexto desarrollado, el [live streaming se ha convertido en parte del kit de
herramientas esencial para llegar a la audiencia sin importar el género musical. Esta es una practica
compuesta por tres comportamientos conectados que son realizados por el streamer: un ensamble
de tecnologia para producir el artefacto digital, la posibilidad de actuar como curador y como
administrador de la audiencia propia y la proyeccion de la persona que realiza el stream como
conductor. A su vez, se facilitan los comportamientos que sean moderados por los objetivos y los
deseos del transmisor y se encuentran influenciados por las métricas que muestran las plataformas
como por ejemplo “la audiencia” en Twitch (Pellicone, 2017: 2)*2. El acceso en esta perspectiva se
consolida pero se necesita concentrar informacion con el fin de utilizar las posibilidades que
ofrecen las redes sociales y asi ampliar la capacidad de exposicidn a los artistas mas alla del control
algoritmico que promueven las principales redes. Aqui, el proyecto incluye la idea de exacerbar y
ofrecer el consumo de la misica mediante una arquitectura ordenada con foco en las audiencias. La
clave es incorporarlo como un complemento para multiples audiencias con el fin de ofrecer
interaccion directa y feedback instantdneo como lo permiten las principales redes sociales y
especialmente para los segmentos de usuarios que utilizan el live streaming. El live streaming
permite coordinar la posibilidad de unir la produccion o la interpretacion del musico junto con la
recepcion del usuario, la inmediatez, la interaccion y la difusion global por parte de las audiencias y
a su vez se permite la reproduccion asincronica y personalizada. Las acciones mundiales frente a la
amenaza social por el virus promovieron un proceso continuo de nuevas practicas de produccion y
consumo musical novedosas que se han instalado a partir de la reconfiguracion mencionada de las
cuales no podemos obtener datos fehacientes de cudles de las practicas quedaran luego de superada
la pandemia global. Lo que fue evidente es la profundizacion de las posibilidades del

entretenimiento mediante sistemas de /ive streaming en principio como ayuda a la carrera del artista

82 Ver https://drum.lib.umd.edwbitstream/handle/1903/19829/Pellicone umd 0117E 18310.pdf?sequence=1&isA
llowed=y
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mediante sus propios canales o de los canales de otros artistas a partir de la imposibilidad de los
shows en vivo.

El live streaming permite coordinar la posibilidad de unir la produccion o la interpretacion
del musico junto con la recepcion del usuario, la inmediatez, la interaccion y la difusion global por
parte de las audiencias y a su vez se permite la reproduccion asincronica y personalizada. Las
acciones mundiales frente a la amenaza social por el virus promovieron un proceso continuo de
nuevas practicas de produccion y consumo musical novedosas que se han instalado a partir de la
reconfiguracion mencionada de las cuales no podemos obtener datos fehacientes de cuéles de las
practicas quedaran luego de superada la pandemia global. Lo que fue evidente es la profundizacion
de las posibilidades del entretenimiento mediante sistemas de live streaming en principio como
ayuda a la carrera del artista mediante sus propios canales o de los canales de otros artistas a partir
de la imposibilidad de los shows en vivo.

Estas posibilidades fueron expansivas y para la Industria de la Musica aparece como un
nuevo ingreso y amplitud de audiencias para el futuro en otro contexto social global. (Davie,
2020)%°, El entramado comercial musical se vid desacelerado de manera forzada y esta en proceso
de recuperacion en 2021%* y permitio develar la protesta de los desequilibrios vinculados a los
beneficios que obtienen los titulares de derechos musicales de autor por parte de los sistemas de
streaming en relacion a su masividad, género y pais pero también a las diferencias en los beneficios
econdmicos entre compositores e intérpretes. En el escenario musical pre-pandemia, tal como se ha
desarrollado en el capitulo anterior, el streaming y la musica en vivo tenian una relacion
mutuamente beneficiosa porque permite que los artistas obtengan bases de fans mas grandes de lo
que habia sido posible anteriormente y, en consecuencia, mas personas se convirtieron en
audiencia, y por lo tanto redunda, muchas veces en mayor cantidad de tickets comercializados y
con ello merchandising e ingresos derivados. También posibilitd la obtencion de base de datos
abundantes en informacion que permiten optimizar giras y shows en vivo en relaciéon a la
exploracion de estadisticas georeferenciadas®® y que podrian permitir acercar shows en zonas
donde haya mayor caudal de publico a partir de vincular filtros e informacion sobre streams de cada

87 Tras

plataforma en combinacion®*® junto con la exploracion de informacion sobre grupos etarios
la irrupcion pandémica, la desaceleracion de ingresos derivados como grabaciones, lanzamientos
9 b 2

shows en vivo, merchandising y patrocinios provocd ademas que los ingresos mediante streaming y

863 Ver https://www.hypebot.com/hypebot/2020/05/covid-19s-impact-on-the-global-music-business-part-3

-live-streaming-artists.html
864 Ver https://www.vox.com/recode/22466585/events-concerts-sports-festivals-conferences-expos-pandemic-return

865 Ver https://www.hypebot.com/hypebot/2020/04/guide-to-routing-a-tour-using-streaming-data.html
866 Ver https://www.hypebot.com/hypebot/2020/04/guide-to-routing-a-tour-using-streaming-data-part-2.html
87 Ver https://www.hypebot.com/hypebot/2020/04/guide-to-planning-a-tour-using-streaming-data-part-3.html
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live streaming®® adquieran una relevancia destacada, permiti6 achicar la brecha entre los musicos y
sus audiencias®® (Hu, 2020) y hasta se produjeron géneros especificos propios®” del habitar del
hogar y la relevancia del acceso digital a la musica (Roos, 2020) y ademas permiti6 la expansion de
los shows en vivo®”' (sincrdnicos y asincronicos) y en ese movimiento, en esa relacion, quedo
manifiesto un debate por las regalias recibidas de parte de los musicos cuando las regalias de los

¥72 se vio fuertemente favorecida al poseer mejores acuerdos con las

sellos discograficos majors
principales plataformas de streaming (Mulligan et. al, 2021:7) y la creacidon de una rotacioén basada
en hits (Mulligan et. al, 2021:12) .

El live streaming es una oportunidad no solo para crear un flujo de ingresos, sino también
para ofrecer: paquetes de entradas VIP a un niimero limitado de la audiencia donde pueden solicitar

7873 y mas. Hacia

canciones o hacer preguntas, merchandising de edicion limitada, “Watch parties
la primera parte de 2020, y especialmente en vinculo con la pandemia, es exponencial el
crecimiento de las posibilidades del live streaming®™ con el ascenso de sistemas de diversos en
: 875 : 876 : 877 878 14879 :
plataformas como Twitch®”, Facebook, Livestream®®, Tik Tok®"’, Instagram®’®, Fortnite®” e incluso
Youtube. Este ultimo caso muestra tal relevancia en el show en vivo que incluso, incorpord
opciones de monetizacion del engagement para que los creadores de contenidos obtengan ganancias

de la participacion activa de los usuarios con la implementacion del servicio “Super Thanks”*°

que
incluye opciones para activar stickers, mejoras en el chat y membresia del canal para el caso de los

videos en vivo.

88 Ver https://www.ozy.com/the-new-and-the-next/can-patreon-and-twitch-drive-the-new-gig-economy/371135/

869 Ver https: //pltchfork com/thepitch/music- hvestreamlng coronavirus/

871 Una colaboracion del sitio de shows en vivo Bandsintown junto con Twitch puede dar muestra de ello.

Ver https://www.theverge.com/2020/3/24/21193190/twitch-bandsintown-artists-affiliate-program-
coronavirus-pandemic

revenue-payment.html

873 En este caso puede exponerse cierto paralelismo con las observaciones de Ellen Dissayanake (2009) sobre la funcion
de la musica en los rituales, el significado de la creacion emocional, los mecanismos de mutualidad en la vida social en
el hecho de compartir intimidad junto con los antecedentes de las artes - experiencias ritmico-modales— evolucionaron
para permitir nuestra forma de vida humana en relacion con los demas.

Ver https://www.ellendissanayake.com/publications/pdf/Dissanayake CommunicativeMusicality chapter 24.pdf
874 Ver https: //tech]ug[ net/blog/live-streaming-statistics/#gref

876 Ver https://livestream.com/

877 Ver https://variety.com/2020/music/news/the-weeknd-debuts-new-song-performs-with-doja-cat-3d-tiktok-event-
1234729469/
878 Ver https:

879 Ver https: //blllboard com. ar/traV1s scott-presento una-nueva-cancion- durante -Su- evento -en-fortnite/

880 Ver https://blog.youtube/news-and-events/introducing-newest-member-supers-family-super-thanks/
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https://www.theverge.com/2020/3/24/21193190/twitch-bandsintown-artists-affiliate-program-coronavirus-pandemic
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El hecho es que ya es una opcidon considerada en el entretenimiento hogarefio y el aporte
participativo en una sesion de preguntas y respuestas con las audiencias. Una de las mayores
ventajas es que esta disponible para cualquier persona con muy poca inversion. En comparacion
con otras etapas de la industria, cuando las configuraciones de este servicio eran muy costosas,
ahora son factibles algunas alternativas de transmisidén a un costo mas asequible. Las tecnologias
que poseemos hoy eliminan la mayoria de los costosos requisitos y se ha vuelto més facil adoptar el
uso a partir de la irrupciéon de herramientas destacadas como Twitch. Este sitio ha permitido
quebrar la asincronicidad imperante del consumo digital para asociar la digitalidad con el consumo
en vivo, en definitiva el live streaming que, como su nombre lo indica, se destaca por su
sincronicidad entre el contenidista y su contenido junto con la audiencia que lo consume. Las
narrativas interactivas aparecen como una oportunidad de desarrollo de una propuesta de difusion
ubicua en un nuevo conglomerado mediatico mediado por APIs*'. En esta sincronicidad ubicua se
puede obtener un registro audiovisual que puede volver a reproducirse infinitamente en video y
explorar un modelo sustentable que permita la diversidad y el sustento econdémico mediante el uso
de un disefio digital. Este puede permitir la circulacion de la cultura en vinculo con los formatos
que ya utilizan las audiencias en la perspectiva teorica que la “industria genera cultura y la cultura
produce industria” (Negus, 1998:359).

A partir de recrear ciertas caracteristicas del disefio es que puede estar la clave para la
recreacion de performance en vivo, desde las caracteristicas personales del contenidista, el orden de
los datos e informacion que se brinda en la creacion de perfiles, el feedback de grupos activos en
diferentes redes sociales, la constancia en las emisiones y las propuestas de interaccidon social

mediante propuestas de engagement (Zhao et. al., 2021).

3.8. Desarrollo del proyecto interactivo “Envivo”

El trabajo contempla el desarrollo de un proyecto interactivo que se erige como un espacio
digital de emisién de shows en formato live streaming. A partir del aporte de Gary P. Hayes Como
escribir una Biblia Transmedia. Una plantilla para productores multiplataforma (2012) y el trabajo
de Robert Pratten Getting Started with Transmedia Storytelling - Second edition (2011-2015). En la
guia de Pratten se considera a la Narrativas Transmedia como el hecho “de contar una historia a
través de multiples plataformas, preferiblemente permitiendo la participacion de la audiencia, de
modo que, cada plataforma aumente el disfrute de la audiencia (Pratten, 2015:2)”.

En la perspectiva del trabajo en cuestion se tratara de ofrecer solo un espacio de expresion

para los artistas a partir del disefio de una herramienta como el /ive streaming que se encuentra en

88! Desde Manovich una API, es el “acronimo de Application Programming Interface, es un c6digo que permite a otros
programas computacionales acceder a los servicios ofrecidos por una aplicacion” (Manovich, 2008,18)
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un crecimiento sostenido en cuanto al formato. En este sentido se ha determinado un flujo para
realizar la propuesta que consta de cuatro etapas: 1) definiciones, 2) desarrollo, 3) disefo, y 4)
entrega. Estas cuatro etapas permiten realizar una maqueta que concentre la idea central del trabajo

y poder llevar a cabo un disefio interactivo que cumpla con los objetivos del trabajo.

3.8.1. Etapa de definiciones

La etapa de definicion tiene dos objetivos principales (Pratten, 2011):
- crear un resumen de todo el proceso
- establecer algunos limites al proyecto.

En este sentido se establecen una serie de requerimientos a nombrar a continuacion:

3.8.1.1. Etapa de definiciones - Requerimientos

El proyecto de trabajo de un proyecto interactivo requiere establecer definiciones generales que
establezcan un orden y directrices claves para poder desarrollarlo. El primer punto refiere al detalle
de requerimientos que contienen:

A) La definicion de los ejes centrales del proyecto

B) La definicion de un plan de accion,

C) Una propuesta organizativa en el contexto postbroadcasting,

D) Aspectos técnicos de consideracion.

A) La definicion de los ejes centrales del proyecto
1) Artista: Produccion artistica y contenido

La produccion musical es una de las cuestiones fundamentales para considerar y asi
considerar la difusion de la performance en vivo tanto de las producciones artisticas que la
conceptualizan desde el concepto de un dlbum como de la propuesta de un artista en particular. El
contenido desde el plano musical integra varias disciplinas artisticas y técnicas. Dentro de esas
disciplinas artisticas se incluyen la interpretacion musical, la composicion, la orquestacion y el
arreglo instrumental, entre otras. Disefiar una estructura que permita difundir la performance
implica asi considerar el punto de vista de la propuesta artistica como también las maneras de
emision desde aspectos técnicos como también las formas de recepcion de esa propuesta junto con
el analisis de experiencias previas y posibilidades. Estas consideraciones ademds se enraizan en
observaciones desde la ingenieria en audio, la actstica y el disefio sonoro junto con las
posibilidades de performance e interpretacion de los artistas. Estos aspectos requieren posibles
estandarizaciones de los espacios de emisidn como requerimientos de equipamiento, la

organizacion de un equipo especializado en areas diversas como en el manejo de cdmaras, audio y
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transmision mediante internet junto con el manejo de la escena del set o escenario donde se realiza
la performance, la produccion, la administracion y los aspectos vinculados a la comunicacion

previa, durante y a posteriori de los eventos y el marketing.

2) Audiencias: Analisis de caracteristicas

La mirada sobre las audiencias permite consolidar uno de los aspectos mas relevantes del
proyecto. La idea es unificar audiencias derivadas de multiples sitios, permitirles interactuar con los
artistas para tener mayor capacidad de expansion de sus obras, utilizar las redes sociales que estan
segmentadas en diferentes nichos de audiencias para que puedan compartirse entre si en un gran
escenario virtual y compartir audiencias de todo tipo de artistas. En la actualidad, un artista debe
crear musica que se expone en una plataforma, luego la lleva a otra para su distribucion que
posteriormente es enviada a plataformas de streaming en las que el artista no tiene una relacién
directa con su audiencia y este proyecto busca aportar para modificarlo. Se focaliza asi en una
plataforma que una la creacion, la audiencia y los consumos derivados de la escucha como también
de las comercializaciones posibles vinculadas al artista a través de una arquitectura de live
streaming, una obra semi abierta donde la transmisiéon mediante video sea una extension de la
cancion y con ello, de las posibilidades comerciales del artista. Las audiencias pueden tener
opciones especificas como chats, agenda, suscripcion, descuentos, desbloqueo de material
exclusivo para combinar la obra grabada en estudio como las también las grabadas en vivo. En esta
perspectiva se permiten acciones de engagement para mantener vinculadas a las audiencias. De
igual modo, se pueden conseguir audiencias en este ambito mediante la forma de organizacién de la
informacion de las redes sociales. Esta acarrea la potencialidad, a través de sus interfaces, de
modificar las relaciones de artistas y audiencias; se pueden publicar links, audios, textos, videos,
nuevos puntos de vista y potenciar un accionar colectivo que eduque sobre la accion. Al mismo
tiempo, se convierte en un espacio ideal para nuevas propuestas que puedan surgir de la propia

dindmica e interaccion entre los artistas y las audiencias.

3) La tecnologia involucrada.

Las tecnologias actuales facilitan arquitecturas vinculantes con la posibilidad de enlazar
tecnologias, distintas plataformas, sitios y formatos de redes sociales. Es de consideracion utilizar
la tecnologia actualizada para promover la expansion y promover el complemento entre sistemas
compatibles. A partir de las posibilidades del protocolo HTMLS5 con etiquetas como: <embed> se
utiliza como un punto de integracion para una aplicacion externa o contenido interactivo (plug-in),
<object> representa un recurso externo, que puede tratarse como una imagen, un contexto de

exploracion anidado o un recurso para ser manejado por un complemento, <param> define los
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parametros para un elemento <object>, <audio> se usa para incrustar contenido de sonido en
documentos. A su vez, es factible vincular una o mas fuentes de audio mediante el atributo src o el
elemento <source> que permite especificar multiples recursos de medios para elementos
provenientes de multiples fuentes. De esta manera, las etiquetas <picture>, <audio>, <track> o
<video> se pueden incrustar cualquiera de ellos en otros documentos. Otra etiqueta destacada es
<map> que se usa con elementos como <area> para definir un mapa de imagen (un area de enlace
seleccionable). <map> se usa con elementos <area> para definir un mapa de imagen (un area de
enlace seleccionable). Ademas HTMLS5 incorpora de forma masiva el uso de Javascript lo que
sostiene mayores niveles de interactividad, adaptabilidad a diferentes formatos y uso de
plataformas remixadas, remezcladas lo que concluye en mayores opciones para contar historias y
despertar interés en las audiencias y se pueden satisfacer mejor las "necesidades de los usuarios".
Estas etiquetas alojadas dentro del protocolo HTMLS que se instala como el mas difundido en
cuanto a tecnologias para web, abre posibilidades sobre nuevos formatos utiles y atractivos que
podrian hacer que las historias sean mas reconocibles, puedan ser consumidas de forma modular,

georreferenciada, con una estrategia de movilidad e hipertextualidad en diferentes medios.

4) Mobile first. Un espiritu fundamental del disefio interactivo

El trafico de volumen de los shows mediante /ive streaming debe sefialar una propuesta a través de
los servicios vinculados a redes sociales y por lo tanto, la posibilidad de ampliacion de audiencia se
focaliza en el disefio mediante el disefio caracterizado por ser “Mobile First”. Las razones se
validan en que dado que desde 2016 se ha producido una profundizacién de la tendencia de uso
mayoritario de celulares y tabletas sobre computadoras de escritorio y laptops®? junto al aumento
de la cantidad de horas de los usuarios con los celulares. “Mobile first”, significa que el disefio del
producto comienza con el foco en la version para moviles que tiene mas restricciones que su
versiones de escritorio, y en este flujo de disefo, se disponen las funciones para crear una version
para tableta o computadora de escritorio. En primer lugar, se optimiza el disefio para ofrecer una
navegacion donde se considera de acuerdo a los criterios anteriores donde serd usada en mayor
medida y luego se adapta para que pueda consumirse en dispositivos que ofrezcan mayores
posibilidades. Este hecho reside en que se utiliza para el proyecto las posibilidades técnicas y que
efectivamente utilizan los musicos. En este sentido se trata de asegurar mayor accesibilidad,
mantener velocidades de navegacion répidas evitando la carga, una mejor experiencia de usuario,
una navegacion sencilla mediante la pantalla tactil que se adapte a diferentes tamafios de pantallas,

ofrecer un espacio de hyperlinks para derivacion de trafico con redes sociales y la obtencion de

882 Ver https://medium.com/@ Vincentxia77/what-is-mobile-first-design-why-its-important-how-to-make-it-
7d3cf2e29d00

212


https://medium.com/@Vincentxia77/what-is-mobile-first-design-why-its-important-how-to-make-it-7d3cf2e29d00
https://medium.com/@Vincentxia77/what-is-mobile-first-design-why-its-important-how-to-make-it-7d3cf2e29d00

fondos monetarios. El proyecto reside en la tecnologia que esta involucrada en el origen de la toma
del live streaming y gran parte de su eficacia se basa en la delegacion de esa cuestion técnica.
Desde el 1 de julio de 2019, las vinculaciones con la indexacion en buscadores y la optimizacion

para los mismos (SEQ)

que parametriza Google, se establece la indexacion de dispositivos
moviles “Mobile First” y esta habilitada de forma predeterminada para todos los sitios web

nuevos®®.

B) La definicion del plan de accion:

Tras lo analizado anteriormente, el trabajo se vincula con la necesidad de un desarrollo
digital que pueda complementar las acciones vinculadas a la expansion de la diversidad cultural a
partir de utilizar estrategias digitales interactivas. Se genera esta propuesta a partir de comprender
la necesidad de una opcidon que contemple las mejores estrategias vinculadas a la cotidianeidad de
uso de las audiencias pero al mismo tiempo que sea beneficiosa para los musicos a partir de utilizar
una arquitectura informativa que beneficie a las partes. Desde el punto de vista del estado de
situaciéon es que se propone una herramienta con el objetivo de contribuir al acervo cultural
musical. El desafio es establecer un nuevo valor a las propuestas de entretenimiento musical y
proponer opciones para una Industria de la Musica en constante cambio que permita acercar
practicas emergentes en la Industria de la Musica. Por consiguiente, facilitar el acceso entre
audiencias y musicos y asi potenciar la industria del entretenimiento a partir del aporte de
intermediarios como los sellos discograficos®® y los servicios aledafios a los artistas.

A partir de las formas que establecen las audiencias al consumir contenido se construye una
oportunidad para compartir e involucrar a través de experiencias de multiples accesos y formas de
consumir para expandir las posibilidades de los musicos. En consecuencia, proponer que la
audiencias conozcan y se relacionen con nuevos artistas de manera tal que continien vinculados al
mismo. Esa relacion puede establecerse mediante diversas maneras para que sean parte del arte que

propone un artista y que posteriormente se vinculen mediante streaming, album fisico, shows en

883 El SEO (Search Engine Optimization) es el conjunto de técnicas aplicables a sitios de internet para optimizar la
indexacion en los buscadores. De acuerdo con NetMarketshare.com el 69,80% del mercado de buscadores o motores de
busqueda se encuentra dominado por Google y por lo tanto se aplican, en mayor medida, las técnicas que favorezcan la
indexacién por parte de su algoritmo que clasifica la informacion. Las técnicas que se aplican buscan garantizar la
accesibilidad de rastreo se pueden organizar en 1) la accesibilidad de rastreo para que los motores puedan leer el sitio
web, 2) el contenido atractivo que responde a la consultas del buscador sobre un sitio. 3) la planificacion de palabras
clave (keywords) optimizadas para atraer buscadores y motores. 4) La experiencia de usuario que incluye la velocidad
de carga rapida y una experiencia de usuario convincente. 5) La calidad del contenido en cuanto a vinculaciones con
enlaces de paginas reconocidas en el tiempo, la amplificacion y las citas de hyperlinks. 6) Los titulos, URLs y
descripciones que permiten obtener una indexacion de calidad en el indice que ofrece a los usuarios. 7) Las
clasificaciones del sitio junto a su “Schema” es decir su arquitectura que ordena los contenidos y que le permite a un
sitio destacarse en las diferentes paginas de resultados

884 Nuevos en la web o previamente desconocidos para la Biisqueda de Google.

885 Ver https://asiar.musica.ar/musicadata/
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vivo y merchandising e ingresos derivados que permitan a los artistas establecer carreras largas y
fructiferas en el tiempo. La propuesta es establecer un disefio de plataforma con una arquitectura
que promueva el compromiso y las experiencias mas personalizadas a partir de la segmentacion de
audiencias, la microfocalizacidn, la personalizacion, una perspectiva mas cercana desde el relato.
Una propuesta que permita iterar de forma agil, mediante el uso de diferentes puntos de vista sobre
las obras de los musicos en contrapartida a las narraciones lineales tradicionales propias de la
Industria de la Musica en su etapa discografica.

En el proyecto se sigue el desarrollo propuesto por Robert Pratten en los trabajos Getting
Started with Transmedia Storytelling. A practical guide for beginners (2011) y Band as a Brand
(2012) con el proposito de disefiar una maqueta que contemple desde los objetivos de diversidad
musical y expansion de las posibilidades de produccion de shows. Posibilitar su distribucion, su
difusién y la expansion de su registro como material audiovisual que registra una performance
artistico musical como también abordar la experiencia de la audiencia, la tecnologia, las
herramientas inherentes a la propuestas de las redes sociales como sus acciones de vinculo y
engagement, las posibilidades de compartir, comentar, consentir el gusto mediante botones de
vinculo como el me gusta o las emociones. La propuesta de Pratten (2012) en cuanto al disefio de
la narrativa para la musica conlleva una triada compuesta por tres estrategias que se vinculan: 1)
Una estrategia de “engagement” o compromiso o fidelidad para con las audiencias con audiencias
que pueden ser expresivas, explorativas, competitivas y colaborativas, 2) una estrategia de
contenido y 3) una estrategia de redes sociales ya que una estrategia transmedia acarrea una manera
de atraer y retener audiencias. Estas estrategias se organizan mediante conductores (drivers) y
habilitadores (enablers) que se organizan en un A) conductor del proyecto que permite conectar
con audiencias a través del boca a boca, las recomendaciones y la fidelizacion de audiencias, b) la
tecnologia que implica la fragmentacion de audiencias y canales, audiencias que tienen la
posibilidad de evitar sistemas de pago y publicidad en los sitios que se visitan junto con la
convergencia de dispositivos. ¢) A su vez, para el autor, es relevante el aspecto socioldgico a partir
de la posibilidad de generacion de contenido de los usuarios junto con acciones de financiacion
colectiva. Estas caracteristicas impactan en lo respectivo a la difusion en el contexto del objetivo
del proyecto y sus posibilidades de consolidacién en el tiempo. Pratten considera que es necesario
establecer una premisa para el proyecto musical a través del desarrollo de una marca, realizar un
plan para ser descubierto, una estrategia de contenido de multiples medios y una narrativa que
fidelice.

La conexidn entre artistas y audiencias consigue establecerse mediante brindar momentos
memorables, ofrecer calidez y variedad para causar lealtad y efecto sorpresa, establecer confianza

mediante la empatia y ofrecer conexion con agradecimiento acerca de la colaboracion de las
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audiencias tanto por su atencion como por sus capacidades de contribucion. Mediante este
procedimiento, en la combinacién de acciones se pueda obtener mayor difusién y conocimiento por
parte de las audiencias, ser relevantes y tener el potencial de ser difundidos para interpelar no sélo a
audiencias fieles a un género sino fidelizar a audiencias cada vez mas grandes, que propongan un
espiral de difusién en multiples medios de comunicacion. Por ello, es importante facilitar las tareas
desde el disefio grafico e interactivo de los proyectos digitales que se lleven a cabo. El autor
establece que desde su punto de vista se puede organizar la difusion, la atencion, la credibilidad y
la financiacion de los proyectos musicales con el uso de sitios, redes sociales, plataformas de
streaming, medios tradicionales, boca a boca, uso de la llamada “pirateria’, festivales y shows en
vivo. La clave para encontrar la organizacion estratégica comprende realizar un plan que contemple
objetivos, el disefio de un espacio que concentre acciones de contenido con herramientas que
empoderen a las audiencias junto con un mix de acciones en medios de comunicacion, la definicion
de la audiencia objetivo y sus caracteristicas.

Posibilitar mediante este camino estratégico acciones digitales con una propuesta de disefio
interactivo que repercuta tanto en el plano de lo social para dar la opcion de que las audiencias
compartan, conversen, colaboren, compitan y se encuentren y a su vez tengan disponible objetos
fisicos o en su defecto, experiencias memorables. Estas acciones conformaran en el tiempo
audiencias que interactien con los artistas a través de la creacidn, socializacion, acciones ludicas,
consumo por ocio y votacion. Este punto el autor lo resume en “brindar herramientas a las
audiencias” (Pratten, 2012) para facilitar el consumo del contenido y premiarlos por ello, usar las
narrativas para relaciones de largo plazo, dar la posibilidad de presentar nuevos artistas y géneros,
empoderar a los usuarios para compartir con pares.

Para Pratten una estrategia indicada para una campana de comunicacion certera con el foco
en la Industria de la Musica conlleva dividir en tres tipos de medios: propios, pagos y ganados. 1)
Los medios propios permiten controlar desde el sitio, las grabaciones realizadas, los videos, los
sitios de los artistas junto con sus cuentas de redes sociales lo que permite vinculaciones entre los
fans y sus audiencias en el largo plazo. Estos permiten consolidar audiencias en el largo plazo. 2)
Los medios pagos responden a las publicidades que se realizan en medios tradicionales y digitales
mediante la compra directa de un espacio publicitario o a través del patrocinio lo que no asegura
relaciones en el largo plazo. Se sostienen mediante la exposicidon para obtencion de alcance en una
duracion temporal corta pero que no son indicadas para asegurar lealtad en el tiempo sino solo dar a
conocer un album o un proyecto musical determinado. Por su parte, 3) los medios ganados
permiten obtener difusion mediante expandir contenido, utilizar a las audiencias como
propagadores de los contenidos, los vinculos que se establecen por intermedio de la plataforma, las

resefias, las recomendaciones, la expansion de la credibilidad y exposicion mediante el boca a boca,
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resefias digitales, compartir videos en redes sociales, realizar remix o mashups, junto con la
posibilidad de obtener mejores vinculos con las personas a través de vincularse desde un espacio
digital y generar vinculos horizontales entre artistas de diversos géneros junto con audiencias
heterogéneas. Este tipo de medio asegura la generacion de confianza con las comunidades en el

tiempo, ya que promedia las acciones entre medios propios y pagos.

C) Una organizacion del proyecto que considera un contexto postbroadcasting.

Es pertinente revisar el desarrollo del &mbito tedrico sobre las perspectivas transmediales,
permitir la posibilidad a los usuarios de colaborar con el contenido propuesto en los shows, desde la
narrativa vinculada al proyecto como una estrategia de contenido que permita expandir y
profundizar el proyecto y utilizar las audiencias atomizadas que se vinculan en mayor o menor
medida con las diferentes redes sociales. Para Robert Pratten (2015: 10) la construccion de
Narrativas Transmedia se genera a partir de siete principios, 1) Omnipresencia. En esta directriz la
historia se construira en torno a la audiencia, conectdndose con ellos a través de todo tipo de
dispositivos en todo lugar y tiempo. 2) Persistencia, la historia evoluciona mas alla de que las
audiencias no se encuentren en vinculos de interaccion o engagement. La actividad de la audiencia
y los factores del mundo real fisico modifican la historia o lo que sucede. 3) La participacion,
donde la audiencia interactia con los personajes y otros miembros de la audiencia. 4) La
personalizacion, se caracteriza por recordar decisiones y conversaciones basadas en la actividad
previa y se adapta a cada miembro de la audiencia. 5) La conexion, el viaje de la audiencia a través
de puntos de contacto es manejado para crear experiencias integradas. 6) La inclusion, se acciona
en una variedad de dispositivos y modos de participacion para que tantas personas como posible se
les permite disfrutar de la historia, incluso en diferentes niveles de profundidad y sofisticacion tanto
en espacios fisicos como virtuales. 7) Acciones basadas en la nube, este principio se trata de una
red de inteligencia basada en la nube que controla la historia y permite la interconexion entre
canales. Estos puntos colaboran en la definicion de un disefio que los contemple en tanto permiten
realizar esquemas graficos que los contemplen para desarrollar una estructura.

Las ideas de Pratten adquieren conexion con el aporte de Henry Jenkins (2009) en su blog
Confessions of an Aca-Fan en un articulo titulado The Revenge of the Origami Unicorn sobre los
siete principios fundamentales de las Narrativas Transmedia. Esta estructura tedrica nos habilita a
consideraciones de la propuesta para establecer ciertos parametros desde el disefio que organicen la
relacion entre las propuestas artisticas (contenido) y las audiencias en términos de Jenkins (2007)
“prosumidores” en una propuesta de live streaming. Si bien la performance artistica desde la
produccion musical no se encuentra organizada como una historia tradicional ficcional de cine,

teatro o de la TV clésica, esta posee caracteristicas similares en la estructura de guidon como
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también hace hincapié en la improvisacion de la interpretacion de las canciones y sentimientos de
los musicos en su relacion con el publico como también utiliza las producciones audiovisuales para
difundir musica mediante videoclips. Asimismo, es de consideracion observar la propuesta con el
fin de referenciar las posibilidades de un disefio para una performance musical donde los usuarios
no produzcan en beneficio de un algoritmo sino que interactuen en beneficio de la expansion de un
entretenimiento cultural. En esta relacion es, como se explicé anteriormente, el término emirec
(emisor / receptor) de Jean Cloutier (1973) funciona mas adecuadamente en la busqueda del disefio

de experiencia de usuario.

En resumen, las caracteristicas establecidas por Jenkins (2007) se definen de la siguiente manera:
1) Expansion (Spreadability) vs. Profundidad (Drillability):

En este caso se considera la expansion de una narrativa a través de practicas en las redes
sociales que colaboren en la difusion, para difundir y consolidar el capital simbolico y econdémico
del relato. La expansion significa una oportunidad econdomica para los creadores de contenido. La
profundidad, por su parte, es la tarea de penetracion con el foco en las audiencias y que el productor
desarrolla hasta encontrar el nucleo consolidado de seguidores o audiencias y corresponde al
trabajo que se realiza desde lo estratégico para que la narrativas encuentren a sus fanaticos mas
activos, quienes seran los mejores impulsores del contenido. Desde una propuesta de /ive streaming
artistico, se debe tener consideracion expansivas de la propuesta con el fin de difusion con el
objetivo de brindar aquello que las diversas audiencias segun el o los artistas, puedan buscar para

tener relacion constante con el contenido propuesto.

2) Continuidad (Continuity) vs. Multiplicidad (Multiplicity):

El mundo narrativo debe mantener una continuidad en lo respectivo a la estructura
organizacional de la historia. En lo que respecta a personajes (caracteristicas y comportamientos), y
al universo narrativo comun, en los distintos medios, lenguajes y plataformas en que se desarrolla.
La continuidad confronta con la caracteristica de la multiplicidad, que consiste en la creacion de
tramas que, en un principio, aparecen como incongruentes respecto a la trama narrativa primera.
Esto sucede por ejemplo en los comics, donde los personajes son llevados a otras situaciones o
interactuan con otros personajes sustraidos de otras historias. Esta posibilidad desde una propuesta
de performance musical conlleva conexiones con las audiencias de manera tal que comprendan que
estd sucediendo, como sigue el show, comunique abiertamente lo que sucede, cudl es el tema en
cuestion y el nombre de la banda, sus redes sociales, informacion sobre otros discos, vinculo con
bandas similares lo que en definitiva redunda en brindar datos de espacialidad y tiempo como de

vinculos en hyperlinks que estén disponibles para la audiencia.
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3) Inmersion (Immersion) vs. Extraibilidad (Extractability).

La inmersion es la primera experiencia de inmersion narrativa (los videojuegos o
experiencias de realidad aumentada son un clasico ejemplo). La extraibilidad permite la creacion de
nuevas historias por los consumidores, es decir, habilita la extraccion de ciertas partes del relato y
llevarlas a lo cotidiano del espectador/usuario. Con esto, el usuario puede seguir la expansion del
relato y crear sus propias nuevas historias y utilizar elementos de la historia en la vida de las
personas, como puede ser el merchandising o productos alegoricos de un musico. La apertura en el
disefio desde la inmersion es propiciar una tecnologia a disponibilidad para lograr alta calidad de
sonido e imagen. En esta perspectiva se trata de cuestiones técnicas desde la emision y produccion
de la calidad del audio e imagen como también de la velocidad de la red aunque también un disefio
que permita hacer hincapié en una experiencia “como si se estuviera en un concierto en vivo”. Esta
réplica de la experiencia depende también de las tecnologia disponibles en las audiencias como
también de las acciones para lograr mayor involucramiento con las mismas como el chat,
premiaciones por la participacion y respuestas a acciones de la performance. Desde la extraibilidad
es posible propiciar clips, segmentos de la performance, réplica de mejores momentos, segmentos

extraibles de canciones, gestos de la performance, etc.

4) La construccion de mundos (Worldbuilding).

Se trata del mundo narrativo que propone una suspension de la incredulidad para desarrollar
la historia. Las Narrativas Transmedia construyen y proponen mundos narrativos y en esta
construccion se apunta a la creacion de un verosimil, es decir la conformacion de un universo que
busca detener la incredulidad del usuario y refiere a todos los detalles y elementos que hacen a la
creacion de ese universo y que lo distinguen de otro. La instalacion de un verosimil se produce al
igual que en las narrativas tradicionales, pero a esto se le suma un cierto caracter enciclopédico de
este tipo de relatos. Los detalles de la historia narrada (detalles que hacen a caracteristicas de los
personajes, o del mundo construido), pasan a conformar el conocimiento enciclopédico de los
seguidores. Mas que de hablar sobre historias con una estructura (inicio, nudo y desenlace), se trata
de la creacion de una atmosfera, de un universo. Las posibilidades en este aspecto se enmarcan en
que los musicos puedan generar una atmodsfera propia de sus estilos de shows o de cada 4lbum,
tema, género del artista, etc. Desde la perspectiva digital es factible generar réplicas digitales que

permitan contar la historia.
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5) La serialidad (Seriality)

Aqui se permite que las piezas y fragmentos no se organicen en una secuencia lineal
monomediatica dentro de la organizacion transmediatica sino que se dispersan en una amplia trama
que abarca muchos medios. Las Narrativas Transmedia continlian una tradicion del siglo XIX y
principios del siglo XX: la difusion de narrativas seriales. Estos relatos transmediaticos apuntan a la
no linealidad en su construccidn, y ademas no se concentran en un unico medio para su difusion. La
no linealidad se basa fundamentalmente en el caracter de red hipertextual de estas narrativas. Desde
esta perspectiva es posible crear una estrategia que sea un puntapié¢ desde una performance para
luego dejar la posibilidad de continuar una historia desde la performance de una cancion o album

en un videoclip, redes sociales, sitio personal, en otra cancion, o en cualquier otro medio.

6) La subjetividad (Subjectivity)

Es un concepto que considera la presencia de subjetividades multiples donde se cruzan
miradas variadas, perspectivas y voces. En las Narrativas Transmedia abundan las perspectivas y
diversas miradas a causa de la gran cantidad de personajes e historias y por eso se trata de
subjetividades multiples que se conforman a partir de relatos provenientes de la reformulacion y
combinacion de diversos objetos textuales que requieren del usuario / espectador una mayor
atencion y esfuerzo para la decodificacion. En este caso, desde la performance musical, se puede
apelar a los aspectos vinculados a las perspectivas de camaras, obtener diferentes puntos de vista en
camaras dispuestas no solo desde el foco en la voz cantante, sino en la performance de actores
intervinientes en el registro audiovisual como también poder dar la opcién de seguimiento de
instrumentos en relacion con una perspectiva interactiva con el espectador. La propuesta

comprende que las audiencias puedan elegir el punto de vista.

7) La realizacion (performance)

En este caso supone que las acciones de los consumidores son fundamentales. El papel de
los espectadores / usuarios es esencial para la expansion de las Narrativas Transmediaticas. Hay un
nucleo duro de seguidores que se constituyen como usuarios que pueden producir nuevos textos y
contenidos. En lo particular a la performance artistica, la clave estara en brindar herramientas
técnicas y vinculadas a brindar una experiencia realizadora que ademds vincule con acciones tanto
en el live streaming como a posterior que permitan la expansion de la misma luego de haber sido
vivida. En lo particular, se referira a acciones técnicas en el chat, merchandising, recorte de
momentos en clips, la posibilidad de comprar NFTs, vinculo con otras redes sociales y sitios de

interés para las comunidades de cada artistas y con varias posibilidades.
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D) Aspectos técnicos de consideracion

El disefio del proyecto intenta ser relevante y presentar conexiones con la audiencias para
que puedan encontrar una navegabilidad acorde a “la experiencia del usuario (UX), en la idea de
centrarse en cOmo una persona siente y experimenta su relacion con el uso de un producto, sistema
o servicio” (Gifreu, 2014:3), al andlisis de la “Human Computer Interaction (HCI)” (Booth, 1989)
area que se ocupa de analizar interfaces de usuario, la relacion entre el hombre y la maquina, entre
hardware 'y software, modelos mentales del usuario al interactuar, tareas del sistema y adaptaciones,
diseiio de navegabilidad. La l6gica subyacente en este proyecto es ofrecer una interaccion entre la
persona y la arquitectura de un sitio que pueda ser navegable, comprendido, en la interaccion entre
la persona y el dispositivo. Ademas, se focaliza en la utilizacion de sus posibilidades técnicas tanto
en computadora de escritorio como en dispositivos méviles. Ahora, las dimensiones de caracter
subjetivo de la experiencia del usuario como aspectos de utilidad, facilidad de utilizacion como
eficiencia de la navegabilidad y uso no podran ser recabadas en este proyecto dado su alcance de
propuesta sino que podrdn ser puestas a prueba tanto en su funcionamiento en la relacion con las
audiencias como también en sus aspectos técnicos. La busqueda es ofrecer una nueva forma de
considerar como segmentar el viaje del consumo de musica. Colocar al artista en una posicion de
catalizador social en conexiéon directa con las audiencias del dgora digital, en un escenario que
permita no solo crear una comunidad sino una relacion con diversos artistas. Las plataformas de
redes sociales compiten constantemente por la atencion de las personas en tanto manejan y realizan
una arquitectura de la atencion para poder comercializar los anuncios que ofrecen. A su vez,
ofrecen una experiencia de usuario que permite adaptarse tanto en la posibilidad de combinacion de
servicios como también en la experiencia del usuario (UX), como mediante el andlisis heuristico
basados en la “Guia de Evaluacion Heuristica de Sitios Web” de los autores Hassan Montero y
Martin Fernandez. Esta guia permite generar criterios de evaluacion focalizada en proyectos
interactivos en las que se evaltian las cuestiones técnicas a nivel general, las ideas de identidad e
informacion, lenguaje y redaccion, rotulado, estructura y navegacion, lay-out de la pagina,
busqueda, elementos multimedia, ayuda, accesibilidad, y control y retroalimentacion. A su vez, se
utilizan los criterios de enfoque de Larry Constantine y Lucy Lockwood (1999) “Software for Use:
A Practical Guide to the Models and Methods of Usage-Centered Design (paperback)” donde
establecen criterios para disefos centrados en el usuario. En este libro, presentan los modelos y
métodos de un enfoque distintivo que ayuda a los programadores a generar soffware mas utilizable,
software que permitird a los usuarios realizar sus tareas con mayor facilidad y eficiencia. Se
presenta un proceso de disefio de software centrado en la usabilidad e incluye términos como "roles

de usuario", "casos de uso" y "contextos de interaccion". En este trabajo se destacan los principios
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generales de disefio basado en el usuario como 1) la estructura, 2) la simplicidad, 3) la visibilidad,
4) el feedback 5) la tolerancia y 6 ) el reuso.

El proyecto se estipula como una maqueta y por lo tanto no se verifica la usabilidad con
tests de usuarios sino que se utiliza el andlisis heuristico como un método para el disefio de la
propuesta. En definitiva, establecer un proyecto que contemple tres puntos de vista en correlacion
con las observaciones de Arnau Gifreu Castells (2014:2 y 3) sobre el documental interactivo.
Aunque el proyecto no se trate con las mismas caracteristicas, de esa vision se pueden extraer las
observaciones sobre la busqueda se establece con foco, en primer lugar en el contenido; los shows
en vivo mediante /ive streaming, la experiencia del interactor y la plataforma que soporta que
contiene la interfaz con el foco en el equilibrio entre el contenido y la interaccion o user
experience.

Para llevar a cabo se extraen las ideas de Jakob Nielsen®® (1994) sobre la heuristica, es
decir un método de ingenieria enfocado en la usabilidad con el fin de encontrar los problemas en el
disefio de una interfaz de usuario. En este sentido, pueden ser atendidos como parte de un proceso
de disefio iterativo. Para Nielsen la evaluacion heuristica considera que varios evaluadores
examinan la interfaz y lo evalten en funcion de diez principios como: 1) la “visibilidad del estado
del sistema” donde esté debe informarle lo que estd pasando a partir de titulos, enlaces, pasos para
terminar una accion, 2) la conexion entre el mundo real y el sistema, 3) el uso y control del usuario
y permitir hacer y deshacer, 4) la consistencia en los estandares, 5) la prevencion de errores con la
informacion hacia el usuario de lo que se puede o no hacer, 6) Reconocer es mejor que recordar.
Este punto refiere a que el usuario dispone de poca memoria a corto plazo, por lo que minimiza el
uso de su memoria colocando las opciones a la vista o de facil acceso. 7) El uso eficiente y la
flexibilidad para que pueda ser usado por usuarios expertos e inexpertos, 8) el disefio practico y
minimalista con el fin de manejar jerarquias y espacios en blanco. 9) La ayuda, diagnostico y
recuperacion de errores que permite a los usuarios que ha pasado y coémo resolver cuestiones de la

propia navegabilidad. 10) La ayuda y documentacion.

3.8.1.2. Etapa de definiciones - Objetivos

Esta propuesta parte de la idea de realizar y disefiar una propuesta interactiva con el
objetivo de ser un puntapié para la difusiéon de musica de forma diversa y con la perspectiva de
instalarse en el marco de la Industria de la Musica en Argentina. Esta se sitia en el contexto
postbroadcasting tanto en la produccion, distribucion, difusion y comercializacion para consolidar

la Industrias Creativas locales. El aporte es por desarrollar una herramienta de disponibilidad

886 Ver https.//www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
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técnica para los musicos y la industria desde el lugar de la socioecondmica hacia las Industrias
Culturales en tanto la industria produce cultura. Se focaliza en colaborar con la escena musical del
pais para que cada vez mas artistas vivan a tiempo completo solamente de su musica. En este
contexto es pertinente generar acciones tanto para la produccion, difusion, distribucion y
comercializacidon y en consecuencia, aportar para carreras de largo alcance que especialmente
solidifiquen los espacios de caracter independiente. Dadas las particularidades del trabajo y por
tratarse de un proyecto que contempla una iniciativa interactiva, se utilizan las referencias a modo
de que no se trata de un proyecto ficcional de multiples plataformas sino un espacio integral digital
(hub) para dar exposicion a bandas de diversas caracteristicas. Estas poseen premisas, propuestas
artisticas diferenciadas y por lo tanto, no se recurre en el caso a expandir los conceptos de guion y
plots como en el caso de los proyectos de Transmedia en sus formas tradicionales. En este caso, se
trata de organizar un espacio virtual para cada plataforma sucesiva, aumente el disfrute de la
audiencia o asimismo para que las audiencias continten las experiencias de la escucha musical en
otros espacios, en otras plataformas y formatos que los artistas dispongan. Asimismo, tal como se
ha desarrollado anteriormente, las audiencias pueden colaborar en la gestion financiera, el
merchandising, los tours y los clubes de fans como ingresos incrementales para los artistas.

El trabajo se ofrece con la perspectiva de utilizar una estrategia y una organizacion que
permita a las bandas; contar sus historias y expresiones, expandir su arte, ofrecer sus producciones,
y de esa manera consolidar las carreras en el largo plazo con el foco en construir audiencias a partir
de ingresos directos productos de la difusion de las performances. La busqueda de crear audiencias
y brindar opciones que descentralicen la relacion y colaboren con las diferentes etapas vinculadas a
la actividad artisticas musical a industria genera cultura y la cultura genera industria. Con el fin de
resolver el conflicto vinculado a las escuchas y la centralidad de la problematica de control
algoritmico para el descubrimiento de artistas de sistemas organizacionales como Spotify o Twitch
y con ello los derivados de ingresos disponibles que se han comentado. Este proyecto posee el
objetivo de desarrollar posibilidades interactivas a partir de combinar las caracteristicas técnicas de
diferentes tecnologias y herramientas junto con la posibilidad de ofrecer diferentes posibilidades de
difusion, distribucion y comercializacion. Se focaliza en generar un espacio para concentrar, un
gran escenario virtual para albergar los shows de live streaming de artistas diversos de Argentina.
Asi establecer el proyecto como una herramienta complementaria a los shows en vivo, a la
posibilidad de comercializar la difusion de artistas de todo tipo. Aqui se busca la posibilidad de
construir relaciones directas en servicios de streaming, con menores cantidades de intermediarios y
que ofrezca espacios de descentralizacion. En este sentido, se posee el fin de construir vinculos a
través de herramientas digitales mediante la posibilidad de seguir al artista en diferentes medios de

diferentes maneras y propuestas. (musica, videos, merchandising y proximos shows).
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La busqueda es un disefio interactivo que propone la escucha en vivo como prioridad pero
también la continuacion de la relacion mediante un viaje del usuario, la posibilidad de fidelizar
audiencias a través de temas grabados, alimentar la curiosidad por artistas similares y potenciar los
consumos en otras plataformas. En esta relacion de criterios se estipula establecer vinculos de largo
plazo a través del control de base de datos que permitan las conexiones entre audiencias, facilitar la
expresion y en tal sentido, ofrecer experiencias integrales transmediaticas entre la comunidad de
artistas y posibles audiencias. En ese flujo de relaciones se focaliza en el apoyo de la escena
musical y poder otorgar una herramienta de utilidad alternativa al modelo prorrateado que beneficia
a las principales compaiias y en menor valia a los musicos con audiencias pequefias y medianas.
De esta manera, crear audiencias propias mas alla de las plataformas en cuestion para mejorar la
remuneracion de los creadores al otorgar audiencias nuevas. Una relacion directa con su audiencia,
en lugar de utilizarla de las plataformas de redes sociales o de algun sitio de streaming en particular.
La descentralizacion junto a un esquema de multiplicidad de acciones permite colaborar para ser

menos dependiente de las posibilidades o ingresos de un servicio determinado.

En resumen, se reducen a los siguientes objetivos:

- Brindar visibilidad a la comunidad artistica de Argentina en un contexto de ascendente
virtualizacion de las relaciones humanas.

- Poner en valor el trabajo interdisciplinario de todas las personas que participan en la
Industria de la Musica desde un espacio que fomente en primer lugar la difusion y
distribucién musical y la construccion de audiencias.

Promover nuevas experiencias de consumos culturales mediante el uso de herramientas en
pleno crecimiento que promueven un efecto de red donde el contenido del creador se
reemplaza por el valor generado por los miembros para otros miembros.

- Generar una herramienta util a través de un sitio web que funcione como creador de
experiencias, crear nuevas audiencias y experimentar con una nueva generacion de
comunidades y plataformas de contenido donde los seguidores interactien entre si, con el
artista y con los medios propios del artista. Conducir asi a desarrollar carreras artisticas
desde la digitalidad sostenible y escalable, y representar un cambio potencialmente de
referencia para los musicos.

- Ofrecer una solucién técnica que permita gestionar financiamiento a partir de consolidar la
relacion directa sincronica entre artistas y audiencias.

- Explorar nuevos disefios en software para ofrecer mas valor en las conexiones entre sus

miembros.
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- Disefiar un esquema interactivo que establezca relacion con el habitat digital de las
audiencias (redes sociales y sistemas de live streaming) junto con la posibilidad de
establecer etapas de produccion, difusion, comercializacion y distribucion de musica.

- Promulgar un espacio para reducir la “brecha de valor” que obtienen las audiencias al
realizar shows.

- Realizar una propuesta que concentre una arquitectura informativa que establezca las
mejores opciones para cada artista donde el esfuerzo se consolide en una propuesta que
consolide e informe lo que necesita un artista o banda sobre sus canciones o albumes,
derivar trafico a sitio propio, streaming elegido, repositorio con letras, ver videos anteriores,
establecer contacto con las redes sociales, establecer una interactividad con las audiencias
para ofrecer a los consumidores a crear experiencias de consumo de contenido como
también eventos virtuales, chat donde conversar y promover experiencias contextuales

segun el &nimo de las personas a través de playlists.

3.8.1.3. Etapa de definiciones - Ficha técnica

En base a la organizacion anterior se recurre se describe una ficha técnica que orienta el
proyecto. En cuanto a alcance se establecen parametros generales respecto al A) nombre del
proyecto, B) disefio, C) la duracion y horarios posibles de las emisiones, D) el equipo necesario, E)
posible financiamiento y sponsors, F) lema, G) slogan, H) metas educativas, 1) sinopsis y J)

navegacion.

A) Nombre del proyecto: EnVivo. Url de interés www.envivo.musica.ar - www.envivo.club

B) Diseiio

El disefo interactivo se brinda desde la concepcion “Cross - Media” y esta situacion acarrea
la utilizacion de una organizacion que utiliza la convergencia tecnoldgica con las formas y limites
expresivos de cada medio y/ o espacio. Se generard un espacio virtual que contenga diversidad de
expresiones de artistas de diversos géneros que utilicen la estructura organizacional del sitio para
brindar su mensaje artistico. Se concentra asi, la busqueda de audiencias diversas a partir del
mismo dispositivo tecnologico. Se establece un proyecto en idioma espafiol a través de una
experiencia 100% virtual con el fin de difundir artistas de Argentina de diversos géneros junto con
audiencias jovenes que hablen espafiol de Latinoamérica con principal foco en las audiencias del
pais. Esta situacion se enmarca en posibles cuestiones establecidas en el reparto de legislacion
autoral y administraciéon de derechos de performance. En este sentido, se requiere el disefio
interactivo que contemple las siguientes especificaciones vinculadas a los conceptos principales
para fomentar una red de apoyo mutuo que mezcle audiencias y que genere nuevas en el vinculo de

los diversos nichos. En esta busqueda de generar acciones de retroalimentacion y mejora de las
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funciones desde la tecnologia para permitir brindar nuevas opciones a los artistas y audiencias en
vinculo con las disposiciones de la tecnologia actual, los usos y practicas digitales de los
principales sistemas de software, redes sociales y plataformas interactivas.

C) Duracion y horarios.

El proyecto central, difusion de live streaming se contempla con un show de 45 minutos,
una vez por semana, los dias jueves a las 20 horas. Ese horario puede permitir un espacio para la
agenda del fin de semana y los shows. Posteriormente estard activo las 24 horas / 7 dias de la
semana con el fin de ofrecer contenido asincronico de los shows que queden registrados.

D) Equipo necesario

Este apartado debe contemplar equipos técnicos vinculados al disefio web como
programadores , operadores de live streaming, productores de la sesion, contenidistas, operadores
de audio y video y trabajadores de logistica.

E) Posibles entes de financiamiento y sponsors

En este caso se trata de un espacio de gestion cultural que puede ser trabajado mediante el
aporte de gestores de politicas publicas, fundaciones, ONGs y empresas privadas con vinculos
culturales.

F) Lema: Un recorrido por la musica Argentina en Internet.

G) Slogan: Envivo Miusica Argentina
H) Metas Educativas

El proyecto esta orientado a brindar shows sincronicos una vez a la semana con un horario
determinado y mediante la posibilidad de acceso al registro del show sincrénico 24/7.
Se representa en este espacio la musica local en un espacio donde conviven diferentes géneros
musicales.
I) Sinopsis del sitio

Se trata de un espacio interactivo de difusion de shows en vivo asincrénicos y sincronicos
donde el usuario puede escuchar y ver, interactuar con los espacios, obtener informacion de lo que
sucede en el momento, comunicarse en comunidades, registrarse, comprar objetos virtuales y
financiar artistas. En este aspecto se propone un disefio reticular basado en la interaccion de artistas
y audiencias.
J) Navegacion

En la estructura propuesta el usuario debera poder navegar con un centro de navegacion en
los shows sincronicos cuando sucedan y asincronicos en los registros grabados. Se basara en una
estructura de scroll.
La navegacion elegida fue navegacion en red o reticular para permitir que el usuario interconectar

areas y vincularse con audiencias provenientes de plataformas y redes sociales diversas.La
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busqueda sera establecida mediante una interactividad baja a media. El usuario puede consumir
contenido sincrénicamente con el un show, puede comunicarse con pares, conversar con los
artistas, consultar otros shows, establecer contacto con el proyecto. Se organiza de forma jerarquica
con centralidad en los shows y se brindan opciones de accion hacia derivacion de tréfico,

conversacion o financiacion directa.

3.8.1.4. Etapa de definiciones - Alcance

Con el objetivo de expandir el desarrollo de una propuesta que contemple un disefio que
proponga una estructura de live streaming se analizan algunas caracteristicas y con ello establecer
algunos parametros para la el disefio de la experiencia. Se concentra aqui y en forma de resumen,
los diversos principios expuestos desde la teoria de Jenkins y Pratten que ha sido expuesta
anteriormente.

En las presentaciones digitales mediante este tipo de transmision se destacan algunos
beneficios para los musicos como 1) el alcance a nuevas audiencias donde las presentaciones de
musica en vivo rompen barreras como la distancia fisica, la edad y el costo para ellos se hace mas
barato o solo mediante donaciones. Este alcance ilimitado permite conectar con fans existentes y
encontrar nuevos. 2) Se trata de un formato que brinda intimidad y reduce la brecha entre los
musicos y sus audiencias y brinda la posibilidad de presentar nueva musica, ensayos o acciones
para ir preparando lanzamientos musicales, conversar con la audiencia, mostrar nuevas iniciativas,
etc. 3) Es una forma mas asequible de lograr contacto masivo debido a sus costos menos onerosos,
probar audiencias en otros lugares, obtener estadisticas de concentracion de posibles giras. Con una
inversion modesta en equipos de sonido y video se pueden producir conciertos digitales
profesionales. El hecho de realizar live streaming con regularidad como parte de la estrategia
general es una buena manera de mantenerse conectado con las audiencias. La estructura principal
es el desarrollo de una propuesta interactiva que unifica contenidos propuestos por los artistas junto
con la construccion de audiencias y las caracteristicas principales a tener en cuenta para que esa
relacion sea fluida en este espacio a partir de la compilacion de las caracteristicas de proyectos del
registro de shows en vivo analizados en el capitulo anterior. Desde esta estructura se destaca el
vinculo entre actores principales, artista y audiencia junto con tendencias vigentes desde el aspecto

técnico y consideraciones para un disefio acertado de la experiencia.

Organizacion
El proyecto se organiza con las siguientes relaciones que redundara en un disefio interactivo

y en disefios de diferentes esquemas para ordenar esas relaciones:
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A) La relacion de la musica y la performance del artista. El hecho de “compartir una
experiencia Unica”

B) El artista como personaje principal. Su informacion y formas de contacto . Aqui se pone
foco en la posibilidad en conocer, compartir y vivir las producciones musicales

C) La audiencia y en concreto la experiencia en el usuario.

D) Los aspectos técnicos

E) El espacio para las comunidades descentralizadas y un disefio “centrado en el usuario” (user
centered) que mejore la relacion entre audiencias y artistas

F) Las plataformas vinculadas en una estrategia “Cross Media” que promueva “efectos de red”

G) El modelo de negocio

H) La ejecucion del proyecto

3.8.1.5. Etapa de definiciones - Criterios de éxito

El proyecto sera estipulado a través de indicadores de éxito a partir de las métricas
vinculadas a un proyecto que tiene como eje central un sitio. Las métricas de éxito (Key
Performance Indicators). El principal objetivo a cumplir es la difusion de proyectos artisticos
musicales a modo de live streaming y con ello se ordenan las siguientes métricas de éxito que se
construirdn en porcentuales de acuerdo a la relacion presupuesto luego de la implementacion en una

performance mensual.

Métricas de éxito

- Desde el punto de vista técnico el proyecto se consolida en dos grandes aspectos a través de
disefiar y otorgar una una experiencia del usuario unificada y de alta calidad.

- Generar audiencias leales al proyecto mediante la generacion de espacios virtuales en
medios propios. El foco estara presente en presentar propuestas de live performance que
fluctiian en relacion a la banda, artista y/o género.

- Divulgacion de bandas incipientes para generar derivacion de trafico hacia espacios
digitales propios para convertir, a posteriori, una conversion de audiencias leales a cada de

las bandas que se presenten.
Estas métricas son factibles de extraer mediante sistemas de medicion y auditoria digital de sitios,

junto con aquellas que proveen las principales redes sociales. En este sentido, las principales

meétricas estan vinculadas a:
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- Visitas a la web

- Cantidad de visualizaciones en vivo

- Cantidad de visualizaciones general

- Cantidad de visualizaciones asincronicas

- Tiempo promedio de las visualizaciones de live streams

- Tiempo promedio de visualizaciones de streams asincronicos.
- Clicks en las secciones

- Conversaciones en chat

- Derivacion de trafico a las webs de los artistas

- Crecimiento de audiencias y seguidores en redes sociales

- Consolidacién de base de datos mediante email, teléfonos y datos demograficos
- Tasa de engagement

- Relacion Inversion / Presupuesto frente a la derivacion de trafico

3.8.1.6. Etapa de definiciones - Estrategia

Esta propuesta parte de la idea de realizar y disefiar una propuesta interactiva con el
objetivo de ser un puntapié para la difusiéon de musica de forma diversa y con la perspectiva de
instalarse en el marco de la Industria de la Musica en Argentina. La estrategia de construccion de
audiencias se basa en difundir el espacio con una modalidad gratuita en el consumo dado su
caracter de difusion y distribucion pero con la posibilidad de otorgar propinas virtuales tanto en
opciones de monedas de curso legal mediante sistemas billeteras virtuales como también en
iniciativas de criptomonedas.

Es a partir de la utilizacion de varias iniciativas de difusion tanto de acciones en medios
propios, pagos o ganados y a partir del “efecto de red” de varias comunidades. Para esto se recurre
al concepto de “medios convergentes” (converged media) de Altimeter Group (2012)*7 que
incorpora la nocidon de que estos medios utilizan dos o mas canales de medios pagos, propios y
ganados. Esto requiere desarrollar un plan de comunicacion que tenga un disefio de experiencia
consistente en el tiempo para planificar campanas y acciones de forma conjunta y al mismo tiempo
asignar esfuerzos de contenido, presupuesto y coordinar acciones de prensa en diferentes medios.
En este aspecto se trata de un pasaje de la A) estrategia que incluye los tres tipos de medios con un
plan estable en el tiempo mediante el objetivo de difusion y distribucion junto con la B)
Organizacion y alineacion de equipos de trabajo que permitan escalar el proyecto. En este sentido,

se convocara a un equipo para C) la produccion que alinee contenido en canales multiples, con

887 Ver http://web-strategist.com/blog/2012/07/19/altimeter-report-paid-owned-earned-converged-media/
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capacidad de desarrollo en contenido en vivo y la colaboracion de acciones de influencia mediante
las redes sociales de los artistas. Por ultimo, se tratard una etapa de D) anélisis de resultados.

Estos tres tipos de medios conforman puntos de contacto desde el punto de vista de la
comunicacion y la estrategia de marketing. Organizan los medios y los formatos donde el proyecto
debe estar presente para poner en practica una comunicacion que exprima las mejores acciones para
expandir el mensaje, construir audiencias, derivar trafico, socializar la propuesta artistica, etc. Por
su parte, los medios pagados incorporan cualquier tipo de marketing que no ser ejecutado de forma
gratuita. Incluye desde la publicidad tradicional, via publica, y medios tradicionales como la tv,
radio, cine y grafica. Desde la perspectiva digital, incluye anuncios en las redes sociales, anuncios
en las paginas de resultados de motores de biisqueda y anuncios graficos en sitios web. Los medios
propios se refieren al contenido en medios de comunicaciéon que se poseen o controlan, contenido
que se puede publicar de forma gratuita. Incluye contenido que publica en su sitio web,
publicaciones de blog y sus canales de redes sociales (sin incluir sus anuncios sociales). También
incluye marketing por correo electronico. En términos generales, el contenido en medios propios es
gratuito por las publicaciones si se tiene el equipo para hacerlo y puede controlar completamente
quién lo ve. Eso lo convierte en una herramienta poderosa en su estrategia de contenido. Los
medios ganados apelan a cualquier contenido en el que otras personas hablen del proyecto Esto
incluye personas influyentes, relaciones publicas, resefias del proyecto, o simplemente fans que
comparten su contenido por si mismos o a través de herramientas en redes sociales. La mejor parte
de este tipo de medios es que puede ayudar a generar confianza en el proyecto y colaborar con los
potenciales audiencias a ver de qué se trata.

La busqueda de activaciones en convergencia para generar “efecto de red” implicara atraer
en primer lugar audiencias jévenes meldémanos que en un comienzo seran Early Adopters para que
comiencen a difundir. Posteriormente se buscara activar usuarios de gran accion y participacion en
redes como Twitter, Twitch y Reddit. Por ultimo, se buscard accionar sobre las audiencias que
consumen videos grabados de shows en vivo. A su vez, cada banda podra difundir su fecha en el
live streaming como parte de su agenda de shows para buscar un efecto multiplicador. La bisqueda
implica ser detectable por los algoritmos en las diferentes redes sociales y luego, en los shows,
ofrecer un espacio relevante para la musica en vivo. El trabajo se concentrard en generar un espacio
que posee la habilidad de expandir y difundir el contenido a través de acciones determinadas para
ello que impliquen a) una activacion social que permita conectar y compartir, b) acciones que
conecten con la participacion de la audiencia con clicks, chat y contribuciones y ¢) activaciones en
plataformas diversas, desde redes sociales mas especificas o de nicho hacia las méas masivas con el

fin de asequir primero nichos determinados a través del Long Tail (Anderson, 2006) y de la
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necesidad de encontrar las audiencias mas interesadas en el contenido (Pratten, 2012)**® y ser
notables para ellos para, posteriormente, alcanzar audiencias cada vez mas masivas y en esa

dindmica poder establecer la difusion de artistas hacia nuevas audiencias:

Este esquema permite observar la estructura disefiada para la construccion de audiencias.

De audiencias de nicho hacia las audiencias masivas

Interés
focalizado

Acciones de las
audiencias
leales

Creacion de
audiencias

Grdfico - Estrategia de creacion de audiencias.

Para cumplir con los objetivos se diseiard y se acercaran soluciones técnicas que permitan
facilitar la difusion y se concentrardn las acciones en relacion al impacto / tiempo. En el siguiente

esquema se resume el procedimiento:

888 Ver https://www.podomatic.com/podcasts/transmedia/episodes/2012-12-12T23 50 _17-08 00
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Estrategia

- Construir audiencias

mediante el uso de
plataformas digitales

miiltiples escalar el proyecto.

- Generacion de un plan
comunicacional estable
en el tiempo

- Utilizacion de
Medios propios, pagos
¥ ganados

{Convergencia)

2) Organizacion

- Organizacién y
alineacion de equipos
de trabajo que permitan

- La produccién
alineard contenido en
canales miltiples a
través del trabajo entre
la emision v la
recepcidn.

- Tendra la capacidad
de desarrollo en
contenido en vivo y la
colaboracion de
acciones de influencia
mediante las redes

-Anilisis de resultados
de la implementacidn.

- Andlisis de KPls

- Anilisis de estrategia
€ implementacidn

L sociales de los artistas

Grdafico -Esquema organizacional

3.8.1.7. Etapa de definiciones - Audiencia / Target

El trabajo se enfoca en el rango etario entre 16 y 25 afios y entre los 25 y 35 afios, personas
urbanas meldmanas sin hijos de ingresos medios y que comparten el vinculo de relacién con el uso
de internet y especialmente plataformas de redes sociales. La decision sobre tres tipologias es para
coordinar a nivel estratégico en las acciones de “efecto de red”, se comienza por una audiencia que
utiliza intensamente nichos de comunicacion para luego llegar hacia audiencias mas masivas pero
que utilizan internet de forma nativa y es parte de su vida cotidiana con una dedicacidon horaria
amplia aquel sector de la poblacién que ha establecido una historia de uso con los medios de
comunicacion digitales y con especial foco en aquellos habituados al consumo de plataformas
sociales en formato. En esta estructura de personajes se hace hincapi¢ en caracteristicas como
biografia, demografia, (ficha personal, edad, género, estado civil, ingresos, locacion),
caracteristicas personales, experiencia profesional (educacion, profesion, experiencia laboral).
preferencias personales (intereses y géneros musicales favoritos), perfil psicografico (valores que lo
identifican, objetivos, retos y desafios personales y plataformas que mas se usan).

Esta estructura no solo sirve para las bandas que podrian estar disponibles sino también el
disefio interactivo a nivel tecnoldgico y de usabilidad junto con la posibilidad de definir el
contenido propuesto, los medios propios y la propuesta comunicacional, los intereses para definir
palabras claves (Por ejemplo en red de busqueda de Google) en medios pagos en espacios

dedicados a la busqueda como en formatos graficos (Por ejemplo en red de display de Google). A
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su vez también permite disefiar el contenido para que sea facilmente compartido en redes sociales
por influenciadores o la “comunidad en red” que los mencione. Esta situacion es analoga en medios

tradicionales.

Las definiciones generales de audiencias o target se pueden realizar por las herramientas
que se establecen a continuacion: A) Buyer Personas, B) mapas de empatia ¢) User Journey o

“Viajes del Usuario”.

A)Buyer Personas
La identificaciéon de la audiencia del proyecto se realiza mediante el perfil de tres

personalidades tipologicas modelo y a través de la herramienta de “Buyer Persona” que se utiliza
como sindénimos de usuarios o interactuantes con la plataforma. Los personajes de este tipo de
herramientas son importantes porque brindan una soélida comprension del target o audiencia
objetivo. Esta estructura de audiencia colabora a definir la estrategia del proyecto y lo guia para
crear mejores campafias. También nos permite pensar como puede ser un “viaje del usuario” teérico
para establecer puntos de contacto en los medios de comunicacion y definir cudles usar a partir de
variables demograficas y psicograficas. Esta definicion también colabora en definir los mensajes, la
grafica y los formatos a trabajar. En este sentido se trata de resumir caracteristicas generales de tres
personajes que podria ser audiencia de acuerdo a la relacidon con internet que se detallaran a
continuacion:

La persona 1 es correspondiente a Ignacio Cortéz (30 afos), la persona 2 a Ciro Ramos (20

anos), la persona 3 a Laura Martinez (16 afios).
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Persona 13%

Juan lgnacio Cortéz Experiencia profesional L. Perfil Psicografico
Educacién Valores
Estudiante avanzado de Ing. Informatica Amigable
Profesion Lealtad
i i o Ingeniero Informatico
Experiencia laboral Objetivos

Biografia Desarrollar su propia empresa de
. L. Ha trabajado en proyectos vinculados al desarrollo web en software
Amigos, Asados, Musica,

- > empresas de software como también como desarrollador
Viajes y vinos independiente.
& Demografia Retos y desafios personales
Edad 30 Balancear su vida personal con sus
faa! . objetivos laborales
57 Preferencias personales
Género Masculino
Estado civil ~ Concubino / Intereses
Sin hijos Usuario de nuevas tecnologias. Interesado por las finanzas & Estilo de comunicacion
Ingresos $300..000 personales a través de criptomonedas.
Interesado en descubrir nuevas musicas Casual Profesional
. Los fines de semana se dedica a jugar campeonatos de fiitbol y
Locacién Palermo.
Ciudad de Buenos Aires ver bandas nuevas
General Técnico

_ap Caracterfsticas personales

Géneros favoritos
1. Pensamiento logico
Rock 5 .
Plataformas sociales mas usadas
% Bon vivant Electronica

3. Bajista en tiempos libres Funk o @ : 6

Cuadro - Buyer Persona 1.

¥9 Tmagen de referencia. Licencia https://www.pexels.com/es-es/license/
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Persona 25°

Ciro Ramos

Biografia
Skater. Gaming y amante de la ropa
urbana. Coleccionista de zapatillas

¥ Demografia

Edad 20
Género Masculino
Estado civil Soltero / Sin hijos
Ingresos Empleado en

local deportivo
Locacion Avellaneda, Buenos Aires

e Caracteristicas personales

1. Sofadora

2. Animales

3. Activismo ambiental

Persona 3%

Laura Martinez

Biografia

De chica queria ser veterinaria.
Ahora quiere difundir la ecologia

& Demografia

Edad 16

Género Femenino

Estado civil Soltera / Sin hijos

Ingresos Ingresos a través
de sus padres

Locacién Pichincha, Rosario

ersonales

1. Soniadora

2. Animales

3. Activismo ambiental

=] Experiencia profesional
Educacion
Terciario.
Profesion
Empleado en local deportivo
Experiencia laboral
- Siempre ha trabajado en el local de deportes.

Actualmente
de Avellaneda.

encargado de un local chico en la Ciudad

&7 Preferencias personales

Intereses

Juega juegos online con amigos.
Estd inte;

sado en el Gaming y Esports de form profesional
Le gustaria estudiar efectos especiales pero todavia no ha
encontrado el tiempo.

Prictica skate

Géneros favoritos
Electronica
Reggae Dubstep

Trap

Cuadro - Buyer Persona 2.

[+] Experiencia profesional
Educacién
Cursa el dltimo afio del secundario
Profesion
Estudiante

Experiencia laboral

No ha tenido pero le gustaria trabajar en ecologia y
ambientalismo, biologia.

Intereses

Pasa mucho tiempo con animales Esta interesada en la pintura
y el dibujo

Géneros favoritos
Melodico. Unplugged
Cumbia

Pop

Cuadro - Buyer Persona 3.

80 Imagen de referencia. Licencia https:/www.pexels.com/es-es/license/
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L Perfil Psicografico
Valores
Intensidad

No olvida a quienes lo ayudan.

Objetivos

Estudiar efectos especiales

Retos y desafios personales

No posee demasiado tiempo libre
pero cuando lo tiene lo dedica a jugar
online, especialmente por la noches.

Estilo de comunicacion

Casual Profesional

General Técnico

Plataformas sociales mas usadas

DEaX=Y ]

/% Perfil Psicografico
Valores
Empatia

Compromiso con el futuro

Objetivos

Desarrollar su propia empresa de

Retos y desafios personales

Terminar el afio para poder dirigirse a
la Universidad

Estilo de comunicacién
Casual

Profesional

General Técnico

Plataformas sociales més usadas

e O o
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B) Mapa de empatia

El mapa de empatia (Gray, 2017) es una herramienta que nos ayuda a sintetizar las
observaciones de nuestra audiencia y hacer descubrimientos inesperados por medio del andlisis de
6 aspectos, relacionados a los sentimientos del ser humano. En este caso se trabaja sobre lo que
piensa, siente, oye, dice y hace y ve el usuario trabajados previamente. L.a musica es ubicua a partir
del uso de dispositivos y estos se entretejen en las tareas de la vida cotidiana en tanto poseemos
opciones de musica de utilidad, para hacer tareas diarias. En ese sentido se establecen mapas de
empatia para establecer caminos diferenciados de personalidades y su relacion con la musica.
Ver, a continuacion, tres figuras representativas de Buyer Personas.

Persona 1: Juan Ignacio Cortéz>>

Mapa de empatia JUAN IGNACIO CORTEZ ‘ ENVIVO
R -
PRINCIPALMENTE
EN SUS GENEROS
QUE LA VIDA ES UNA

LA MUSICA SIRVE SOLA Y HAY QUE ESCUCHA MUSICA

PARA ACOMPARAR DIVERTIRSE PARA RECREAR

UN BUEN MOMENTO HABITOS

TUAN IGNACIO CORTEZ

0t es I que € o ella?

ESCUCHA MUSICA PIENSA Y SIENTE
PARA ACOMPARAR
SUS TAREAS

20ué ex bo e i es be que
floella? iloelia?

OYE YE

DISFRUTA ESTAR
s 18 SOLO EN LA SEMANA

MUSICA EN EL BAR

£0ué es bo que é o ella?

DICE Y HACE

LA MUSICA ES
CLAVE PARA SU VIDA
COTIDIANA USA SISTEMAS DE
STREAMING EN
TODOS LOS
DISPOSITIVOS

R -

Ui es bo que n élo ella le? 2 e bo que é o ella?
DUELE NG PODER COMPARTIR ASPIRA
MOMENTOS MUSICALES S
CON S08 AMIGES QUE. COMO PROGRAMADOR
VIVEN EN 0TRAS . DESARROLLARSE

CIUDADES BAJISTA COMO PERSONA

Mapa de empatia 1.

%92 Imagen de referencia. Licencia https:/www.pexels.com/es-es/license/
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Persona 2: Ciro Ramos®”?

Mapa de empatia CIRO RAMOS ENVIVO
GANAR MAS BARA
HACER LO QUE
QUIERE
ESCUCHA MUSICA
PARA APRENDER
LETRAS

CIRO RAMOS

0k es I que & o ella?

PIENSA Y SIENTE

ESCUCHA MUSICA
PARA ACOMPARAR
SUS TAREAS

i ex o e A s bo que
Eloella? Eloella?
OYE VE TORNEDS DE SKATE
DONDE MUCHAS
VECES TOUAN
BANDAS
40w es bo que él o ella?
DICE Y HACE
USA SISTEMAS DE
STREAMING EN
TODOS LOS
DISPOSITIVOS
200 es bo que 0 é o elln le? 20 es bo que é o elln?
DUELE o rcenmn o P ARROLLARSE ASPIRA
RAPIDAMENTE A LA RTRER T COMO
MUSICA QUE LE sl ESPECIALISTA DE
GUSTA EFECTOS
ESPECIALES
Mapa de empatia 2.

%3 Imagen de referencia. Licencia https://www.pexels.com/es-es/license/
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Persona 3: Laura Martinez®**

Mapa de empatia LAURA MARTINEZ ‘ ENVIVO
EN NUEVA MUSICA
OQUE TIENE M:I:HD
ESCUCHA MUSICA LA MOSICA SIRVE

PARA RECREAR PARA BAILAR
HABITOS 2

LAURA MARTINEZ
oUmé es In que £l o ella?
AT PIENSA Y SIENTE
PARA ACOMPARAR
SUS TAREAS

J0E es bo e i ex e que
Elaella? Eloella?
OYE YE
- LE GUSTAN LOS

ESCUCHA MUSICA B MALELELE

NUEVA CUANDO
TIENE TIEMPO LIBRE

40ué o5 lo que &l o ella?

DICE Y HACE

MANANAS AL
COMENZAR EL DiA

USA SISTEMAS DE
STREAMING EN

PFARTICIFA EN TODOS LOS
GRUPOS DE MANERA DISPOSITIVOS
ACTIVA EN
WHATSAFP

g
:
B

Ui es bo que n él o ella le? 2 e bo que é o ella?
DUELE ASPIRA
O TENER U A APRENDER MAS
o . DEL BAILE COMO DESARROLLARSE
L PASATIEMPO =
COMPARTIR MUSICA i S
,
Mapa de empatia 3.

¢) Viaje del usuario

El viaje del usuario o “User Journey” es la suma completa de experiencias por las que pasan
los clientes cuando interactian con el proyecto junto con el vinculo. En lugar de mirar solo una
parte de una transaccion o experiencia, el viaje del usuario documenta la experiencia completa de
serlo. Define como es el proceso de acceso al servicio y sirve para obtener informacion para el
disefio de la experiencia como también de las acciones comunicacionales. Esta estructura se realiza
como parte de las tareas de investigacion del disefio de la experiencia del usuario en el proyecto.
Nos permite establecer el conjunto de interacciones del usuario, las etapas, necesidades, acciones,
puntos de contacto, emociones, sensaciones y oportunidades que pueden sucederse.

Los esquemas ofrecidos comprenden la visualizacion de las relaciones de los usuarios a lo
largo del tiempo con el proyecto y a través de diferentes canales. Se focaliza en poder ofrecer

contenido en la persona 1, luego en la persona 2, y hacia la persona 3 para culminar en la creacion

%4 Imagen de referencia. Licencia https:/www.pexels.com/es-es/license/
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de nuevas audiencias. El siguiente esquema sefiala la relacion de las 3 personas®’ de ejemplo de

forma consecutiva en el posible vinculo con el proyecto:

E

@
\

Iy
n A Nuevas

¢ audiencias

Perfiles de audiencias musicales

Target
16 ailos

Navegacién
‘menaos activa

Escucha
Muy activa
activo en

Viaje del Usuario I .

La propuesta del viaje del usuario se basa en los siguientes objetivos:

- Detectar los puntos de contacto en los que el usuario interactua.

- Centrar la mirada en las necesidades particulares del proyecto y con ello identificar si la
estructura cumple un orden logico.

- Identificar las acciones que realiza el usuario.

- Identificar las diferencias entre la experiencia deseada del cliente y la que realmente recibio.

- Comprender los pensamientos y sensaciones del usuario.

- Destacar prioridades de desarrollo y optimizacion de procesos internos.

- Permitir concentrar los esfuerzos y los gastos en lo que mas importa para maximizar la

efectividad y el ROI (Return On Investment o retorno de la inversion)

Desde lo descripto un esquema alcanzable de la herramienta permite observar las diferentes
etapas, necesidades, acciones, punto de contacto o touchpoints, sensaciones y oportunidades junto

con las diferentes fases que enfrenta el usuario al vincularse con un proyecto como el que se disena:

%% Imagen de referencia. Licencia https:/www.pexels.com/es-es/license/
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1) Descubrimiento, 2) consideracion, 3) consumo de contenido, 4) retenciéon y atencidon a lo
ofrecido y 5) fidelidad.

El esquema propuesto para comprender esta dindmica es el siguiente:

. . . FASE 3: CONSUME FASE 5: FIDELIDAD ;Como le
. . FASE 2: CONSIDERACION . " Bt g ¢
FASE 1: DESCUBRIMIENTO - CONTENIDO FASE 4: RETENCION ;Cémo ayudamos a que comparta su
VIAJE DEL USUARIO o : ) {Cémo puede evaluar nuestro : N . P,
¢Como descubre que existimos? rovecto? Interaccion. En cada caso es hacemos que el usuario vuelva? experiencia positiva y nos
proyecto- diferente recomiende a nuevos usuarios?
ETAPAS
DESEA e USUARIO
ESCUCHAR ELIGE OPCIONES DE INGRESA AL . VUELVE FUERA
MUSICA ENTRETENIVIENTO SITIO JLERMINOIDY) DE HORARIO DE
VER EL SHOW SHOWS
NECESIDADES
Identificar lo que el INFORMACION DE ENTRETENERSE Y T
usuario quiere HASBANDAS CONOCER URA BANDAS. VOLVER A VER UN
- COMPARA ACCIONES T
conseguir al final de ; T s S
et
DDIVERTIDA :
CONSULTA A CONSULTA EN SITIOS SE RELAJA
. . LR Y REDES DE o NAVEGA EL RESTO BUSCA REDES RECOMENDAR A
ACCIONES STREAMING DEL SITIO SOCIALES REDES SOCIALES
g,()‘uc tareas o CONSULTAEN CHATEA
actividades realiza el BLOGS Y SITIOS CONSULTA A o _ FINANCIAR AGENDARNUEVOS ~ REVISAR REDES DE
P AMIGOS Y SE SUSCRIBE PROYECTO Y STREAMS LAS BANDAS
usuario? COMPARTE BANDAS
CONSULTA EN VE OTROS SHOWS
REDES
TOUCHPOINT %\a“
Puntos de contacto &

o §
¢(Luales son los puntos ] &
Cual los punt y K

'3 & &
de contacto entre el o ¢ I3
caaria v el serviein? o @ 4 & Ny

usuario y el servicio? o B o ¢ p & & & &
SENSACIONES
:Qué estado emocional
. 2 ~ =

y de accion [] L) " AR
atraviesa el usuario? \ — L

'\d [ Nr’ ) )
OPORTUNIDADES \/ Trabajar posicionamiento en redes V V [P V Redisefarlaexperiendla
Momentos que suponen "":l“lcs ¥ pagar posiciones Ofiecer publicidad en espacios v Mejorar velocidad de carga del

ublicitanas. Cita s de masica g
una mala experiencia p publicitarios de misica sitio V Frandamients V Ampliara cantidsd de shows.
3 suario v Acercar informacion a los
para el usuario y aafivat aceiones de conte )
it s / nfluencersde misica para V' Realizar acciones de contenido V' Analizar el uso e interacciones Vo 7
’ resefias. Ofrecer informacion en
redes sociales / Fecreartscciones comuncaionaes

Viaje del usuario 2.

3.8.1.8. Etapa de definiciones - Tecnologia involucrada

La herramienta analizada para desarrollar el proyecto es Webflow®® porque es una
herramienta de disefio en el navegador que le brinda el poder de disefar, construir y lanzar sitios
web receptivos visualmente y conforma una opcion dentro de las posibilidades del movimiento “No
Code” que ofrece variedad de recursos de implementacion. Este movimiento es un tipo de
desarrollo web que potencia a los programadores y no programadores crear software utilizando una
interfaz grafica de usuario, en lugar de escribir codigo. El movimiento sin codigo se basa en la
creencia fundamental de que la tecnologia debe permitir y facilitar la creacion, no ser una barrera
de entrada. El movimiento sin c6digo®’ ha eliminado el obstaculo de tener que saber lenguajes de
programacion y habilita que muchas mas personas puedan generar proyectos propios. Es una

herramienta que permite disefiar al mismo tiempo que se puede codificar mediante “Drag and

896 www.webflow.com

87 “No Code” es simplemente una capa de abstraccion sobre el codigo. Es decir, toma los fundamentos del codigo y los
traduce en soluciones simples de arrastrar y soltar (drag and drop), 1o que permite a los creadores crear aplicaciones y
sitios web de forma visual.
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Drop” y asi crear sitios web de alto rendimiento y receptivos sin el uso de codigo. El disefio visual
y el codigo no estdn separados y esto crea en el editor visual un funcionamiento en conjunto con
HTML, CSS y JavaScript. Es una plataforma y como tal ofrece planes de hosting a partir del
protocolo W3C. Las funciones como Webflow Designer, CMS y Ecommerce permiten a los
usuarios crear facilmente sitios web con todas las funciones y rendimiento, sin necesidad de
aprender codigo o contratar a desarrolladores. Webflow permite una plataforma de disefio todo en
uno que puede usar para pasar de la idea inicial al producto listo para usar y evitar interacciones
mas complejas entre disefio y desarrollo de codigo y evitando complementos como PHP o base de
datos. El contenido se puede crear a mano, importar desde un archivo .CSV o agregar a través de la
API CMS de Webflow.

En lugar de “posicionar absolutamente” un monton de elementos en un lienzo en blanco, los
usuarios crean elementos <section> y <div>, definen clases CSS y utilizan modulos de disefo
modernos como flexbox y grid combinado en un editor visual WYSIWYG. Webflow tiene una
interfaz similar a Photoshop lo que permite a los usuarios generar automaticamente marcas
semanticas arrastrando y soltando elementos HTML en un lienzo y aplicando estilo a las
propiedades CSS. El disefio en Webflow requiere unificar el disefio grafico con el desarrollo de
codigo con foco en el Front End. Webflow exporta codigo compatible con W3C que puede
implementarse instantdneamente tal cual o entregarse a los desarrolladores para una mayor
personalizacion. Interactions 2.0 permite a los disefiadores crear transiciones CSS personalizadas y
animaciones JavaScript basadas en el estado de la pagina y / o la interaccion del usuario. un sitio
web puede presentar colecciones de publicaciones de blogs, autores, clientes, proyectos, productos,
categorias, etc. El alojamiento de flujo web lo proporciona la plataforma en la nube de Amazon
Web Services (AWS) y lo facilita una red de distribucion de contenido global (CDN) impulsada por
Fastly y Amazon Cloudfront. Webflow permite paginas rapidas con la vinculacién de un servidor,
viene con certificados SSL gratuitos, tiene cumplimiento del protocolo HTTP / 2, permite la
busqueda de sitios, el control de formularios, la proteccion con contrasefia, brinda un mapa del sitio
generado automaticamente y copias de seguridad automaticas.

En conclusion, la eleccion se basa en la perspectiva tanto que la plataforma Webflow ofrece
ciertos requerimientos técnicos de codificacion basada en el entorno visual que facilitan el disefo a
lideres de proyectos interactivos que no cuenten con un equipo especializado en programacion. En
caso de desarrollarse mediante tecnologias abiertas de codigo libre es factible disefar el proyecto
mediante HTMLS5 junto con vinculo de software de live streaming que se detallan en el apartado

especifico.
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3.8.1.9. Etapa de definiciones - Modelo de negocios

En el siguiente grafico se puede observar el modelo de ingresos sugerido a partir de una plantilla de

898

Business Model Generation de David Bland de Strategyzer™. En esta estructura se destacan 1) asociados

clave, 2) actividades clave, 3) propuesta de valor, 4) relacion con las audiencias, 5) segmentos del target, 6)
recursos clave, 7) canales, 8) costos y 9) vias de ingresos.

El foco esta en generar un flujo de la audiencia al artista mediante establecer contactos
digitales en espacios virtuales, promover una propuesta descentralizada que brinde el poder a los
artistas a través de un modelo basado distributivo del contenido en el usuario donde este tenga la
posibilidad de consumir el contenido, difundir, y tener la posibilidad de distribuir y brindarse en
una relaciéon de largo plazo en diferentes medios y plataformas. También promocionar la
construccion de audiencias y comunidades que expandan el contenido de los artistas para
ampliarlas, traer a audiencias leales de los conciertos fisicos hacia la relacion virtual.

Las vias de ingreso son generadas a partir del aporte de los usuarios hacia los artistas en sus

redes sociales y medios propios:

Plantilla de
Modelo de Ingresos

Diseiiado para:

Proyecto ENVIVO

Asociados Clave

Actividades Clave

PRODUCCION Y

Propuesta de Valor

Relacidn con las audiencias

Segmento de
Clientes- Target

ARTISTAS N
Bandas o solistas de IANSMISION EESFIMIEREEY
n.._
i [ COMUNIDAD AUDIENCIAS
CONVOCATORIA DE b ARGENTINAS Y
ARTISTAS GLOBALES
ENCARGADOS DE
HISPANOPARLANTES
POLITICAS
PUBLICAS 16 - 35 aios
CONVOCATORIA DE
ARTISTAS 10% Vanguardistas de la

tecnologia (Early

Adopters)
CONEXION CON AUMENTAR LAS DESCENTRALIZADA 90% audiencia masiva

AUDIENCIAS CARRERAS DE

: - LARGO PLAZO PARA
i LOS ARTISTAS

Recursos Clave BRINDAR MUSICA DE Canales

CALIDAD COMO

MEDIOS PROPIOS. o ACERYO CULTURAL

Web y redes saciales

ENCARGADOS DE
MARKETING Y
PUBLICIDAD.
CONTENIDISTAS

ENCARGADOS DE POTENCIAR LA
TRANSMISION. FINANCIACION
g et L, CULTURAL CON MENOS
e i | INTERMEDIARIOS

Estructura de Costos Vias de Ingreso E @
COSTOS DE BANDA i
R mlhﬁham
ANCHA m ise
| estatales de Wsp"“wi“‘di ﬂcﬂ:ﬁh Streams de
pc_llhcas publicidad ::;“:ﬂ o plataformas
COSTOS Y publicas para ] | de diners y eripta
TREANS;L‘?:OUSDE FEES DE ARTISTAS I el stre m"!g N L
i Ll
Modelos de Ingresos

8% Ver https://www.strategyzer.com/
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3.8.1.10. Etapa de definiciones - Plan de comunicacion

El plan de comunicacién postula el trabajo sobre la idea de convergencia. En este sentido
implica un trabajo de accion conjunta entre los tres tipos de medios junto con la produccion de
contenido de divulgacion del proyecto en sintonia con la produccion de comunicacion sincronica
con los eventos. Se convoca a establecer un trabajo en relacion de la propuesta con la audiencia.
Aqui intervienen acciones de lo que podria denominarse las 5 C de los efectos de red en tanto 1)
conexion entre contenido y audiencia, 2) comunicacion a priori, en sincronia y posteriori del
evento de los artistas con las audiencias y de las audiencias entre ellas, 3) colaboracion entre los
diferentes equipos de trabajo junto, 4) la curacion del contenido entre aquello que puede o no
decirse, hacer o no hacer y las reglas de participacion mediante moderacion, las reglas de
usabilidad del proyecto y el vinculo con 5) la comunidad en tiempo que establecera reglas propias y
permitira activar en conjunto “efectos de red”. En la practica, los efectos de red permiten agrupar
una expansion del mensaje y la experiencia dentro de redes mas grandes a partir de acciones
parciales en diferentes medios de comunicacion digitales y tradicionales. En este trabajo en
conjunto se trabaja con aquellos formatos y opciones disponibles en cada medio y especificaciones
de algoritmos. En ese aspecto, los proyectos que no dependen de un solo canal de comunicacion,

tienen potencialmente muchas mas posibilidades de sobrevivir.
En el esquema siguiente propuesto se trata de la utilizacion de la convergencia para otorgar

iniciativas comunicacionales diversas que permitan establecer un impacto a través del vinculo de

Impacto / Tiempo con la organizacién de medios, pagos, propios y ganados.
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Esquema de utilizacion de medios de comunicacion:

Tipos de medios

Medios pagos. Medios Ganados

(Compra de formatos especificos para llegar a los

diferentes targets) * Menciones, opiniones espontaneas
o ddNetworks * Contenidos compartidos
* Social Ads * Discusiones
* Google Ads * Activacion de influenciadores

* Espacios esponsoreados y redes de artistas
* Activacion de melomanos jovenes
1} Usuarios Early adopters,
*Influencers 2) Usuarios activos en redes
de alta viralizacion en la audiencia joven
. melémana (Twitter, Twitch, Reddit)
Medios 3) Usuarios menos activos en internet
ganados vinculados al consumo de videos de shows
Intensidad en vivo.
de acciones

de comunicaciones Medios Propios
* Sitio / Hub / Blog / Email Marketing

. Medios . oo
Medios * Facebook / Instagram
pagos * Twitter

* YouTube
Tiempo *Twitch / Discord
*Tik Tok

*Otras redes sociales

* Remarketing

Impacto

propios

Esquema de medios 1 - Estrategia

Asimismo, se convoca a trabajar mediante acciones que se centren en el "contenido" en la
integraciéon de comunicaciones mediante medios pagos, propios y ganados. Los medios ganados
coinciden con la necesidad de comprender el papel del contenido publicitario en atraer mas
participacion de los usuarios en las redes sociales como parte de los esfuerzos de comunicacion de
EnVivo e involucrar a los usuarios y administrar los flujos de comunicacion en las redes sociales.
Esa utilizacion en grupo potencia la estrategia de “efectos de red” de la convergencia que sera el
beneficio incremental obtenido por un usuario existente por cada nuevo usuario que se une al
proyecto. En vinculo con el esquema anterior propuesto se traslada a otro en forma de red que
destina medios para accionar esfuerzos comunicacionales con posibles puntos de contacto que
actian como hoja de ruta estratégica.

Se propone una red de acciones que vinculen medios tradicionales, medios digitales, puntos
de venta de tickets para shows, acciones en sitios y blogs, intervencion de espacios publicitarios,
aplicaciones. En este aspecto se establece un plan en convergencia que puede ser expandido en

relacion a la evolucion del proyecto y sus posibilidades presupuestarias
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Esquema de convergencia mediatica - Medios propios, pagos y ganados.

. YOUTUBE FACEBOOK GOOGLE
FACEBOOK

SPOTIFY = TWITCH
TWITTER 0 e u q w ACCIONES EN SHOWS MUSICALES
Ik ToK . o DISGORD y : @
INSTAGRAM FUNTO DE ESPACIOS EN
i GIAl Q EHTA PUNTOS DE
@ VENTA

SOCIAL
ADS

MOBILE
ADVERT.

DISPLAY

@ INSTITUCIONAL
e s wen
STREAMING -
AD L] - . : BLOG
PROGRAMATICA @ —
®

SEARCH

PUBLICA RADIO

En base a estudio estadistico de usp de redes sociales en Argentina
ALVINO, Clay (2021) HOOTSUITE: WE ARE SOCIAL. (2021) Estadisticas de la situacion digital de Argentina en
el 2020 - 2021. Traduccidn: Branch.co

Esquema de medios 2 - Convergencia

Respecto a los medios pagos, se amplia la posibilidad de establecer un sistema de obtencion
de datos mediante registros de los usuarios o “leads” (IAB, 2021) con el fin de potenciar la
comunicacion, el consumo sincrénico y asincronico de los shows y posteriormente ofrecer nuevas
comunicaciones que acerquen la informacion de nuevos shows. Estas acciones se amplian en
acciones de “retargeting” por comportamiento y en efecto dirigir publicidad a los consumidores en
funcion de su comportamiento anterior y en relacion al consumo de shows pasados. El retargeting,
puede realizarse mediante la obtencion de datos mediante Google Analytics o sistemas similares
como también mediante datos de acciones realizadas en redes sociales. (IAB, 2021). En ese sentido,
implica reorientar a los usuarios mediante etiquetas digitales al incluir un sensor digital o pixel
dentro de la pagina y/o un newsletter, lo que establece una cookie en el navegador del usuario. Una

vez que se configura la cookie, es posible mostrar anuncios a ese usuario en cualquier otro lugar.
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3.8.2. Etapa de Desarrollo de EnVivo

Se tratard a continuacion las decisiones del proyecto en cuanto a la direccion creativa junto a sus
referencias de disefio de marca, referencias de disefio del sitio y referencias de registro y direccidén de
fotografia. También se agrega informacion del equipo necesario, el equipamiento técnico principal, el

modelo de ingresos y sus parametros legales.

3.8.2.1 Etapa de Desarrollo - Direccion de arte y creativa
Referencias de diseiio de marca

En el esquema a continuacidon se presenta el kit de estilos, la tipografia, los colores a
utilizar y una estructura gréafica de referencia.

El contraste correcto es vital para captar la atencion de los usuarios en primer lugar y
asimismo, se utiliza el blanco y negro a fines de organizacioén de la pantalla, lectura contrastante y
descansos como también en vinculo con el gato de energia en cuanto al color. De acuerdo a la
audiencia elegida se opta por ofrecer vitalidad que elija para un disefio de audiencia menor de 35
afios. Se recurre a una paleta de color de 5 a modo de mostrar cierta diversidad genérica y opciones
para realizar un sistema apropiado para difundir diferentes artistas. En este sentido se apelan a
colores utilizados en las principales plataformas de streaming junto opciones de utilizacion de
celestes y blancos en favor de comunicar localidad en relacion a los colores argentinos.

En cuanto a la tipografia se recurre a Roboto tiene una naturaleza dual. Tiene un esqueleto
mecanico y las formas son en gran parte geométricas. Al mismo tiempo, la fuente presenta curvas
amigables y abiertas. Roboto permite que las letras se asienten en su ancho natural para generar un
ritmo de lectura natural y al mismo tiempo similar a la estructura de lectura de las tipografias
clasicas sin serif. Ademés estd registrada en el sistema de Google Font*” lo que asegura

accesibilidad.

89 \er https./fonts.google.com/specimen/Roboto#about
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Referencia de diseiio de marca

Kit de estilos Roboto

Headline  Regular 24pt

Tipografia primaria o
Esta tipografia es la que utilizara propia del catalogo de Google Font U — _

Se elige esta fuente porgue se a a cualquier formato y sistema
operati a gue es provista p
or Christian Robertson con licencia libre.

Estructura grafica de referencia

Nombre del Artista

R:255 Cada jueves

B:255 Un show
en vivo de

c.0 ) artistas

by s emergentes

#FFFFFF
www.envivo.club

Colores secundarios Tipografia del logo. Rock Salt

R:160 R:245

G:200 G:160

B:230 B:200

C:35 c:0

M:10 M:45

K:0 Y0

Yo K:0

#ADCBES #FSAOCS

900

Kit de estilos.

Referencias de disefio del sitio

Se presenta el logo que hace hincapié¢ en la idea de comunicacion mediante Internet al
agregar informacion iconizable sobre la transmision. Ademds se agrega la iconizacion de una
sintesis grafica de una mano con un micréfono con el foco en que se trata de una transmision de
musica. Se elige la utilizacion de logo con una tipografia Rock Salt. Se trata de una tipografia
hecha mediante la similitud con la escritura cursiva hecha con marcadores indelebles. Se elige a
partir de otorgarle un aspecto personal y una vinculaciéon con el autografo. En la estructura general
se aporta un ejemplo de imagen integral que incluye avatares, portadas de albumes y shows junto al

vinculo con el esqueleto del disefio con el fin de hacer sistema grafico.

%% Imagen de referencia humana. Licencia https://www.pexels.com/es-es/license/
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Avatares de artistas Portada de dlbumes Logo Reproductor Layout

« Il »

ths scushancs - N deaist- Namrs datama

e

Nombre de artista FECHAS DE SHOWS

Portada de show de artista

)
NOMBRE DE ARTISTA

' > -
+SEGUIR L s dfgh
i £ x X
: ]

‘

FECHA DE SHOW

901

Referencias de diserio.

Referencias de registro y direccion de fotografia

902

Direccion de fotografia

! Imagen de referencia humana. Licencia https://www.pexels.com/es-es/license/
%2 Imagen de referencia humana: Elise Trouw. https://www.youtube.com/channel/UCgslJ2VwZHVxw-D095WQ31Q

Imagen de referencia humana: Pomplamoose Music
https://www.youtube.com/channel/UCSiPjfAJBgbFIIUsxOWpK 0w
Imagen de referencia humana: Licencia https:/www.pexels.com/es-es/license/
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3.8.2.2. Etapa de Desarrollo - Equipo

La propuesta siguiente se refiere a la descripcion de un equipo ideal necesario para llevar a
cabo el proyecto en cuestion. Este equipo descripto trabaja sobre las disposiciones asociadas al
espacio o locacion del lugar de emision, estudio o habitacion que se gestione en cada emision.

Para llevar a cabo el proyecto se considera el siguiente flujo de actividades y tareas que
involucra la toma de imagen con la participacion de un presentador y diferentes artistas vinculados
a las tareas On Stage (en escenario). En este caso, esta parte del equipo trabajard con los
dispositivos e instrumentos que provean otros actores necesarios del equipo, a excepcion de los
requerimientos particulares de cada artista en cuanto a necesidades técnicas y montaje de
instrumentos y disposicion del show.

Luego de las tareas de toma de imagen, se contemplan actividades Backstage (detras del
escenario con iluminadores a cargo de luces del set, microfonistas que tendran a cargo la
disposicion de sonidos y microfoneo de un presentador y de los multiples artistas necesarios (Ver
detalle de equipamiento sugerido en la seccidn especifica). En esa accidon trabajaran los
camarografos que tendrdn a cargo la disposicion de equipos de toma de imagen mediante multiples
camaras (Ver detalle a continuacion). Con esa disposicion de equipo se trabajard en conjunto con el
equipo encargado las transmisiones mediante el cargo de Switch Master que tendra a cargo la salida
de las tomas de imagen de sonido e imagen y el vinculo con las tareas de streaming mediante
sistemas de CDN. (Ver detalle a continuacion).

En el vinculo anterior desde cuestiones estrictamente técnicas se convocan a las figuras de
los responsables de contenido en vivo y moderacion de la interaccion con los artistas como también
de los contenidos de la web y de las redes sociales. Este contenidista trabajara en conjunto con el
productor o manager de los artistas y un productor general de los shows que tendrd a cargo las
necesidades generales y administracion de la emision.

Por ultimo, el equipo dispondrd de un desarrollador web a cargo de las tareas de

organizacion, disefo y programacion de la Web “Envivo™.
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Esquema de tareas de equipo modelizado segiin el flujo de acciones:*”

0&e

Produccion

de artistas  Tour Manager s '.l o
; B4 oo

= Moderacién Contenido Contenidista
L= chat

Guion Productor
Show

[

TOMA DE IMAGEN

ON STAGE
TRANSMISION
DE CAPTURA DE IMAGEN

s
©®

Presentador Artistas

Programador

-
\ M
Stream - Emision de video y sonido
£
e
i = 0@

Yo
< N
- ~
BACKSTAGE
@ @ Puesta en estudio

[luminacion

Microfonos Camaras
- o
ol Encargado de emisiones
k’ Switcher Master - Streamer
Iluminador Microfonista Camarografo

Esquema de equipo y equipamiento

3.8.2.3. Etapa de Desarrollo - Equipamiento técnico principal
Necesidades técnicas para la arquitectura de emision mediante streaming:

El aspecto técnico que debe ser cubierto para realizar las transmisiones se trata de forma general
con el fin de reconocer cuestiones vinculadas a la emision. En este aspecto es posible, en la
actualidad, hacer transmisiones con dispositivos de bajo presupuesto como una computadora, una
camara web o un smartphone de gama alta, un equipo de produccién musical con microfonos y sus
monitores, una conexiéon a internet y soffware como una aplicacion de stream como OBS

Studio®™,StreamLabs’”, StreamYard®®, Xplit"”’, Mixcloud, Picarto’®, Go Light Stream®”, Vmix®'’,

%3 Imagen de referencias humanas. Licencia https://www.pexels.com/es-es/license/
% Ver https://obsproject.com/es/download

95 Ver https://streamlabs.com/

96 Ver https://streamyard.com/

%7 Ver https://www.xsplit.com/

998 Ver hitps://picarto.tv/

9% Ver www.golightstream.com

10 Ver https://www.vmix.com/

249


https://www.vmix.com/
http://www.golightstream.com
https://picarto.tv/
https://www.xsplit.com/
https://streamyard.com/
https://streamlabs.com/
https://obsproject.com/es/download
https://www.pexels.com/es-es/license/

Wi Stream Elements’"!, Twip®'?, Muxy’"”, Nightbot’, Restream’® y por supuesto los
equipamientos instrumentales de la banda en cuestion. Estos aspectos se consideran requerimientos
minimos. Respecto a una disposicion ideal para la transmision se recurre al siguiente listado que no

incluye detalles especificos de cada tecnologia y modelo:

- Espacio iluminado, estudio de grabacion acustizado o producido para emision

- Camaras de video. Establecer un mix entre cdmaras automaticas tipo PTZ (Pan Tilt Zoom)
que permite acceso remoto direccional, posibilidad de paneo y zoom y camaras de manejo
manual tipo réflex con un operador. También es posible utilizar cAmaras sin espejo de toma
directa mediante HDMI y camaras miniatura para planos detalles en los instrumentos.

- Disposicion de luces.

- Microéfonos de alta calidad con pie y sin pie o tripode con patron polar cardioide, frecuencia
de 50Hz a 150kHz. Tiene que tener la caracteristica de un micréfono dinamico resistente,
ideal para presentaciones en vivo. (Modelos tipo Shure SM7B AudioTechnica AT2020).

- Software de transmision de video.

- Mixer de audio y video. Full HD o superior con entradas SDI y HDMI mixer fisico
multiformato.

- Monitores varios de video con entrada multiformato.

- Cableado necesario para todo el sistema.

- Conexidn a internet de mas de 10 mbps.

- Disposicion de cables ethernet, cables hdmi, USBs, cables plug de sonido 3.5mm

- Monitores para controles y computadoras.

- CPUs o Notebooks.

- Equipamiento de musicos.

- Mobiliario segtn disposicion de los artistas.

- Capturador de video.

- Sistema de intercomunicacion entre el director y todos los camarografos.

- Software de emision de streaming como Telestream’'® o similar.

- Sistema de grabacion ProRes de todas las cdmaras, ademas de la sefial de PGM con
grabador Tipo Aja Ki Pro o similar en el caso de una futura ediciéon de video y su

tecnologia involucrada.

1 Ver www.streamelements.com

%12 Ver https://twip.kr/

%13 Ver https://www.muxy.io/
914 Ver https:/nightbot.tv/

15 Ver www.restream.io

16 Ver www.telestream.net
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- Servicios de optimizacion del servicio de stream, optimizacion de la emision de audio con
microfonos y retornos para los musicos.

- Servidores elasticos mediante tecnologia en la nube como Google Cloud Platform, Amazon
(AWS)

- Software para sistemas de balances para transmision autoescalables

- Software de emision, creacion de graficos y motion graphics

Algunas observaciones sobre el equipamiento técnico:

A nivel disposicion de la escena se pueden utilizar streams a una sola camara con un solo
punto de vista y camara fija, a dos camaras con una camara fija y una flotante o un esquema de
varias camaras que permitan rotar entre paneos generales, y zoom in y outs sobre detalles de la
accion al tocar diferentes instrumentos o gestionar la tension.

Es pertinente elegir entre protocolos de transmision en vivo para intercambio de datos entre
ordenadores. El desarrollo de la banda ancha y el internet han permitido el desarrollo de diferentes
protocolos de live streaming y su respectiva estandarizacion. Entre las tecnologias mas destacadas
se encuentra el “Real Time Messaging Protocol”'"’ (Ruether, 2021) o “Protocolo de mensajeria en
vivo” creado por la empresa Adobe que permiten intercambios de mensajeria y comunicacion en
tiempo real sin necesidad de descarga de archivos a través de la tecnologia TCP/IP y que requiere
de la instalacion del paquete Adobe. Ademas existe el protocolo “HTTP live streaming” o HLS"'®
(Apple, 2021) que consiste en en enviar audio y video sobre HTTP y cuya principal caracteristica
es que soporta el adaptive bitrate streaming. Fue desarrollado por Apple y permite que la calidad de
la imagen sea reproducida segin los recursos de banda ancha de cada usuario. La codificacion del
video se realiza por segmentos cada 10 segundos, aproximadamente y permite la emision por
pequefias emisiones para hacer mas rapido el empaquetamiento de archivos. A su vez esta
tecnologia permite la encriptacion para proteccion de derechos de autor.

Una de las cuestiones a resolver es si se cuenta con o no con una calidad de emision alta
para hacer la entrega de contenido. Cuando se transmite con una plataforma gratuita o mediante
servidores propios es dificil lograr una transmision de alta calidad y por ello es que adquiere
sentido contratar un “Content Delivery Network”, (Red de entrega de contenido) que ofrece una
infraestructura solida que provee una red de entrega de contenido de alta calidad. Las CDN
funcionan como un sistema de entrega global que distribuye su contenido utilizando servidores
optimizados para la ocasién. Se organizan mediante red desde servidores y centros de datos en

busqueda de baja latencia a la conexion a Internet que se vincula con la velocidad a la que llega el

17 Ver https://support.google.com/youtube/answer/103649242h1=es-419

918 Ver https://developer.apple.com/streaming/
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contenido a tu ordenador o dispositivo movil ya que no depende unicamente de la velocidad de tu
conexion. Esencialmente, una CDN de transmision en vivo hace que la transmision sea mas fluida
para todos los espectadores. Una CDN de alto nivel reduce el almacenamiento en bufer y maximiza
la calidad de la transmision segura de video en vivo. Para poder rendir las exigencias del servicio,
los servidores estan ubicados en varios lugares del mundo y es esencialmente una torre de telefonia
celular para contenido de video. El contenido que pasa por una CDN puede incluir texto, imagenes,
video y mucho mas a partir de almacenar en caché el contenido, que es el proceso de copiar datos y
almacenarlos en multiples ubicaciones diferentes. Este sistema profesional de transmision de datos
ofrece las ventajas principales: Aumento de la velocidad y reduccion del almacenamiento en bufer
al enrutar el contenido al servidor més cercano al espectador. En segundo lugar, las CDN de /ive
streaming crean redundancia ya que la carga se puede repartir entre muchos servidores diferentes
en lugar de uno solo y asi evitar sobrecarga o “caidas” por saturacion de trafico incluyen una mayor
resiliencia, respaldo de datos, escalabilidad respecto a servicios gratuitos o servidores propios de

bajo presupuesto.

3.8.2.4. Modelo de ingresos

La estructura de financiamiento del proyecto reside en la busqueda de lineas de crédito de
organizaciones gubernamentales, incorporar instituciones vinculadas a intereses culturales y de bien
publico. También la estructura general podria realizarse mediante sponsorship de empresas
privadas. En el proyecto se pone el foco en los artistas que participen de los shows y la
participacion de las audiencias en este contexto significa crear experiencias para que las carreras
musicales puedan ser financiadas. Varios de estos tipos de ingresos subrayan como las estrategias
Web 3 mas innovadoras y sostenibles para la musica posiblemente pondran la comunidad y la
construccion del mundo a largo plazo en primer lugar, y se derivardn de las necesidades y
comportamientos existentes de la comunidad.

Se establecen a continuacion algunas acciones para generar ese financiamiento a través de

las siguientes opciones:

1) Donaciones mediante billeteras digitales
Pedir donaciones a los espectadores o suscriptores ofrece una forma de recaudar dinero para
los artistas y actualmente las plataformas principales tienen una funcion que permite a los creadores
de contenido aceptar donaciones mediante las herramientas como Buy Me a Coffee, Cafecito App,
Mercado Pago o similares. Estas donaciones pueden ser de montos variables e iran directamente a

la gestion del artista.
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2) Ingresos por streams en plataformas de streaming.
En la actualidad el ingreso por streaming en la industria es el de mayor proporcion de ingresos
genera para la industria. Tal como ha sido explicado anteriormente, cuando un artista publica
musica en estas plataformas se le ofrecen una ruta directa a los fanaticos nuevos y actuales. Este
proyecto promueve ese ingreso a los artistas a través de enlazar las plataformas que deseen mas
alla del formato de ingreso “Pro Rate” , “User Centered”, “Fan centered” o la combinacion de
ellos tanto por dinero de cursos legal o criptomonedas tal como postulan casos para experiencia
descentralizadas’”. Se favorecera aquella plataforma que el artista considere de relevancia para su

carrera en el disefio de los espacios para tal fin.

3) Uso de NFTs. Comercializacion de bienes digitales musicales
En este caso se posibilita la comercializacion de aquellos bienes digitales que un artista
desee comercializar. Una persona al comprar el NFT (Non Fungible Token) de un artista como una

imagen, un video o la licencia de una copia digital de un album o cancion, un coleccionista’’ n

0
accede solamente a un bien comercializable criptografico: el NFT también representa una licencia
descentralizada y negociable para la informacién, la colaboraciéon y la creacion conjunta. Estos
bienes pueden otorgar a los poseedores la posibilidad de ser los primeros en las audiencias de un
artista determinado en, por ejemplo, conocer los proximos lanzamientos, giras y otras
actualizaciones de carrera, y/o incluso colaborar con el propio artista. Se destacan casos de NFTs**!
que sirven para otorgar regalias a los artistas y en ese sentido, los inversores compran una porcion
de un fondo que invierte en las regalias futuras de un artista determinado. Estos NFTs otorgan
ingresos que se derivan de los derechos de autor y copyright que se obtienen de las reproducciones
en streaming. El circuito de retroalimentacidon entre artistas, audiencias y financiamiento, en este
caso, se enfoca no solo en el rendimiento financiero, sino también en el uso de Web 3 como un
vehiculo para impulsar la lealtad del artista a lo largo del tiempo. En esta relacion entre artistas con
audiencias mediante bienes digitales comercializables se permite una conexiéon mas profunda que
impulsa una mayor lealtad hacia el artista y ayuda a generar valor a largo plazo en torno al
repertorio del artista. A su vez, los NFTs aumentan las capacidades de expansion del mensaje y

obra a través de los titulares de los mismos porque estos se encontraran interesados en difundir el

mensaje de un artista y su obra en tanto los beneficia comercialmente como poseedores. Por ultimo,

°1% Se pueden destacar los sistemas de streaming Audius Emanate, y Rhythm junto a los sistemas complementarios de
Streaming para servicios de comunicacion y mensajeria como BPM, Tone, Future Tape y SongCamp.

P os siguientes sitios permiten vender obras unicas en formatos digitales: Music Fund, Derive, Melos Studio,
MoonWalk, Catalog, Async, Dreams Never Die#, Bitski, OpenSea, Sound.Xyz

2l Como ya se ha desarrollado estos casos comprenden en los ejemplos de las finanzas descentralizadas para musicos
como Opulous, Royal, Decent y Republic que unifican las necesidades de los musicos junto con inversores de todo
tamafio dispuestos a brindar liquidez y en vinculo con el sistema de regalias que oficia de garante de pago a través de
sistemas de criptomonedas tokenizados.
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es posible sostener que los coleccionistas podrian competir para ganar recompensas y
oportunidades a través de las plataformas podrian acceder a “tokens” sociales coleccionables que

habilita un nuevo tipo de ingreso.

4) Generacion de “tokens sociales” que brinden posibilidades a las audiencias
Los "tokens sociales" o tokens de creadores se comprenden como una forma de moneda
social que circula con valor en una comunidad determinada que también pueden comprenderse
como tickets de acceso. Estos se pueden usar para acceder a los servidores privados de aplicaciones
como Discord, para a suscribirse a newsletters informativos exclusivos, para recibir descuentos en
merchandising, autografos o material exclusivo, obtener acceso en shows, asistir a eventos
exclusivos, coleccionables y mucho mdas. Muchos fokens también pueden venderse o

intercambiarse a través de marketplaces®”.

3.8.2.5. Parametros legales
Desde la perspectiva de la ley, el proyecto no debe contraponerse al conflicto con cercenar

algin Derecho en cuestion. En la busqueda de espacios de financiacion el proyecto se establece en
el marco de las posibilidades establecidas por la proteccion de derechos de autor de la ley Ley de
Propiedad Intelectual N°11.723/33°* de Argentina. Esta ley protege los derechos de los
compositores, intérpretes y productores fonograficos como también los Derechos patrimoniales, los
derechos de reproduccion, distribucion, alquiler e importacion, los Derechos de interpretacion y
ejecucion publicas, los de radiodifusion, de comunicacion al publico y de puesta a disposicion del
publico. Asimismo protege Derechos de traduccion y adaptacion y los Derechos morales (UMI,
2016)7.

Es destacable hacia una observacion mas exhaustiva lo que sucede en la relacion entre

artistas y audiencias mediante el acuerdo de contratos mediante NFTs’*

y la posibilidad de
incorporar licencias como Creative Commons®* para permitir la expansion de la cultura, brindar
una fuente de promocion de cultura libre e impulsar un espacio de regulaciones de mayores

posibilidades para expandir el sentido dialdgico de la cultura.

22 Algunas recompensas “tokenizadas” para las audiencias se observan en iniciativas de entretenimiento, videos,
musica, etc como Xcad, P00ls, Rally y Verve o experimentos de propiedad colectiva como The Song That Owns Itself.
2 Ver http://servicios.infoleg.gob.ar/infolegInternet/verNorma.do?id=42755

924 Ver https://fdocumen ment/revista-unisono-de-bolsillo-.html? =2

925 Ver https://contractbuilder.waterandmusic.com/

926 Ver https://creativecommons.org.ar/
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3.8.3. Diseiio de Envivo

Se busca disefiar una experiencia de usuario interactiva que ofrezca una experiencia de
consumo de contenido audiovisual mediante el disefio de interfaz de usuario, mediante buenas
practicas de usabilidad, en foco hacia una accesibilidad ubicua, a través de la arquitectura de la
informacion que resida en el contenido de audio - video y live streaming mediante complementos e

interaccion humano-computadora.

3.8.3.1. Etapa de Diseiio - Documentacion de plataforma

El desarrollo de la plataforma promulga la busqueda de un disefio que contemple los
siguientes puntos en diferentes iteraciones:
- Validar las ideas en diferentes iteraciones.
- Definir las caracteristicas basicas.
- Disenar la UI - UX y la experiencia del usuario.
- Determinar la tecnologia involucrada.
- Analizar otros proyectos vinculados que pueden utilizarse de referencia.

- Consolidar la estrategia y objetivos en el disefio.

Estos puntos podran ser convalidados o reformados a partir de la intervencion de la etapa siguiente;
la entrega donde se analizara la usabilidad integral del disefio. Asimismo se determina el analisis de
UX de proyectos de referencias ya revisados en este trabajo. Véase las referencias de streaming y

live streaming como Spotify, Youtube y Twitch.

3.8.3.2. Etapa de Diseno - Diagrama de flujo experiencia de usuario
La propuesta del tipo interactiva requiere definir los puntos de contacto sobre EnVivo para

definir diferentes espacios y areas destinadas a acciones de flujo sobre la experiencia sincronica y
la experiencia asincronica. Se elige una una estructura central jerarquica que organiza la informacion

en un eje central de ingreso y en el que se puede derivar el flujo de acciones a partir de las decisiones de

contenido en el eje central.

El cuadro siguiente es un “diagrama de flujo de acciones” ordenados a partir de la jerarquia
que impone la centralidad de los espacios de los shows, en los que el usuario puede realizar sobre la
experiencia integral. Se elige este sistema en reemplazo del sitemap en vinculo a que se trata de una

magqueta a la que pueden ofrecerse nuevas iteraciones.
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Diagrama de flujo de acciones del usuario

Diagrama de flujo de acciones del usuario

3.8.3.3. Etapa de Disefio - Disefio de interactividad y derivacion de trafico
Respecto a la propuesta de contenido el proyecto promueve realizar un compromiso

narrativo para construir relaciones con los fans mediante la recompensa a la lealtad (Pratten, 2010),
el engagement y con ello facilitar una arquitectura organizativa que habilite una relacion interactiva
sincrénica y una relacion con medios de difusion para establecer relaciones de largo plazo.

El enfoque sera disefar espacios para optimizar la combinacion de contenido de modo que
(a) maximizar la participacion de la audiencia y (b) el largo plazo y fidelidad de la experiencia. Se
utilizan en el disefio espacios reservados para videos, fotos, chat, opciones de comercializacion,
biografia de los artistas, redes sociales, botones sociales, botones de ayuda, espacios de
informacion obligatoria.

Para responder a los objetivos de derivacion de trafico, se disefian espacios que responden a
las cuatro fases historicas de la musica: 1) la produccion de temas o contenido, 2) el alcance o
difusion 3) la distribucion y 4) la comercializacion con el fin de establecer espacios que generen
acciones especificas. De acuerdo a lo propuesto podemos contribuir con una propuesta que
organice acciones diversas para accionar hacia colaborar con algunas de estas etapas vinculadas a la
Industria de la Musica en un contexto temporal donde grandes audiencias se encuentran vinculadas
y en plena interaccion con el streaming, live streaming y la aparicion de financiamientos directos
mediante billeteras virtuales y financiamiento descentralizado mediante tokens tal cual fue

explicado en secciones anteriores de este capitulo.
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Etapas de derivacion de trafico

1) 2) 3) 4)
PRODUCCION DE ALCANCE / DISTRIBUCION COMERCIALIZACION

CONTENIDO / DIFUSION FINANCIAMIENTO
PERFORMANCE

Etapas de derivacion de trdfico .

El disefio del sitio se organiza mediante diferentes espacios y se presenta el /ayout modelo para la

version desktop .

Disefio de Home:

La propuesta de navegacion es que el usuario recorra las areas del sitio con el fin de obtener
un show sincronico donde puede interactuar con el artista mediante botones sociales y obtener
informacion del artista mediante bloques de scroll. La estructura propone espaciar acciones con
diferentes objetivos que repliquen acciones de difusion y acciones de marketing y comunicacion
con el propdsito de brindar una experiencia integral que combina espacios sincronicos,
asincronicos, difusion de artistas, exposicion hacia el trafico de audiencias a medios propios de los
artistas. Es de consideracion que se establecen espacios modulizables, scrolleables y en formatos
rectangulares y cuadrados con el fin de permitir las opciones de pantalla completa en el consumo de
moviles mediante el disefio “Mobile First”. A modo de organizacion espacial y bocetado de la
magqueta se elige realizarlo mediante su version para escritorio.

Se organiza mediante un: 1) stream principal, junto con la posibilidad de poseer botones
sociales para interactuar que estd vinculado con acciones de uso en redes sociales y streaming
(Likear, guardar, compartir, recortar, financiar, remixar y descargar) para potenciar engagement. En
vinculo con este espacio se reserva una seccion la posibilidad de 1.1) escuchar a los artistas en
diversas plataformas de streaming vinculados tanto a reparto “Pro Rate” o “User Centered” o
mediante el pago y reparto mediante fokens o criptomonedas. En este sentido, se busca potenciar
tanto acciones que los usuarios ya conocen como dejar espacio a nuevas opciones donde los artistas
pueden obtener mayor financiamiento. Por otro lado, tiene una seccion vinculada a 2) la
informacion de los artistas y su ficha técnica lo que permite seguir el stream principal con datos
especificos para conocer al show. Se incorpora un 3) chat donde los usuarios pueden conversar
entre ellos y ademds le permite al stream principal una perspectiva disponible con la posible
participacion de un moderador, presentador y/o artista. En esta opcidon de participacion se vincula
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un primer espacio de lectura y acciones entre audiencia y artistas junto con la posibilidad de
acciones como “preguntas y respuestas” (Q & A), “watch parties™?’, la posibilidad de mostrar las
letras de los temas, y espacios para vincular con el show sincronico como reaccion de emojis y
mensajes privados.

La triada de espacios se focaliza en un primer nivel informativo que se complementa con
areas clickeables relacionadas con la navegacion con el espacio sincronico junto con botones de
ayuda que lo acompanan como también un logo que brinda referencia sobre el espacio donde se
estd inserto en la navegacion. En estos botones se brinda la posibilidad de acceso a un blog, registro
e ingreso de usuarios, registro en newsletter con informacion via email marketing de shows,
informacion sobre “Acerca de” que incluird datos del proyecto y su alcance y el registro de artistas
para ser parte de nuevos shows.

En un segundo nivel del scroll se reservan espacios para 4) shows recientes de EnVivo
donde se podran observar mediante scroll actualizable shows asincrénicos ya pasados. Habra
ademas un espacio para obtener informacion de 5) los shows y giras que realizardn los artistas en
espacios fisicos con el fin de potenciar la escena de cada artista y la vuelta a los espacios fisicos
tras la pandemia. En este nivel de lectura se propone asignar un espacio donde se despliega
informacion sobre 6) los siguientes shows que se realizaran en el proyecto EnVivo junto con la
posibilidad de suscribirse a las notificaciones mediante email marketing.

El tercer nivel de lectura de esta propuesta se completa con la asignacion de un espacio de
comercializacion establecido para 7) financiamiento con NFTs que puede incluir desde gréficas,
videos, videoarte, temas exclusivos, portadas de albumes, ediciones limitadas de objetos fisicos
virtualizados, mascotas virtuales, ediciones de cartas digitales, entre otras opciones. Se adiciona un
espacio considerado para los 8) facilitadores de pago, billeteras digitales y criptomonedas, un
espacio de 9) acceso privado mediante la venta de tickets para conocer al artista en un show
privado, ensayo o posicion especial dentro de un show (meet & greet) junto a 10) un area dedicada
a la comercializacion de merchandising de los artistas. La disposicion de la Home incluye un footer
que le otorga navegabilidad e incluye 11) botones sociales que tienen A) politica de derechos, )
politica de privacidad, c) preguntas frecuentes, d) términos y condiciones y ¢) redes sociales
propias de EnVivo con clickeables hacia Discord, Instagram, facebook, Spotify, Whatsapp,
Telegram y Spotify.

Hacia el final del scroll se incluirdn 12) logos de los apoyos del proyecto junto con la

posibilidad de banners vinculados a financiacidon o espacios necesarios de difusion.

927 Ver descripcion en el analisis de Twitch
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Por otro lado, se acerca una referencia de los espacios vinculados a Blog, Registro,
Newsletter y Preguntas Frecuentes a modo de referencia general. En este sentido solo utiliza

referencias del tipo Wireframe sin el contenido que se realizara.

3.8.4. Etapa de Diseio - Wireframe Mock Up de diseiio

Wireframe de home en su versién Desktop®”

A continuacion se detallan las principales caracteristicas del disefio de la maqueta:

En este caso se recurre a un modelo intermedio entre el Wireframe y el Mockup para
sintetizar la apariencia visual en cuanto al esqueleto de disefio en escala de grises, junto a
parametros visuales de referencia que permitan observar e indicar objetivos, focos de accion,
busquedas de derivaciéon de trafico y complementos graficos. No se utilizan en detalle los
parametros de color sino referencias humanas, imagenes que buscan simplificar el disefo principal.

El trabajo busca referenciar los proyectos analizados en cuanto a caracteristicas, color y
target y al mismo tiempo diferenciarlos. Se destaca la centralidad de los shows que podran verse a
pantalla completa en mobile, en desktop y la centralidad del video se acompafian con informacion
para ayudar al usuario a obtener ayuda sobre lo que sucede y al mismo tiempo poder conversar con
otras audiencias. En el video central se podra conversar con el artista, establecer interacciones con
preguntas y respuestas mediante un panel disponible del chat en el video central. Ademas se agrega
la opcion de videos para poder modificar la ecualizacioén de sonido, la calidad del video de acuerdo
a la velocidad que disponga el usuario y exponer la opcion de hacer video casting para hacerlo
disponible en Smart Tv o dispositivos multiples. Al finalizar cada emision se utiliza un espacio para
agregar datos y registrarse y de esta manera poder acceder a un newsletter con nueva informacion

de cada emision.

% Tmagen de referencias humanas. Licencia https://www.pexels.com/es-es/license/
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Las siguientes son referencias de cada espacio

1. Stream principal - Etapa CONTENIDO / PERFORMANCE
Aqui se concentrara el video principal del canal. Se realizara la emision de live streaming. Espacio
vinculado a la produccion de contenido y performance. Los botones sociales permiten vincularse

con financiamiento pero se trata de la emision de la performance.

1.1 Distribucién de trafico - Etapa DISTRIBUCION
En este caso se despliegan links hacia las redes sociales propias de los artistas/ Espacio vinculado al

financiamiento por streams y criptomonedas.

2. Informacién de los artistas - Etapa ALCANCE / DIFUSION
Aqui reside la biografia de los artistas y su ficha técnica.

Espacio vinculado a generar alcance y difusion.

3. Chat en vivo - ALCANCE / DIFUSION
En este apartado la audiencia puede compartir impresiones sobre el show y conversar con el artista

Espacio vinculado a generar alcance y difusion.

4. Shows recientes - Etapa ALCANCE / DIFUSION
Este espacio concentra la informacion de shows pasados. Se puede consumir los shows grabados de

forma asincrénica en forma de video fonograma.

Espacio vinculado a generar alcance y difusion.

5. Proximos shows en vivo de la banda - Etapa DISTRIBUCION
Aqui se concentrara la informacidn respectiva a nuevos shows que tengan los artistas en teatros,

giras, festivales, clubs, etc.

Espacio vinculado a generar distribucion hacia el artista.

5.1 Comercializacion de shows - Etapa COMERCIALIZACION / FINANCIAMIENTO
Aqui se concentra la comercializacion de shows mediante tickets de las principales ticketeras.

Espacio vinculado a generar financiamiento hacia el artista con las ventas de tickets para los shows.

6. Proximos shows en vivo mediante /ive stream - Etapa ALCANCE / DIFUSION
Aqui se concentrara la informacion respectiva a nuevos shows que tengan los artistas en teatros,

giras, festivales, clubs y otros shows en vivo.
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Espacio vinculado a generar distribucion hacia el artista.

7. Ventas de NFTs - Etapa COMERCIALIZACION / FINANCIAMIENTO
Es un espacio considerado para la venta de una grafica, un dibujo, la tapa de un disco firmada, un
autografo, videoarte, un archivo de audio, etc

Espacio vinculado a generar financiamiento hacia el artista.

8. Facilitadores de pago - Etapa COMERCIALIZACION / FINANCIAMIENTO
En esta distribucion se brinda espacio hacia billeteras virtuales y criptomonedas.

Espacio vinculado a generar financiamiento hacia el artista.

9. Acceso privado para conocer al artista - Etapa COMERCIALIZACION / FINANCIAMIENTO
En este espacio se concentra la venta de accesos privados para los artistas o shows privados,
ensayos, sector destacado en un show

Espacio vinculado a generar financiamiento hacia el artista.

10. Acceso a compra de merchandising - Etapa COMERCIALIZACION / FINANCIAMIENTO
Se concentra la informacion de comercializacion de elementos de merchandising del artista

Espacio vinculado a generar financiamiento hacia el artista.

11. Botones de ayuda - Etapa CONTENIDO / PERFORMANCE
Aqui se concentran los botones de ayuda en la navegacion, registro, y secciones del sitio,
inclusiones obligatorias y mapa de navegacion

Este espacio responde al espacio del contenido del sitio.
12. Logos de apoyos - Etapa CONTENIDO / PERFORMANCE

Aqui se concentra la informacion de quienes hacen posible que el sitio esté vigente

Este espacio responde al espacio del contenido del sitio.
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Wireframe de referencia de secciones en su version Desktop

Wireframe de referencia de Secciones

3.8.5. Etapa de entrega - Aspectos de usabilidad

En esta ultima etapa se contempla la experiencia del usuario, las acciones que realiza y
como se presentard el proyecto con el detalle de lo que deben conseguir los espacios interactivos a
partir de principios del disefio que refieren a una evaluacion heuristica (Hassan Montero; Martin
Fernandez, 2003). La siguiente estructura tiene el fin de establecer lo que deberad responder el
proyecto y como podria ser evaluado en un test de usabilidad. El disefio de experiencia de usuario
(UX) debe estar formado por varias etapas segun el aporte de Larry Constantine y Lucy Lockwood.
Para estos autores (1999) existen 6 principios para el disefio de interfaz centrado en el usuario.
Estos principios son 1) estructura, 2) simplicidad 3) visibilidad del sistema, 4) feedback, 5)

flexibilidad y 6) reuso de componentes para establecer educacion en el uso.

A modo de documentacion general se establece un desarrollo que agrupan estos conceptos
por categorias y vinculan tanto los aspectos heuristicos y los nombrados principios de disefio. Se
analizan entonces 1) aspectos generales, 2) aspectos cualitativos, 3) aspectos ideoldgicos, 4)
aspectos estéticos y 5) aspectos de la dimension didactica que debera poseer el sitio en esta etapa 'y
que se utilizara para testear que se cumplan los objetivos y parametros establecidos en cada una de

las etapas anteriores.
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El proyecto debe responder a los siguientes parametros para poder ser implementado a los

fines de principios de usabilidad:

1) Aspectos generales:

Heuristicos

Observaciones

Generales

Se llega al target con una propuesta atractiva en colores y comunicacion.
Se postulan objetivos directos de creacion de audiencias y derivacion de
trafico hacia medios propios de los artistas. La url se define en relacion a
obtener el dominio www.envivo.musica.com.ar o similar porque es facil de
recordar y ofrece detalles sobre lo que se puede encontrar. El usuario
promedio sera jovenes menores de 35 afios y por lo tanto se destaca la
informacion con mayor nivel grafico que textual con el fin de ser

atrayentes.

Identidad e

informacion

La informacién debe ser clara sobre lo que se comunica. Se deben utilizar
espacios de ayuda en la navegacion que vinculan botones sociales para
acciones como “likear”, guardar, compartir, recortar, financiar, “remixar” y
descargar.

Establecer botones de ayuda que indiquen informacién sobre la
navegacion, registro, secciones del sitio, inclusiones obligatorias y mapa de

navegacion

Lenguaje y

redaccion

El lenguaje es apelativo al voseo rioplatense para el seguimiento de
usuarios locales en el comienzo del proyecto. Es posible que este punto se

modifique a posteriori a medida que el proyecto se vaya modificando.

Rotulado

El rotulado debera ser preciso para cada espacio. Con botones especificos

que indiquen de qué se trata.

Estructura y

navegacion

La organizacién del espacio de contenido debera emular acciones que la
audiencia conoce de otros espacios de /ive streaming y usos sociales
generales con espacios informativo en texto y grafica mediante HTML5%%

superar el validador de W3%*°. Todos los sitios deberan llevar la

929 https://validator.w3.org/
939 https://validator.w3.org/
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informacion correcta dentro del sitio como hacia los espacios externos
controlados por los artistas. La estructura sugerida utiliza Google Font,
Google Analytics, HTMLS, plugins de redes sociales y sistemas de “No
Code” como Webflow.

Los elementos deberan orientar al usuario por la navegacion de forma

simple con atributo de titulos sin paginas huérfanas.

Layout de la pagina

El sitio debe aprovechar la jerarquia de informacion y evitar la sobrecarga
informativa con anclajes textuales que expliquen la accion para “no
entendidos”. Debe tener una interfaz limpia y “sin ruidos” en cuanto al
disefio con el uso de colores blancos que complementen para descansar la
vista y utilizar un entramado informativo que lo conecten tal como se ven

en los Wireframes.

Busqueda (en caso

de ser necesaria)

El sitio propone una navegacion sin posibilidad de busqueda sino so6lo a
través de botones de navegacion y ayuda en la home. El usuario puede sélo

buscar artistas en shows pasados.

Elementos

multimedia

Las imagenes deben ser comprensibles para el publico target con una
propuesta de buena resolucion y de carga rapida en videos e imagenes. Para

el detalle es necesario ver el apartado técnico, la propuesta de disefio

Ayuda

Hay seccion de ayuda con un “Acerca de”. Estara colocado en una zona

visible hacia la derecha de lectura del usuario.

Accesibilidad

El tamaio de la fuente debe ser lo suficientemente grande para ser legible.
Establecer buenos contrastes entre el color de fondo y la fuente. Todos los
sitios deben poder ser usados sin descargas de plugins para poder ser
utilizados y permite tiempos de carga y accesibilidad bastante amplios en
tipos de navegadores. Debera poseer un analisis sobre jerarquias y orden de
H1, H2, H3, orden del Header, Footer y secciones como las funciones de

Script y la tecnologia de emision de live streaming

Control y

retroalimentacion

El usuario debe tener control sobre la interfaz y evitar por ello que se

produzcan errores en la carga de datos. Si se producen errores cuando se
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hace la validacion técnica con el validador de W3%! en la herramienta de

chequeo de links debe establecerse un control interno

Cuadro de Heuristicos Generales

2) Aspectos cualitativos:

Aspectos

cualitativos

Observaciones

Libertad en uso

El sitio debe ofrecer coherencia para el target al que hace referencia. Las
imagenes deben ser atractivas y proponer la posibilidad de vincularse en
centralidad con el stream principal, vinculos con redes sociales, y

navegabilidad lineal en cada una de sus subsecciones.

Vitalidad El sitio debe ser sencillo en su estructura y permitir recorrer facilmente a
través de espacios de scroll para recorrer los diferentes espacios de lectura.

Necesidad Es necesario complementar los shows asincronicos junto con los sincrénicos
para establecer y conseguir los objetivos como también para establecer un
flujo de trafico constante. Esto se hara a través de informacion que permita
“efecto de red”

Atencion La informacion deberé estar bien organizada para el target. Un scroll no muy
largo busca mantener el interés en el centro del live streaming.

Retroalimentacié | Los datos que se recogen deben mostrarse de forma clara con profundidad

n que retroalimenta al sitio con la informacion extraida de los visitantes. Para

ello se recurre a analisis a posteriori de las acciones sincronicas y

asincronicas.

Multiple entrada

La forma de ingreso al sitio es a través del Home y a partir de ahi se hace
derivacion a otras subsecciones en botones de ayuda, header, footer y logo

principal.

Multicanal

El sitio debe adaptarse a multiples formatos y permitir acceso a otros
espacios en sitios como perfiles de redes sociales, videos e imagenes

alojados en otras urls y musica alojada en otros servicios. Se activaran

9! https://validator.w3.org/
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funciones de <embed> para utilizar acciones multimedia y vinculos con

porciones de codigo de servicios externos.

Interactividad El sitio se debe destacar por una alta interactividad en cuanto a dindmica y
espacios asignados para los shows sincrénicos y permitir opciones de video,
compra de items relacionados y exploracion sobre los datos basicos de la
acciones y su alcance en otros espacios.

Uniformidad El usuario debe comprender una homogeneidad en el sitio, al navegarlo.

Debe establecerse armonia entre el vinculo del logo, gréfica, tipografia y la

propuesta general en cuanto a lo estilistico.

Cuadro de Heuristicos Cualitativos

3) Aspectos ideologicos

Aspectos Observaciones
ideologicos

Ritmo Cada seccion debe ser similar a su correlativa y presentar scroll no muy
largos junto con imagenes similares.

Texto La informacion textual debe acompafarse en tipografia Roboto junto con
imagenes, videos e interacciones. Los textos deben ser simples de leer y ser
facilmente identificables.

Hipertexto Debe haber una correlacion hipertextual con otros servicios como Spotify,
Tidal, Soundcloud, Google Play, Youtube, Discord, Twitch, Facebook.
Instagram, Telegram y Whatsapp como principales plataformas de uso del
target. El lenguaje de programacion a utilizar sera HTMLS junto con sus
funciones sociales.

Coherencia La historia debera ser coherente tanto en su ldgica interna como a nivel
propuesta integral. Se debera adaptar los vinculos de medios propios de cada
artista una vez por semana, en cada show.

Sorpresa El sitio debe permitir una navegacion simple sin demasiadas sorpresas mas

alla de la oferta de contenido en el Home. ese espacio de stream principal

sera el de mayor preponderancia.

267




Economia de

tiempo

La narracion seré concisa y escueta a nivel informativo pero concreta para

poder disfrutar los shows.

Economia de

Los espacios deberan estar bien distribuidos para hacer foco en los videos e

espacio imagenes. Habra elementos complementarios con una propuesta escueta en
texto.

Economia El sitio debe transmitir correctamente de forma tal que haya preponderancia

conceptual de imagen sobre texto para llegar con un concepto a su publico objetivo.

Elipsis La navegacion debe ser sencilla y resuelta con la ayuda de imagenes.

Ideologia Se debera transmitir en el sitio un mensaje claro acerca de brindar expansion

cultural artistica y promover el talento nacional. También se postula la

opcion de financiamiento de artistas

Cuadro de Heuristicos Ideologicos

4) Aspectos estéticos

Aspectos estéticos

Observaciones

Profundidad

Cada seccion serd similar a su correlativa ya que debe presentar scroll no

muy largos e imagenes similares.

Distribucion

La informacioén textual debe ser acompafiada por imagenes Los textos seran
simples de leer y facilmente identificables con espacios blancos entre areas

de distribucion y contrastes en negros. Ver detalle en la propuesta de disefo.

Contraste

El aspecto grafica provee un contraste entre blancos y negros en mayor
preponderancia con el acompafiamiento de verde, celeste, naranja, azul y

rosa.

Encuadres

Las iméagenes deberan ser adecuadas para el ptblico objetivo y en calidad
alta. El registro fotografico se brindara en primeros planos de diferentes
musicos y planos generales de banda cuando lo requieran junto con planos

detalles de instrumentos.

Iconos animados

El proyecto tendra iconos animados mediante las acciones de interaccion en

vivo como el chat.
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Ambientacion La ambientacion propondra que el usuario se relacione con un show para

generar un espacio de tranquilidad, inmersion y disfrute.

Ambientacion por | De acuerdo a la propuesta de perfomance elegida podran adaptarse los
personaje separadores de los shows pero la puesta del shows estara a cargo de la

decisiones artisticas.

Calibracion Los usuarios podran acceder facilmente a la propuesta general que propone

el sitio aunque debe establecerse un espacio de test en cada sesion en vivo.

Estados El usuario podra comprender rapidamente el acceso y el consumo del
intermedios de contenido se hace paulatinamente.
navegacion del

sitio.

Ergonomia El usuario podré acceder mediante un celular o un navegador estandar. En
este caso se establece un disefio de /ayout enfocado en la version de

escritorio (desktop)

Cuadro de Heuristicos Estéticos

5) Aspectos de la dimension didactica

Aspectos de la Observaciones

dimension didactica

Disefio educativo La solucion que se ofrece debe permitir al publico objetivo interesarse
en primera instancia en los shows sincronicos, a posteriori en los

shows asincronicos y luego en los medios propios del artista

La aplicacion educativa | Se deberd comunicar en cada instancia lo que sucede dentro de este
sitio para que los usuarios no pierdan oportunidades de enterarse. En

cada seccion debera “educar” al usuario.

Baterias de preguntas En una primera instancia no se recurre a describir un espacio de
preguntas frecuentes ya que el foco estara en las acciones de shows

sincronicos.

Toma de decisiones El usuario en el sitio debe navegar el sitio la mayoria del tiempo ya

que los shows seran en horarios determinados.
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Formulacién de
preguntas de seleccion

multiple

En la seccion podran activarse espacio para preguntas de seleccion

multiple que podran ser contestadas en vivo.

Validez y fiabilidad

El sitio propondra un espacio valido para ver shows en vivo en un

horario determinado y el resto del tiempo tendra shows asincrénicos

Evaluacion del usuario

El usuario deberd encontrarse en un espacio que sea distribuible por
todas las posibilidades de accion en cada perfil de redes sociales y
plataformas de mensajeria como también accediendo a diferentes

formas de entretenimiento digital.

Cuadro de Heuristicos Didacticos
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Capitulo 4

Conclusiones

Una perspectiva reflexiva sobre el trabajo incluye considerar que la musica es un proceso
que externaliza el “ser” humano y con ello sus formas de expresion; un proceso interno personal,
grupal, ritual, que se exterioriza y se configura en forma de comunicacion. En esa exteriorizacion se
producen vinculos, se descubren creencias, pensamientos, sentimientos y se consolida en ellos, la
expresion humana. La expresion canalizada consolida un proceso creativo donde el mensaje a
transmitir, donde lo que suena o lo que se dice y transmite adquiere una importancia transformadora
hacia los individuos y sus grupos. Los grupos de otros grupos se consolidan en comunidades
regionales, en circulos de influencia que redundan en la conformaciéon de un entramado compartido
de saberes, tradiciones, leyes y formas de expresion a los que llamamos cultura y por ello “la
industria produce cultura y la cultura produce industria” (Negus, 1998:359).

La musica grabada ha impregnado cada aspecto de nuestra vida y ha adquirido un caracter
fundamental en nuestras relaciones sociales especialmente, y con mayor profundidad, con el
desarrollo del siglo XX y los medios masivos de comunicacion. Esa relacion ha permitido
integrarse mediante dispositivos cada vez mas pequefios, el aumento de la velocidad de transmision
de datos, la banda ancha y con ella el habitar en espacios digitales de cada vez mas personas en
todo el mundo. En ese movimiento las compafiias controlantes de Internet han construido
audiencias mediante el manejo de datos y las posibilidades que ofrece el acceso algoritmico a las
plataformas. La Industria de la Musica se ha encargado de la distribucion, difusion y
comercializacién de fonogramas que han hecho posible el disefio de audiencias. Los servicios de
musica basados en el acceso legal y el control de audiencias han adquirido conocimientos para el
control del software. El vinculo de las compafiias con el acceso a productos culturales entrama un
flujo comunicacional muy poderoso.

El disefio de audiencias, la creacion de los nichos de interés, la creacion de comunidades en

Internet ha despejado el camino para la gran aceptacion de sistemas de compresion de audio digital
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como fue el MP3 o en la actualidad el streaming. Este proceso se conformé mediante la facilidad de
acceso a costo cero o muy bajo costo. La industria logré imponer “la muisica como servicio” pero le
costd varias contiendas legales. En ese movimiento histérico, vinculado a la aparicion de Internet
como medio de comunicacidon masivo, aparecieron voces por la libre circulacion de la cultura como
es Creative Commons. Esta también fue una respuesta distinta a lo que la industria llamo la guerra
contra “la pirateria”, la posibilidad de establecer y diferenciar los derechos de autor, al menos en
sus formas sajonas. La respuesta de la industria a los movimientos que atentaban contra el status
quo de la en la etapa Discografica fue el lanzamiento de sistemas de streaming con Spotify, el
servicio mas importante en el mundo occidental. En esa estructura se ha impuesto el sistema de
reparto administrativo de derechos de reproduccion de los fonogramas mediante streams y
especialmente basados en el sistema “ProRate” o prorrateado. De esta manera, con el paso del
tiempo, se consolidd el control en las principales majors y los artistas consagrados y aquellos
vinculados contractualmente a esas compaiiias fueron los beneficiados. La industria ha podido
resolver una ecuacion compleja de resolucion como lo fue en la transicion entre su etapa
discografica y la consolidacion del streaming. Como se ha descripto, esta situacion se ha resuelto a
partir de las opciones que les ha brindado el entramado complejo entre software, hardware junto
con dispositivos legales y la evangelizacion de los usuarios que interactiian con las plataformas. La
complejidad de la escena se ha resuelto desde el punto de vista legal ya que ha conformado un
espacio asequible para las grandes compaiiias Por este motivo, esta situacion implicé que los
grandes ganadores de la resolucion de la ecuacion hayan sido los intermediarios.

Lo concreto es que en los ultimos afos la musica grabada se ha impregnado a la vida diaria
tanto que es posible de ser alcanzada en cualquier lugar y espacio donde se posea un dispositivo
con capacidad de reproducirla. En ese sentido implica que todas las canciones estan disponibles en
todas partes, todo el tiempo. La masividad que ha adquirido el uso de internet global mediante
dispositivos moviles y el aumento constante de velocidades de intercambio de archivos ha
conformado nuevos artistas en este entramado, ha permitido la aparicion de nichos de audiencias
que pueden “escamotear” las grandes tendencias homogeneizadoras de estilos de las majors. Al
menos eso se intenta en la descripcion de ejemplos y soluciones que ha expuesto este trabajo. Los
usuarios de esas soluciones alternativas de acceso son audiencias que utilizan servicios de
streaming pero que pueden establecer nuevos acuerdos de interaccion con sus artistas preferidos si
se les acercan opciones para hacerlo. En esta perspectiva, la pregunta reside del lado de las politicas
culturales, en los emprendedores sociales, en las areas de investigacion de las Industrias Creativas e
incluso en iniciativas privadas que promuevan un acceso que promueva la desconcentracion y
desintermediacion de las principales companias de la industria. Aqui reside la necesidad de hacer

hincapié¢ en la administracion y el disefio de mayores opciones para los sectores culturales menos
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favorecidos. La incdgnita también estard en la evolucion de los tantos proyectos descriptos por este
trabajo.

A partir de la iteracion de una nueva fase de la web, hay un marcado optimismo hacia las
posibilidades de la descentralizacion y la desintermediacion de las grandes compaiias. Hay una
“constelacion” de comunidades, un espacio para consumidores que comienzan a interactuar con
espacios descentralizados ofrecidos en la web; objetos virtualizados, beneficios por participacion en
comunidades y nuevos métodos de pago digitales que permiten nuevos caminos. Por supuesto,
implica asumir que el control de acceso continuia en aquellas compaiiias que disponen la inversion
necesaria, las bases de datos y por lo tanto, se erigen como promotores de disefios de experiencias
de usuario que les permita aumentar el “engagement” y beneficiarlas econdmicamente. En esa
asuncion, es de relevancia para este analisis, la oportunidad que ofrece la posibilidad de una
economia descentralizada pero especialmente de las opciones controladas por bancos que otorgan
grandes créditos para el gasto y también del aporte de las opciones de financiacion por intermedio
de billeteras virtuales y medios de pagos novedosos. Se asume asi que el control sobre el acceso a
bienes culturales en las Industrias Creativas se ha realizado mediante estrategias de comunicacion
pero también a través del control financiero - econdmico que lo hizo posible y de las audiencias que
deciden asequir los servicios de, por ejemplo, “musica en la nube”.

Mediante los desarrollos tecnoldgicos que lo ponderan y en vinculo con medios de pagos
digitalizados, el arte tiene nuevas herramientas en la conformacion de audiencias donde la actual
penetracion de dispositivos permite allanar el camino de acceso hacia las audiencias como nunca
antes. El disefio de la Web 3 le propone a las audiencias un acceso a la musica de diversas maneras;
streaming pago, modelo freemium, gratuidad a cambio de publicidad, pago mediante fokens
digitales, pago mediante criptomonedas, gratuidad, entre otras opciones. Sea como fuere el acceso a
la musica a través de plataformas, este deriva en colecciones de canciones, albumes, playlists y un
algoritmo. En este sentido hay una clave histérica en este momento; disefar acciones y dispositivos
técnicos que acerquen la posibilidad de que masivamente ciertas audiencias comprendan y
analicen si la experiencia que ofrece un artista vale la pena y en ese pensamiento financiarlo para
que lo siga haciendo. En el aprendizaje de las audiencias residird también la respuesta de nuevas
opciones de financiacidon. La propia interaccion con los productos musicales como con aquello que
brindan los artistas y con las transformaciones culturales; podran brindar una financiacion y
potencialmente hacer carreras mas largas.

Lo expuesto anteriormente junto con el recorrido del trabajo permite establecer varias
conclusiones a modo de referencia de expansion del debate académico y nuevas investigaciones en

la materia que:
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- El campo de investigacion en el vinculo de la tecnologia con las industrias creativas como
entretenimiento es amplio. En la actualidad gran cantidad de conocimiento se genera fuera
de los circuitos académicos y puede ser de utilidad para pensar soluciones y una muestra de
ello son las comunidades de accion Water & Music™?, Music X°*, New Creator

Manifesto”*

, entre otras tantas. Un gran porcentaje de fuentes relevantes para la materia se
encuentra en articulos de sitios y blogs en inglés especializados en tecnologia dada la
actualidad de los fendmenos y cierta centralidad de la discusion en los paises de mayor
volumen en la Industria. Hay gran cantidad de comunidades en sitios como Reddit,
Substack, Discord y Twitter donde se comienzan a conversar temas especificos vinculados a
nuevas formas de relacion entre artistas y audiencias.

- El caracter reestructurador de la pandemia de COVID-19 junto a las medidas de cuarentena
impuestas a nivel global han repercutido en consolidar ciertas practicas de vinculos sociales
digitalizados e hizo habito en millones de personas que utilizaron a la musica como refugio
ante necesidades de sociabilidad y compaiia. En todos los grupos de usuarios, desde los
consumidores hasta los creadores, se han conformado habitos que facilitaron todos los
aspectos del negocio de la musica en la actualidad. Aunque siguen existiendo importantes
barreras econdmicas, culturales y tecnoldgicas entre los creadores y el publico, y gran
control de acceso por parte de los GAFA, los nichos y espacios digitales que han sido
abiertos por las comunidades de esos nichos permiten “un haz de luz de oportunidades” para
la Industrias Culturales. Lo que ha surgido de esa sintesis y a través de las estadisticas que
lo avalan en varios sentidos, es que se conforma una oportunidad para consolidar espacios
de intercambios culturales de relevancia para nuestro pais. Hay audiencias “evangelizadas”
en el uso de experiencias de usuarios interactivas, con acceso a tener conversaciones
directas con artistas, a brindar feedback, comentarios o expandir la obra de un artista.

- Tras la pandemia se ha producido una exacerbacion de transmisiones en vivo que han
producido inversiones y dedicaciones intensivas. Los principales proveedores de contenido,
las redes sociales y plataformas diversas de video de todo el mundo se han dedicado a
producir video fonogramas de shows en vivo grabados, han invertido en el desarrollo de
tecnologia y disefiado nuevas opciones de interaccion. Se produjeron en dimensiones
destacables shows registrados y es un hecho que habilité relaciones diferentes entre artistas
y audiencias. Esta situaciéon implica que es altamente probable que estas experiencias

aumenten y que incluso se enriquezcan con la experiencia digital festivales en espacios

932 \er https://www.waterandmusic.com/

933 Ver https://musicx.substack.com/
934 Ver https://newcreatormanifesto.com/
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fisicos y especialmente con las velocidades que prometen las nuevas tecnologias con el 5G
y posibles derivaciones inmersivas. Para la Industria de la Musica significa un desafio.
Comprender como los artistas pueden mantener el mismo sentido de compromiso en los
diferentes tipos de shows y expandir opciones de la tecnologia de realidades virtuales,
mixtas, aumentadas o quizas holografia o inmersiones en metaversos.

Ante la ubicuidad de los contenidos y con la penetracion de dispositivos con altas
capacidades técnicas se habilitan nuevos comportamientos y, poco a poco, las nuevas
generaciones hacen usos intensivos de intercambios y socializacidén en espacios virtuales en
espacios de ocio de atencion “multipantalla” con conexion entre lo fisico y lo virtual. La
transicion hacia la Web 3.0 abre un espacio para reorganizarse y beneficiar a las
comunidades creativas. El camino de exploracion ya comenzd porque hay comunidades,
desarrolladores y artistas que no reciben un trato justo para la importancia de lo que aportan
a nivel cultural.

Concebir, desarrollar y disefiar experiencias con la perspectiva de Narrativas Transmedia se
vincula con conceptos tales como convergencia, relaciones y procesos en constante
dindmica. Es de importancia sostener que la musica puede ser considerada como un activo
con una potencialidad transmedia dentro de las investigaciones en las Industrias Culturales.
Estas pueden capitalizarse de diferentes maneras, desde un producto para ayudar a la
comercializacidon pero principalmente como un medio para desarrollar las tramas de un
mundo narrativo que puede depender o no de los musicos. En este espacio, y con las
caracteristicas que se definan, se deberd establecer una columna vertebral de un proyecto
transmedia, una estética y lenguaje que aporte valor a un produccidon audiovisual. Si se
observa desde una perspectiva integral, esta vision de la musica como esta podré dar cuenta
de su versatilidad y de la capacidad para servir a varios propositos, comprender mejor la
creacion de valor cultural y econdomico en la contemporaneidad de este paisaje mediatico.
Las audiencias estan ahi dispuestas a consumir contenido en sus “habitares” digitales.

El disefio de experiencias de usuario y los algoritmos que interactiian se encuentran en
control, a nivel internacional, de las grandes compaiiias y por lo tanto, de las regulaciones
comerciales, legislaciones y necesidades de las principales potencias globales. El disefio de
experiencias interactivas se focaliza en la expansion de fines lucrativos y la obtencion de
beneficios empresariales. Asumir esta situacion puede permitir comenzar a disefiar
experiencias desde la periferia con el fin de expandir y robustecer escenas locales; y con
ello crear y consolidar géneros musicales propios, difundir los regionalismos, los localismos

y diferentes escenas culturales hacia Argentina y desde aqui a otros paises.
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Los ingresos por streaming continlan aumentando afio a afio y por ello, las plataformas
tienen fuertes incentivos para aumentar el nimero de suscriptores pero al mismo tiempo el
crecimiento se producird en los proximos aflos menos ingresos para los musicos si el
crecimiento se produce mediante tarifas mas bajas centradas en el sistema prorrateado.
Debe tenerse en cuenta que para cualquier grabacion en particular, la parte de los ingresos
que se transfiere a los artistas, productores y compositores individuales depende de los
acuerdos que hayan firmado con sus sellos y editores, asi como de los cargos cobrados en la
distribucién. Por lo tanto, las quejas sobre las regalias derivadas del streaming que realizan
los artistas y compositores se dirigen tanto a sus sellos y editores y a las organizaciones de
gestion colectiva como a las propias plataformas de streaming. Las distorsiones observadas
en el trabajo sobre el reparto de regalias tienden a favorecer a la musica mas convencional,
establecida e internacional y en particular la que aparece en las principales discograficas, y
perjudica a los mas especializados, los llamados “independientes” y los mas centrados en
géneros o audiencias locales. En ese sentido, generar acciones incipientes para crear
audiencias, al mismo tiempo ofrecer formas novedosas de entretenimiento puede ser un
espacio de ingresos importante que crezca de manera considerable en los proximos afos,
tanto en sistemas de pago directo como en tecnologia blockchain. En ese mismo
movimiento ofrecer opciones para audiencias y artistas y generar mayor descentralizacion y
dependencia de los principales sistemas junto a facilitar la produccién, distribucion,
difusion y comercializacion de su carreras artisticas.

Las Industrias Culturales poseen un espacio para explorar formatos mas
inmersivos/interactivos, lo que permite a la audiencia ver programas cerca de cualquier
miembro de la banda, o posiblemente incluso modificar la performance con sus
intervenciones. El live streaming puede brindarles a los artistas mas oportunidades para la
experimentacion, ensayo, nuevos vinculos y nuevas experiencias. También hay una
oportunidad para que las salas de ensayo, los teatros y los espacios para tocar se redisefien y
faciliten estas experiencias y se desarrollen en instalaciones hibridas. Para las bandas que
desean expresarse mas alla de la musica, el live streaming puede incluso abrir nuevos
formatos, como espectaculos improvisados y fusionados con esferas del arte digital,
pintura, disefio grafico, tecnologias de realidad aumentada, metaversos, aplicaciones
mediante estrategias de Narrativas Transmedia.

Con la innovacion continua de los creadores de musica, el interés de los consumidores, el
aporte de los desarrolladores e inversores en la materia es posible que estemos al comienzo

de una nueva manera sobre como se entrega y consume la musica en vivo. Podemos aceptar
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que tenemos un formato de entretenimiento creativo que no teniamos antes y puede
consolidarse a largo plazo.

Desde el punto de vista técnico, la innovacion fundamental de la interaccidén entre
comunidades desarrolladoras, artistas creadores y conformacion de audiencias dentro de la
Web 3 tendra que ver mas con la forma en que las personas se organizan y con su
entusiasmo colectivo, que con la tecnologia y las herramientas disponibles. Las
oportunidades estan cada vez mas asequibles y este trabajo busco promulgar un ejercicio de
maqueta que contemple la multiplicidad de dimensiones en un entramado organizativo que
contemple la digitalizacion y sus dindmicas interactivas, el contexto mediatico
postbroadcasting, sus caracteristicas y sus posibilidades.

En perspectiva de lo dicho, esta fase abierta, experimental, incipiente, de nicho y en
transformacion constante promete una relacion siempre permeable entre la creacion y el
consumo. Esta reorganizacion se sostiene mediante iniciativas de software implica, a su vez,
reconsiderar los usos consuetudinarios que las audiencias han establecido con el consumo
de lo escenificado, televisado y virtualizado. Esta situacién implica que las audiencias
masivas adquieran habitos sostenidos en el tiempo para brindarse como sostén economico,
para solventar servicios de entretenimiento ya no solo por la masividad del acceso como
ofrecen los servicios de streaming sino vincularse de forma directa con aquellos, en este
caso, artistas que le brinden experiencias cotidianas.

Los usuarios actuales y futuros de internet pueden tener la capacidad de ser la principal
fuente de ingresos para la industria en los proximos afios aunque el desafio sera la
adquisicion de nuevos habitos masivos de financiamiento. Aqui yace el sostén especifico de
la propuesta; se trata de un aporte a partir de la descripcion de un estado de situacion,
brindar herramientas de entretenimiento mediante el disefio de un vinculo interactivo y con
ello permitir el crecimiento del acervo cultural del pais y por consecuencia de los artistas en
cuestion.

En lo respectivo al trabajo en cuestion, el aporte promueve realizar un estado del arte de

diferentes aspectos de la Industria de la Musica y una propuesta de generacion de “escenas” locales

en el contexto actual.

En un escenario postbroadcasting es factible dejar de considerar a la musica como un

producto finalizado y comercializable. No solo analizarla en su valor “funcional” sino en su valor

“simbolico” (Palmeiro, 2005: 5) En una industria que se encuentra en permanente “ajustes” de

financiacion, el fonograma como producto puede ser un aliciente de la musica para atraer

audiencias a un ecosistema cada vez mayor de posibilidades, un espacio artistico de mayor tamafio

que la comercializacion de fonogramas. Incluso, aunque éste encierre la problematica el hecho de

277



convertir musicos en gerentes o productores de experiencias artisticas y que estos tengan la
necesidad de actualizar conocimientos en el campo de las nuevas tecnologias, la economia, la
criptografia, el disefio estratégico comunicacional y la administracion de derechos de autor. Si un
musico no pudiera hacerlo, surge la oportunidad de managers digitales que pueden especializarse
en estas acciones pero desde la perspectiva del musico abre la posibilidad del trabajo en comunidad
con otros que “makers” como bailarines, actores, pintores, videoartistas, cineastas, entre otras
actividades y especialmente para expandir opciones del arte argentino en “performance video” y
”concept video™. (Sedefio Valdellos, 2017)

El aporte de este proyecto no solo se basd en el desarrollo del contexto historico y la
relaciéon entre medios de comunicacidn, tecnologia, creacidon musical y su relacion con las
audiencias sino también en la propuesta de un dispositivo técnico que fluidique el transito entre
artistas y audiencias. Desde la perspectiva del proyecto de este trabajo, la organizacion desde la
concepcion “Cross - Media” permite un espacio de experimentacion donde el aporte de la
performance resida en aquellos que cuentan la historia, los artistas. La busqueda que lo caracteriza
es establecer un aporte experimental, dejar un espacio tedrico y compilatorio de espiritu reflexivo.
En esa perspectiva es que el proyecto promulga sentar las bases para este camino: utilizar la
convergencia tecnoldgica con las formas y limites expresivos de cada medio y/ o espacio.
Converger en el disefio de un flujo de interaccion del usuario digital que integra recursos propios de
una web con cada vez opciones técnicas tanto para los creadores como las audiencias mediante
dispositivo de disefio que integra hardware - software - interactuantes.

Este proyecto busca promover una iteracion de disefio de experiencia, una maqueta para
lograr dos objetivos principales; crear audiencias y derivar trafico para lograr audiencias robustas
en proyectos musicales que pueden requerirlo. Se promueve una reorganizacion del flujo de trafico
en la web, desde la Web 2 servida por el analisis de consumidores y flujo de datos utilizados por
iniciativas publicitarias hacia espacios de vinculo directo como ofrece el disefio organizacional de
una nueva fase de la web mas enfocada en la importancia de la privacidad y la descentralizacion
como la Web 3. Gracias a los adelantos técnicos y a una nueva iteracion de la web debemos
considerar que en una “ecologia de medios” en el ecosistema comunicativo presente han aparecido
nuevas especies, formatos novedosos que aun se encuentran en una fase de crecimiento y
adaptacion al entorno y de ahi reside la necesidad de seguir observando el fendmeno y las
posibilidades interaccion para dotar a los artistas de un espacio de trabajo en el largo plazo en
vinculo con las Industrias Culturales.

Por ultimo, se sostiene que el campo de la comunicacion en sus vinculos con la tecnologia
tiene una oportunidad de desarrollo notable para ser un espacio que promueva el acceso, transfiera

conocimientos y acerque soluciones a las Industrias Culturales. Estd en las iniciativas de la
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investigacion en la materia, de los funcionarios de gobierno, de los inversores y obviamente en el
interés de los artistas junto con el apoyo de las audiencias ofrecer cada vez mas posibilidades de
vinculacion. A modo de cierre una expectativa y una invitacion a nuevos trabajos que retoma una

frase de Berners Lee, uno de los fundadores de Internet: “Let’s share what we know”
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