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1. RESUMEN / ABSTRACT

Este trabajo analiza la industria de la musica y los cambios que esta ha experimentado
como consecuencia de las continuas innovaciones tecnoldgicas. Tras el analisis del
consumo y de las principales plataformas de distribucion musical observamos que este
sector esta en constante evolucidon y que nosotros, los consumidores, evolucionamos
con ¢l. Ademas, se observa que la misma definicioén del tema deriva en la relevancia del
Big Data para la industria y como este ha revolucionado los modelos de negocios de
grandes compafiias musicales, incluso las estrategias artistas reconocidos
mundialmente. El articulo concluye con una vision del futuro del sector cada vez més
tecnologico, y como los consumidores y artistas se preparan para el futro de la industria

musical.

This paper analyzes the music industry and the impact that new technologies have had
on it. After the analysis of consumption and the main music technologies, we observe
that the music sector is in constant evolution and that we evolve with it. In addition, it is
observed that the very definition of the subject derives in the importance of Big Data for
the industry and how this has revolutionized the business models of large music
companies, including the strategies of well-known artists. The article concludes with a
vision of the future of the increasingly technological sector, and how consumers and

artists are preparing for what is to come in the music industry.

1.1 PALABRAS CLAVE / KEYWORDS

Industria musical, nuevas tecnologias, plataformas de musica en streaming, servicios

P2P, consumo musical, altavoces inteligentes, Big data, Realidad virtual.

Music industry, new technologies, streaming music platforms, P2P services, music

consumption, intelligent speakers, Big data, Virtual reality.



2. INTRODUCCION

2.1 OBJETIVOS

e Identificar los momentos clave en la evolucion de la industria musical, en
términos de distribucion y consumo, tanto en Espafia como en el resto del
mundo.

e Descubrir el impacto de las nuevas tecnologias en la distribucion y el
consumo de la musica.

e Identificar en qué manera el Big data ha revolucionado las diferentes
plataformas musicales, y como afecta a los principales agentes de la
industria, el consumidor, musico, productor y distribuidor.

e Realizar una prevision del futuro del sector de la musica, apoyandose en la

informacion recogida en el informe.

2.2 METODOLOGIA

El trabajo se realizara de manera progresiva, es decir, cada punto del proyecto

profundizard mas en el tema principal, focalizdndolo y afiadiendo mas detalles.

Dado que se trata de medir el impacto de las nuevas tecnologias en la industria de la
musica, se ha llevado a cabo un analisis cuantitativo en forma de encuesta en linea,
puesto que permite al investigador obtener informacion real y actualizada de los héabitos
del consumidor y como se han visto influenciados por la tecnologia. Esta metodologia
es rapida (puesto que un cuestionario en linea es facil de distribuir), economica (no ha
presentado ningun coste) y presenta una imagen objetiva de la informacion recogida. El
analisis cuantitativo ha permitido acercarse al consumidor, pero no a los artistas ni a las
compaiiias, por lo que viene acompanado de un andlisis cualitativo de la industria,
incluyendo casos de €xito especificos y modelos de negocio de las principales
plataformas de musica en streaming. El trabajo comienza con la historia de la
distribucién y el consumo musical, para poner al lector en contexto antes de pasar a los
analisis especificos de cada seccion. El informe a su vez sigue una linea historica
comenzando por la distribucion de musica en el siglo XIX, pasando por la distribucion
actual y terminando con las perspectivas de futuro de la industria, de esta manera se ve

perfectamente la evolucion del sector en funcion a las nuevas tecnologias.



Para realizar este trabajo las fuentes de informacion empleadas han sido principalmente:
e Articulos de internet y libros de la biblioteca virtual de la universidad.
e Informes de la Federacion Internacional de la Industria Fonografica (IFPI)
e Estadisticas de la plataforma de datos Statista

e Paginas oficiales de las plataformas de musica en streaming

2.3 JUSTIFICACION DEL INTERES DE LA INVESTIGACION

La problematica a la que se enfrenta la industria musical, con la entrada de nuevos
sistemas de reproduccion gratuitos, conlleva por un lado a la reduccion de los ingresos
de compaiiias productoras y musicos, pero, por otro lado, abren las puertas a nuevos
formatos musicales que mejoran la experiencia del consumidor, a nuevas vias de
entrada de musicos, lo que a su vez aumenta las posibilidades de triunfar a nuevos
artistas. Las nuevas tecnologias a su vez presentan nuevas posibilidades de
comunicacion con el usuario final, gracias a los dispositivos de realidad virtual y

realidad aumentada.

Estas nuevas tecnologias han revolucionado en muchos sentidos la forma en la que

escuchamos y producimos musica. Las plataformas de musica en streaming han logrado
que el consumidor acceda a practicamente cualquier cancion, en cuestion de segundos y
gratis, las aplicaciones para el movil logran que la musica forme parte de nuestro de dia

a dia y nos acompaiie en todo momento.

El Big Data ha revolucionado todas las industrias digitales, el sector de la musica se ha
visto enormemente beneficiado de esta tecnologia, las plataformas son capaces de
conocer nuestros habitos de consumo con solo acceder a su base de datos y los artistas
modifican su contenido en funcion a los datos que generan los oyentes, nunca habia sido

tan sencillo tener éxito en esta industria.



3. MARCO TEORICO

3.1 LA INDUSTRIA DE LA MUSICA Y SU DISTRIBUCION

La industria de la musica se basa en individuos y compafiias que generan beneficios
componiendo e interpretando canciones y partituras, organizando conciertos y
espectaculos, representando artistas y descubriendo nuevos éxitos. Los componentes de
esta industria son los musicos y compositores que crean nuevas piezas, las compaiiias y
discograficas que venden a los artistas y sus temas, y las empresas que organizan
conciertos, ya sean agentes promotores, salas de conciertos, ingenieros de sonido etc.
Otros componentes secundarios de esta industria son el rango de profesionales que se
dedican a asistir a los musicos (managers, abogados, asistentes), los criticos, profesores,
fabricantes de instrumentos, las emisoras de radio, los canales de television musical y su
mas reciente incorporacion, las plataformas musicales en las cuales profundizaremos

mas adelante. (Moulton, s.f.)

En este apartado se presentara la evolucion de la distribucion de musica a lo largo de la
historia, las innovaciones que ha experimentado y como estas han afectado a su
consumo Yy distribucion. La musica vive una evolucion constante, debido a la vida

efimera de los intérpretes y a las constantes innovaciones tecnologicas.

Como bien sabemos, no siempre hemos vivido rodeados de ordenadores, teléfonos ni
reproductores de musica modernos y sofisticados. Hubo un tiempo, antes de la llegada
de internet, en el que la musica no era tan facil de escuchar y mucho menos de

distribuir.

3.1.1.1 Musica en el siglo XIX

Desde la prehistoria la musica es una parte importante de nuestra cultura, algunos
expertos afirman que surgi¢ hace mas de 30.000 afios. Antes del siglo XVIII la tnica
manera de escuchar musica era viendo actuaciones en vivo de los propios artistas. Con
la invencion de la imprenta grandes compositores como Mozart Y Beethoven buscaron

nuevas formas de comercializar su musica y mostrarla al publico, a partir de ese



momento si el consumidor queria escuchar su sinfonia u opera favorita solo tenia que
comprar las partituras para poder interpretar la pieza con su instrumento en su casa.

(Simon & Prato, 2914)

3.1.1.2 Musica en la primera mitad del siglo XX

A finales del siglo XIX Thomas
Edison revolucion6 la industria con
la invencion del fonografo, un
instrumento que no solo reproducia
musica, sino que también la
grababa, en ese instante el

consumidor ya no solo dependia de

la musica en vivo si no que podia
reproducir infinidad de veces las e

piezas que grabara. (Malm, 1992)

En 1903 se empezaron a comercializar los primeros discos, que incrementaron las
ventas del fondgrafo y facilitd su produccion en masa. A lo largo de los afios los discos
fueron ensanchando de manera que cupieran mas piezas y crecio la demanda de los
discos de doble cara. Después de la segunda guerra mundial las ventas de discos se
dispararon. El nimero de familia con fondgrafos en sus casas aumento
considerablemente con la llegada del vinilo, discos fabricados con un material mucho
mas ligero. Se fabricaban discos que contenian dlbumes LP (Long Playing) de larga
reproduccion con la capacidad de 20

minutos de musica en cada cara. Después de la guerra también ganaron popularidad los
sencillos, discos con una cancidn en cada cara. Llegados a este punto las innovaciones
posteriores se centraron mas en el hardware, encargado de cambiar de cancion y de

mejorar la reproduccién y el balance de sonido. (Malm, 1992)

La llegada de la radio no supuso en un principio ninguna revolucion en la industria,
puesto que comenz6 siendo un medio de comunicacion bidireccional. Durante las dos
guerras mundiales se suspendid su uso en EE. UU., esto supuso el cierre de varias

estaciones. En 1919 después de la primera guerra mundial surgieron algunas emisoras



musicales, desafortunadamente se encontraron con alguna resistencia, ya que mucha
gente creia que en la radio no habia espacio para el entretenimiento. A partir de los afios
20 hasta los 30 el numero de personas que escuchaban la radio se dobld, dando lugar a
su era dorada entre 1920 y 1950. En un principio las emisoras solo emitian noticias,
deportes, resultados de votaciones, el pronostico del tiempo, lecturas, comediantes,
tertulias politicas, historias y opera, una vez la emisora ganara popularidad comenzaban

a emitir mas musica popular y clasica. (Byun, 2016)

La musica popular se desarroll6 gracias a la radio, a partir de 1940 una vez finalizada la
segunda guerra mundial se establecieron las emisoras mas populares. Surgi6 otra mejora
significativa en la misma época, la invencion del transistor, este fue rapidamente
integrado en las radios, permitiendo
que estas se fabricaran mas pequenas
y portatiles en lugar de las grandes
estaciones propias de la época. En los
afos 60 y 70 billones de radios fueron
fabricadas haciendo posible la musica

portatil. (Byun, 2016)

3.1.1.3 Musica en la segunda mitad del siglo XX

La radio revoluciond la manera de escuchar y reproducir musica, la radio logré que los
musicos, solo conocidos en su ciudad fueran escuchados en todo el continente y para los
mas afortunados en todo el mundo. El rango de oyentes incluy¢ a las personas de clases

mas baja que no podian permitirse asistir a Operas ni a conciertos. (Tschmuck, 2012)

Las discograficas rapidamente reemplazaron a las imprentas y comenzé una ola de
nuevas firmas que nacian tan rapido como morian. En 1980 se establecieron 6 grandes
discograficas: EMI, CBS, BMG, PolyGram, WEA y MCA. Los siguientes 10 afios
fueron protagonizados por operaciones de fusiones y adquisiciones entre las
discograficas, de las que surgen “Universal Music group” y “Sony Music

Entertainment”. (Tschmuck, 2012)



En el afio 1964, el vinilo de 8 pistas fue rapidamente sustituido por el casete de Phillips,
el cual incorpor6 la reproduccion de musica en los automoviles de los afios 60 y 70. En
los afios 60, todos los automoviles Ford contaban con un reproductor de casetes, lo cual
desencadeno la gran rivalidad entre el casete y el vinilo. (andnimo, HISTORY OF

COMPACT CASSETTE, 1999)

El Walkman fue creado por Sony en 1979, supuso un
gran avance para la musica portatil e increment6 de forma
considerable las ventas de casetes frente a las de vinilo. El
consumidor, gracias al walkman, ya no estaba atado a
grandes reproductores y, por primera vez, era capaz de
llevar su musica a donde quisiera. Durante las décadas de

los 80 y 90 se incorporaron las baterias recargables y mas

novedades que supusieron un gran impulso para la

industria del walkman. (Paul du Gay, 2013)

La llegada de internet revoluciondé todas las industrias, en especial aquellas relacionadas
con contenido de multimedia, en este momento la industria comienza un periodo de

evolucion réapido y cambiante, repleto de innovaciones tecnologicas.

3.1.2.1 El impacto del Compact Disc y la television musical

En 1980, la era de la musica digital se introdujo en el mercado con la aparicion del
disco compacto (CD) de Phillips y Sony. A finales de la década de 1980 estos
dispositivos estaban por todas partes, se redujo el coste de los reproductores y cada vez
mas artistas estaban convirtiendo sus catdlogos al nuevo formato digital. Los 60
minutos de reproduccion de un CD combinados con la alta calidad de audio y la
resistencia de lectura a las interferencias del polvo y otras particulas, hicieron del CD el
principal medio de reproduccion de musica para la siguiente década. Los oyentes

adquirieron rapidamente los reproductores domésticos y portatiles impulsando las



ventas de discos compactos cada afio. En el afio 1986 se fabricaron mas de 130 millones

de discos compactos en todo el mundo. (Gandal, Kende, & Rob, 2000)

El crecimiento y declive de las ventas de CD en Estados Unidos (Uds.
en millones)
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FIGURA 1 fuente: (Richter F. )

En 1981 se introdujo el canal Music Television, MTV, un canal de 24 horas de musica y
videos musicales. Con la llegada de MTV se introdujo la costumbre de hacer videoclips
con mayores presupuestos, puesto que la audiencia de MTV crecia y ese crecimiento se
veia reflejado en las ventas de discos. Gracias a este canal artistas como Michael
Jackson, Prince y U2 se convirtieron en stper estrellas que dominaban el mercado.

(Britannica, Encyclopadia Britannica, 2017)

3.1.2.2 E1 MP3

En 1982 Karlheinz Brandenburg desarroll6 un reproductor capaz de distribuir musica a
través de las lineas telefonicas de la época, el futuro MP3. En 1986 se produjo el primer
progreso real del proyecto, se utilizo una tecnologia mas avanzada para separar los
sonidos en tres secciones, o "capas", cada una de las cuales podia guardarse o
desecharse en funcidn de su importancia para el sonido global de la pieza. (Goodman,

1999)

Los algoritmos de compresion para el MP3 aprovechan las limitaciones de la audicion

humana para descartar los sonidos que no son bien percibidos, lo que resulta en archivos



de musica mucho mas pequeios. Después de darse cuenta de que este formato podria
ser de gran utilidad para el creciente Internet se cred, en 1995, el reproductor MP3 que

conocemos hoy en dia. (Kusek & Gerd, 2005)

DIGITAL MP3 PLAYER

MP3/WMA/REC

3.1.2.3 La revolucion de Napster y las plataformas P2P

El inevitable aumento del intercambio de
musica entre iguales dio lugar a una de las
empresas mas famosas de la era de Internet:

Napster. Aunque sélo existid durante dos afios,

la invencion de Shawn Fanning, John Fanning y y mumm,
“ upended music...
Sean Parker sacudié el mundo de la musica F and a lot more

como ningun software lo habia hecho antes.
Napster era un servicio sencillo y gratuito de
intercambio de archivos entre iguales (peer-to-
peer); no fue el primero, pero su enfoque en el
intercambio de canciones en formato MP3 lo
catapulté hasta registrar casi 25 millones de

usuarios en febrero de 2001. (Wright, 2014)

Aunque fue utilizado por diferentes perfiles de personas, Napster a menudo se asocia
con estudiantes universitarios de la época; varias universidades bloquearon el servicio
de sus redes. En el afio 2000 se reportd que entre el 40 y el 61 por ciento del trafico de

las redes universitarias iba a Napster. (Neumann, 2018)



Por supuesto, esta distribucion gratuita de musica no pudo durar mucho antes de que
fuera atacada por la industria musical. El primer gran ataque a Napster lo dio Metallica
en el afio 2000, después de descubrir que su sencillo "I Disappear" habia sido filtrado a
la plataforma antes de su lanzamiento, e incluso fue reproducido en la radio.
Presentaron una demanda contra el servicio bajo la Ley de Derechos de Autor de
Medios Digitales, Dr. Dre rapidamente hizo lo mismo, asociaciones y discograficas
también presentaron multiples demandas contra la plataforma. Como resultado de estas
demandas, Napster cerrd en 2001 y se declard en quiebra al afio siguiente. (Waldfogel,
Bye, Bye, Miss American Pie? The Supply of New Recorded Music Since Napster,
2011)

Varios artistas se posicionaron a favor de la plataforma y del formato MP3, puesto que
ofrecia un nuevo sistema de distribucion y entrega. Bowie defendia que este formato
podria cambiar el concepto de la industria, y eso no tenia por qué ser malo. "Hace unos
dias un nifio descargd una de mis canciones de mi sitio web. Lo grabo en casa,
cambiando las partes que no le gustaban y sustituyéndolas por su version. La nueva
version estd escrita a su manera, con cambios en la melodia y en algunas de las letras,
esta disponible en formato MP3. Es increible. Si puede hacer eso, imaginese lo que
puede suceder en el futuro", dijo Bowie. "Por supuesto que muchos artistas estan
absolutamente aterrorizados con la idea, pero me encanta porque me encanta el proceso.
Para mi, el resultado nos tan interesante como el proceso de involucrarse en algo".

(Vogel, 1999)

A pesar de las demandas y rdpida muerte de Napster, EIEEN S B TIIHITE
surgieron muchos otros servicios similares como
Ares, Emule, BitTorrent entre otros. No fue una
buena época para estos servicios, y muchos de ellos
cerraron por demandas similares. Por supuesto, el
uso compartido de musica entre iguales sigue
existiendo hoy en dia, siendo BitTorrent uno de los
formatos mas populares, puesto que no consiguen

clausurarlo (Waldfogel, 2011)
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Como consecuencia de la creciente popularidad de estos servicios las ventas mundiales
de musica grabada para el afio 2000 cayeron un 1,3% en valor y un 1,3% en volumen de
ventas, 1,2% menos de ventas en unidades con respecto a 1999. El mercado global de la
musica valia 37 mil millones de dolares en 2000, las ventas de los albumes en el
formato CD aumentaron un 2,5%. Sin embargo, las ventas de sencillos y casetes se
desplomaron, un 14,3% y 9,4% respectivamente.

El MP3 fue reemplazado por El Diamond Rio, Archos Jukebox, Creative Nomad
Jukebox, y algunos otros dispositivos lanzados en los afios siguientes, pero el destructor
del mercado fue introducido en 2001 por Apple, el iPod. (2000 Recording Industry,
2001, pag. 2)

3.1.2.4 Como el IPod marcé un antes y un después en la industria

La primera generacion de iPod fue un éxito, contenia un disco duro de 5 GB, capaz de
almacenar hasta 1.000 canciones y se vendia por 400 dodlares. La rueda de
desplazamiento y la disposicion de cinco botones se convirtieron rapidamente en el

modelo mas imitado en las marcas de reproductores MP3. (Bull, 2005)

Durante los siguientes 14 afios, hasta hoy, el iPod ha pasado por un gran nimero de
versiones disminuyendo significativamente su tamaiio y su peso, la introduccion de
control tactil, colores nuevos, y un aumento del almacenamiento disponible; el iPod
clasico final tenia 160 GB de almacenamiento, 32 veces mas que el original. (Bull,

2005)

En los afios posteriores al lanzamiento del primer iPod, veriamos el lanzamiento de
varios otros modelos, incluyendo el iPod Mini, el iPod Shuffle, el iPod Nano y el iPod

Touch. Otros reproductores MP3 importantes saldrian a la venta durante el reinado del

11



1Pod, pero ninguno ha estado a la altura del sofisticado reproductor de moda de la

época. (Neuman, 2018)

El asistente personal Siri, las camaras, la grabacion de video, el control por voz, el
Bluetooth y la conectividad Wi-Fi se fueron afiadiendo a lo largo de los afios,
incrementando asi las innovaciones de Apple. En septiembre de 2012, Apple informo6
que se habian vendido 350 millones de iPod en todo el mundo. Por supuesto, a donde va
el iPod, también va iTunes que debuto en 2001, junto con el iPod, como un software
propio, el mejor y mas facil de usar del mundo. Mas importante fue el lanzamiento en
2003 de iTunes 4, que incluia el iTunes Music Store, de esta manera Apple se introdujo
en el negocio de la venta de musica. (Abel, 2008) La posibilidad de comprar una
cancion o un album completo con un solo clic era muy atractiva para los usuarios, y asi
ha seguido siendo: iTunes ha sido el mayor distribuidor de musica de Estados Unidos

desde 2008, y el mayor del mundo desde 2010. (Neuman, 2018)

Tras la llegada del iPod las ventas globales de CD cayeron por primera vez en la
historia un 5,1% y las ventas de casetes continuaron disminuyendo, un 16,1%. Todas las
regiones excepto Australia experimentaron caidas de valor. (The recording Industry

World Sales 2001, 2002)

Con la llegada de nuevos reproductores se fomento la pirateria musical, el comercio
ilegal de productos musicales valia 4.200 millones de dolares en el anio 2000. La
pirateria crecid de manera alarmante en los 10 mercados mas importantes durante los
siguientes anos, facilitada por las nuevas tecnologias, el Internet y las plataformas P2P.
El gasto en entretenimiento esta ligado a la salud de la economia, muchos mercados
experimentaron una importante recesion en 2001, combinados con la crisis economica
en América Latina y en los principales paises asiaticos las ventas de musica cayeron

drasticamente. (The recording Industry World Sales 2001, 2002)

El mercado mundial de musica pirata ascendié a 1.900 millones de unidades vendidas
en 2001. Esto significa que casi el 40% de todos los CD y casetes vendidos en todo el
mundo eran copias piratas. Los discos constituian la mayoria de las ventas piratas

(51%), superando por primera vez a los casetes. (IFPI mucis piracy report, 2002)
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3.1.2.5 La inclusion de 1a musica en los teléfonos moviles

La musica en los teléfonos mdviles se configur6 para convertirse en una importante
fuente de ingresos para las compainias discograficas. Este modo de reproduccion
evoluciond rapidamente, pasando de los tonos de llamada hasta la descarga de
canciones completas y de otras aplicaciones multimedia. Con la llegada de la tecnologia
3G, los consumidores pudieron obtener una gama de musica interactiva, incluyendo
pistas de audio y video, a mayor velocidad y mejor calidad. Los reproductores
portatiles, como el iPod, ofrecieron a los consumidores un mayor control y portabilidad
de su coleccion de musica. Los teléfonos moviles ofrecian lo mismo que un reproductor
portatil, con la posibilidad de tener varias funciones en un mismo dispositivo. "2004 ha
sido un afio historico para la industria de la musica. los servicios digitales han dado a la
industria el tirdn en el brazo que necesitaba - estimulando el apetito del publico por
consumir musica mientras que les da una alternativa superior y legal a los servicios
P2P.” Chris Gorog, presidente y director general de Napster. (IFP1:05 DIGITAL
MUSIC REPORT, 2006)

Con la creciente popularidad de las plataformas P2P también crecid la pirateria en
internet. En 2005 se registraron 870 millones de descargas de archivos de musica no
autorizados en Internet. Ese mismo ano las redes P2P contaban con 8,6 millones de
usuarios que ofrecian archivos de musica ilegal. El mercado mundial de reproductores
digitales portatiles fue valorado en 4.400 millones de ddlares. A pesar de los numerosos
competidores, Apple mantuvo el 50% de las ventas mundiales de ese afio, con el iPhone

liderando el mercado. (IFPI:05 DIGITAL MUSIC REPORT, 2006)

Hoy en dia, el hecho de que el consumidor tenga acceso a los archivos digitales y la
sencillez de su descarga (ya sea legal o ilegal), ademas de los servicios de streaming en
linea, hace que se consideren la mayor revolucion de la industria desde el casete. La
tecnologia de la actualidad permite que los consumidores puedan disfrutar de la musica
en cualquier lugar, sin tener que utilizar equipos de gran tamafio. De esta manera, el

desarrollo de los sistemas de streaming, basados en la nube, elimina la necesidad de
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tener un album fisico propio, ya que las canciones pueden ser transmitidas a través de la

nube en cualquier momento y lugar. (Byun, 2016)

Ahora més que nunca, la musica esta desvinculada del medio fisico y la manera en la
que los consumidores adquieren, acceden o escuchan musica esta muy marcada por la
tecnologia del momento. Los principales cambios en la forma de producir, distribuir y
consumir la musica han tenido importantes repercusiones en la gestion del sector. La
permanencia de intermediarios tradicionales como los sellos discograficos, la radio y
otros canales de distribucion clésicos esta en duda, y todo ello debido a los cambios en
la tecnologia que permiten una fécil reproduccion y distribucion digital de la musica.

(Byun, 2016)

Por una cuota de suscripcion mensual de 9,90 euros al mes los usuarios obtienen acceso
ilimitado a la biblioteca de numerosas plataformas, como Spotify que contiene mas de
35 millones de canciones. Todas las pistas se pueden escuchar en varios dispositivos

diferentes y puede almacenarse sin necesidad de estar conectado a internet. (Reuters,
2018)

Beneficio de la industria de la musica por pais

in million US$ (worldwide)
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Source: Statista, March 2019; Selected region only includes countries listed in the
Digital Market Outlook © Natural Earth

FIGURA 2 Fuente: Statista digital market outlook
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En este mapa observamos como los paises con la industria musical mas fructifera
coinciden con los paises mas desarrollados. Los paises que lideran el mercado en la
actualidad son EE. UU., China, Alemania y Reino Unido. A pesar de esto el mapa
muestra que la industria ha llegado a practicamente todas las zonas habitadas del

mundo.

El streaming supuso una revolucion en la industria, los consumidores se han visto
enormemente beneficiados de este servicio, puesto que en cuestion de segundos pueden
acceder a cualquier cancion que quieran escuchar. Este aspecto es atractivo tanto para
los oyentes informales como para los mas exquisitos. Estadisticas muestran que la
pirateria se ha reducido considerablemente desde la llegada del streaming, solo en
Noruega se ha reportado un 80% menos de descargas ilegales de musica. La mayor
ventaja de este formato es que no requiere espacio de almacenamiento, gracias a la nube
el consumidor puede olvidarse de este inconveniente a la hora de escuchar musica. Con
las plataformas como Napster y BitTorrent el oyente necesitaba tiempo y espacio para
obtener pistas de audio, con el streaming eso ya no supone ningun problema. (IFPI

Global Music Report 2019, 2019)

Como demuestra el siguiente grafico, este formato presenta ciertas desventajas en otros
aspectos. Desde la llegada del streaming las ventas de musica digital se estan hundiendo

alcanzando nimeros minimos, mientras que el streaming despega sin freno.

Beneficios Globales en la industria de la musica 2001-2018 (billones de dolares)
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FIGURA 3 Fuente: (IFPI Global Music Report 2019, 2019)
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El siguiente grafico refleja que un gran nimero de consumidores considera que las
plataformas de musica en streaming condicionan su gusto musical, esto podria llevar a
que la variedad musical a la que estamos acostumbrados se reduzca y que cada vez

hagamos menos esfuerzo para encontrar nueva musica.

¢En qué medida considera que las plataformas de musica en streaming
condicionan su gusto musical?

30
20

10

FIGURA 4 fuente: elaboracion propia

3.1.3.1. Las principales plataformas de musica en streaming

2 Que plataforma has utilizado recientemente para comprar o
descargar musica?

Spotify

Amazon Music

YouTube Music

Google Play Store
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Napster

iHeartRadio

Pandora
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other

no answer

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Share of respondents

Source Additional Information:
Statista Survey Spain; February 11 to March 25, 2019; 678 respondents; 18-64 years; respondents who spent money on digital
Statista 2019 months

FIGURA 5 Fuente: Statista music consumption survey
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En el grafico vemos como la plataforma mas utilizadas por los usuarios es Spotify,
practicamente doblando el niumero de usuarios de las otras plataformas. A continuacion,
analizaremos algunas de las plataformas actuales: Pandora, Spotify, SoundCloud y

Tidal

3.1.3.1.1 Pandora

Radio Pandora fue fundada por Will Glaser, Jon Kraft y Tim Westergren en el afio
2000. Fue una de las compaiiias pioneras en el formato streaming, muchas de las
plataformas de streaming actuales basan su modelo de negocio en Pandora. La idea de
la compaiiia era llevar la musica de diferentes estilos musicales a una misma
plataforma. Crearon 400 criterios de clasificacion musical que se grababa segtn las
preferencias del oyente para sugerir otras canciones con caracteristicas similares.

(Meneses, 2012)

La plataforma permite crear una estacion de radio en Internet basada en ti cancion,
banda o género favorito, a continuacion, reproduce canciones similares de forma
gratuita.

En abril de 2013, Pandora contaba con 200 millones de usuarios, y después de su salida

a bolsa en 2011, estaban valorados en 2.600 millones de dolares. (Meneses, 2012)

En 2015 la compaiiia adquirid Ticketfly, una plataforma de ventas de entradas de
conciertos lider en EE. UU. Con esta compra Pandora consigui6 todos los datos de la

relacione entre artistas y oyentes. (Martinez, 2015)

En 2017 Pandora se sube al cohete de las plataformas de musica en streaming lanzando
este servicio por una cuota premium de $9,99 al mes. Tim Westergren, fundador y CEO
de Pandora coment6 “Con Premium, estamos aprovechando nuestra inmensa cantidad
de datos y todo lo que hemos aprendido sobre la personalizacion para ofrecer una
experiencia de escucha que establece un nuevo estandar para lo que un servicio de

musica debe ser”. (Martinez, 2017)
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3.1.3.1.2 Spotify

Spotify fue creada en 2006 y presentd su plataforma online en el afio 2008. Por aquel
entonces, la industria musical digital no contaba con un modelo de negocio particular,
sino que se componia de una serie de modelos distintos, que intentaban llegar al mismo

tipo de clientes y consumidores de musica en linea. (Miller, 2012)

Hace 10 afios Spotify era parte de un conjunto de empresas en evolucidon que
experimentaban con diferentes maneras de ingresar dinero y enfocar su producto al
consumidor final. Los modelos de negocio y las ofertas de Freemium basadas en
suscripciones se orientan a un publico con gustos cambiantes, desde la compra de

musica hasta la posibilidad de acceder a ella de forma rapida y comoda. (Miller, 2012)

En general, los consumidores de musica exigian un mayor acceso a la musica en linea,
en lugar de la propiedad de esta. Spotify reconoci6 las principales desventajas de los
servicios del momento y los convirti6 en sus propias ventajas. iTunes, por ejemplo,
exigia a los clientes que pagaran por cada cancion individual. Las radios en linea como
Pandora no daban voz al consumidor en la eleccion de las canciones. Spotify supo
cubrir estas necesidades, ofreciendo una amplia gama de musica, entre la que los
clientes podian elegir libremente. Aunque la idea no era totalmente nueva, Spotify era
mas rapido, facil de instalar y usar, y mas social que todas las plataformas anteriores. Se
distinguid por la amplitud de su biblioteca musical y su profunda integracion en las
redes sociales. Spotify permitia a los usuarios crear y compartir sin problemas listas de
reproduccion, asi como intercambiar musica en redes sociales como Facebook,

Instagram y Twitter. (Voigt, Buliga, & Michl, 2017)

Varios recursos clave hicieron posible el modelo de negocio de Spotify: En primer
lugar, los acuerdos de licencia con los titulares de los derechos y con las discograficas
permitian la provision de contenidos. En segundo lugar, la plataforma en linea no so6lo
garantizaba la disponibilidad de contenido, sino también la rapidez y facilidad de

acceso. (Voigt, Buliga, & Michl, 2017)
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Para sostener el modelo de negocio actual, Spotify se apoy6 en tres tipos de clientes:
fanaticos de la musica y la tecnologia, artistas y sellos discograficos, asi como empresas
de publicidad. Para acercarse a sus consumidores Spotify introdujo nuevas opciones de
personalizacion, como las listas de reproduccion de estados de animo, las listas de
reproduccion de éxitos de cada pais y las listas de reproduccion basadas en el gusto
musical de cada usuario. Desde el principio, la empresa tuvo dos fuentes de ingresos:
pagos de suscripcion de usuarios premium y tarifas de publicidad. Los ingresos
generados por las suscripciones fueron el doble de los ingresos por publicidad. Como
resultado, el objetivo a largo plazo de la compaiiia era convertir el mayor nimero
posible de usuarios gratuitos en suscriptores premium. Los mayores bloques de costes
de Spotify incluyen los gastos de licencia o las regalias pagadas a los titulares de los
derechos y los costes operativos adicionales, sin embargo, estas regalias hoy son objeto

de queja por parte de los artistas. (Milla, 2018)

A partir de 2009, la propuesta de valor se ampli6 con audiolibros, una aplicacion moévil
que permite escuchar muasica en multiples dispositivos y un plan de suscripcion familiar.
En 2011, Spotify lanza servicio de pago por descarga, lo que garantiza una mejor
posicion competitiva en el negocio de la musica offline. Al proporcionar pistas de
musica descargables compatibles con el iPod, Spotify también se convirtid en el

principal competidor de iTunes. (Loiacono, 2017)

Las actividades clave de Spotify giran en torno al analisis de las preferencias de los
clientes. La compaiiia intenta construir el mejor servicio de recomendacién musical del
mundo combinando la potencia de su software y las habilidades humanas. En 2015
Spotify contaba con mas de 1300 empleados frente a los 29 empleados que formaban la
compaiia en 2009. Spotify se ha asociado en varias ocasiones con empresas de diversos
sectores, principalmente para aumentar su presencia. Un ejemplo de estas asociaciones
es el acuerdo con Netflix, la plataforma crea listas de reproduccion de las series
producidas por Netflix y las personaliza para cada usuario, de esta manera Spotify
realiza publicidad a la serie de Netflix. Actualmente los usuarios de la plataforma
pueden compartir canciones y listas de reproduccion facilmente a través de las redes

sociales, su mas reciente asociacion es con Instagram. (Voigt, Buliga, & Michl, 2017)

19



En enero de este afio, la compafiia contaba con mas de 96 millones usuarios premium en
todo el mundo. A pesar de esta impresionante cifra los suscriptores gratuitos siguen
representando mas de la mitad de los 207 millones de usuarios activos. La popularidad
de Spotify sigue creciendo, especialmente en Europa, y la compaiiia esta considerada
como uno de los servicios de streaming mas populares en todo el mundo. Los
principales competidores de Spotify varian segtn la region. En Europa, América del
Norte y América Latina, Spotify es uno de los servicios de musica més exitosos del
mercado, pero la compafia no ha logrado posicionarse igual en Oriente Medio ni en
Asia, ya que empresas regionales como QQ Music dominan estos mercados. Aunque la
compaiia también ha lanzado plataformas web y de escritorio, la aplicacion movil de
Spotify es particularmente exitosa y se encuentra entre las aplicaciones de musica y
entretenimiento mas populares de los Estados Unidos. A partir de 2018, el 20% de los

estadounidenses usaban Spotify mensualmente. (Voigt, Buliga, & Michl, 2017)

La facturacion de Spotify en 2018 ascendio a 5.260 millones de euros, con una pérdida
neta de 43 millones de euros. Este resultado se ve influenciado por el coste de ventas de
la compaiiia, que comprende principalmente los gastos de licencia de los sellos
discograficos, distribuidores y artistas. La compaiiia invirtié cerca de 500 millones de
euros en investigacion y desarrollo en 2018, y aumentd su numero de empleados a mas
de 4.000 con el fin de asegurar su crecimiento y fijar su posicion en la cima del mercado

de los servicios de musica en streaming. (Voigt, Buliga, & Michl, 2017)

¢En qué medida estaria dispuesto a pagar una subscripciéon premium en
alguna plataforma?

191 respuestas
100
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FIGURA 6 fuente: elaboracion propia
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3.1.3.1.3 SoundCloud

SoundCloud es una plataforma de audio social que permite a los usuarios crear y
compartir contenido musical a través de ella. Dos suecos, Eric Wahlforss y Alexander
Ljung, SoundCloud crean SoundCloud en 2008 una plataforma segura, colaborativa y
personalizable en la que los usuarios pueden subir y compartir audio, acceder a las
estadisticas de los oyentes y recibir comentarios de los usuarios de SoundCloud.
Gracias a su presencia en redes sociales como Facebook, Twitter, Tumblr, y Pinterest,
no hace falta estar en la pagina web de SoundCloud para participar con el contenido de
sus usuarios. Este afio se reporté que mas 250 millones de personas interactian con el

contenido de SoundCloud mensualmente.

En un principio, la plataforma fue creada para ayudar a la comunidad de musicos
electronicos y DJs de Berlin a compartir su musica. La apariencia caracteristica de
SoundCloud es la transformacion del sonido en un objeto visible e interactivo con sus
formas de onda en las que los usuarios pueden afiadir comentarios a cada segundo de la
pista. Las caracteristicas sociales del sitio incluyen opciones para gustar, reenviar y
compartir pistas. SoundCloud soporta archivos gran tamafo, lo que significa que los
usuarios pueden subir y distribuir pistas de audio de alta calidad y sin pérdidas

(Giannetti, 2014)

Reciente la plataforma ha incluido la posibilidad compartir la pista de SoundCloud con
Spotify, los Ginicos requisitos son tener una cuenta premium, que tu cancion tenga mas
de mil reproducciones y que no tenga problemas de derechos de autor. SoundCloud
incluyo este servicio al ver que Spotify cambiaba las reglas de su plataforma,
permitiendo a artistas mas pequefos subir su contenido a la aplicacion sin pagar nada a

cambio. (Valera, 2019)
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3.1.3.1.4 Tidal

Ha sido de las tltimas plataformas en llegar al negocio de musica en streaming y tiene
el mismo funcionamiento que Spotify, con un catdlogo de musica que se buscar por
artista/banda y reproduce cualquier cancion que nos pueda venir a la mente. Fue
fundado por el rapero Jay-Z. y otros artistas mundialmente conocidos, como respuesta a
las bajas regalias que pagaban sus competidores. La finalidad de Tidal es respaldar a los
artistas y ofrecerles mayor cantidad de los beneficios que otros servicios de streaming.
En su pagina web aparece la siguiente descripcion: “TIDAL cree en la valoracion de la
musica. Estamos comprometidos con la creacion de un modelo sostenible para el futuro
de la industria musical, que incluye mantener el valor de la musica, respetar la
creatividad y fomentar la participacion de los artistas. Un modelo mas sostenible y
equitativo para artistas, productores y compositores que incluya pagar mas por el
streaming, puede ayudar a incentivar el apoyo al streaming y crear nuevas formas de
asegurar que la misica mantenga su valor... Apoyamos la transparencia total para
educar mejor a los consumidores y a las partes interesadas, y animamos a todas las
partes interesadas de la industria de la musica a que adopten una comunicacién abierta

sobre el coste de sus servicios” (How does Tidal benefit artists?, s.f.)

Disponen de 2 niveles de streaming, uno de ellos permite por $10 al mes disfrutar de la
misma calidad de streaming que Spotify, 320 kbps. El segundo nivel es de $20 por mes,
permite una reproduccion completa con calidad de audio de CD. Se trata de una
novedad en el sector que triunfa tanto entre los amantes de la musica, como entre
aquellos que so6lo quieren escuchar su musica con la mayor calidad del momento. Al ser
tan nuevo, Tidal no es compatible con todos los dispositivos, aunque si con los mas

comunes. (everything you need to know about streaming music services, 2018)
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4. ESTUDIO DE CAMPO

El objetivo del trabajo es valorar el impacto que han tenido las nuevas tecnologias sobre
el consumo musical y su distribucion. Se pretende detectar los habitos de consumo
existentes en el mercado mundial de la musica, para a continuacion analizar las nuevas

tendencias que surgen en la industria

4.1 LA INDUSTRIA DE LA MUSICA Y SU CONSUMO

Para analizar el consumo actual de musica, se ha realizado un analisis cuantitativo, en
forma de cuestionario en linea que recoge informacion de los habitos musicales de mas
de 200 personas. Estas respuestas han sido combinadas con las cifras presentadas por el
analisis que IFPI realiza sobre el consumo actual. Para introducir el consumo actual
podemos observar en el siguiente grafico que el 95,3 % de la muestra ha contestado que

usan las plataformas en streaming como principal medio para escuchar musica.

¢Qué medios usa mas para escuchar musica?

Musica en vivo (conciertos)

Plataformas de musica en
streaming com...

Radio
Discos

Vinilos

0 50 100 150 200

FIGURA 7 fuente: elaboracion propia

23



4.1.1 ANALISIS GENERAL DEL CONSUMO ACTUAL

18;5.de
musica

horas
/semana

n 86% de los consumidores
escuchan musica a traves de

_ streaming

2,5

horas al
dia

50% de los consumidores entre
16y 24 afios eligirian usar musica
en streaming antes que otro
modo de reproduccion

38% de los consumidores
obtienen su musica a traves de la
pirateria.

!

napster

75% de los consumidores usa los
moviles para escuchar musica

fuente: elaboracion propia, a partir de (MUSIC CONSUMER INSIGHT REPORT 2018, 2019)

66% de los consumidores
escuchan musica en el coche

40% de los consumidores escuchan
musica mientras trabajan o estudian

J

19% de los consumidores escuchan
musica para dormir

24

=

]
|

ALE

80% en Sudafrica
77% en Alemania

75% en Estados Unidos

68% en México
58% en Argentina

57% en Sudafrica

33% en Brasil
29% en Polonia

58% en Sudafrica




!

.||_||.

\
N\

36% de los 63% de los 36% de los 54% de los
consumidores consumidores consumidores consumidores
escuchan musica escuchan musica escuchan musica escuchan musica
en conciertos en su tiempo para hacer cuando cocinan

libre en casa deporte o limpian

fuente: elaboracion propia, a partir de (MUSIC CONSUMER INSIGHT REPORT 2018, 2019)

4.1.2. CONSUMO ACTUAL DE MUSICA LOCAL

. 66% de los consumidores japoneses escuchan J-pop (Pop japonés)

0/
Nt

4 .\\‘ 62% de los consumidores coreanos escuchan K-pop (Pop coreano)

I I 69% de los consumidores franceses escuchan musica variada francesa

28% de los consumidores polacos escuchan disco-polo (musica disco
polaca)

55% de los consumidores brasilefios escuchan musica popular brasilefia,
34% samba pogode y 39% sertanejo universitario

43% de los consumidores argentinos escuchan musica latina y 36%

P | reggacton

Fy 55% de los consumidores mejicanos escuchan musica latina y 42%
escuchan musica regional mejicana

fuente: elaboracion propia, a partir de (MUSIC CONSUMER INSIGHT REPORT 2018, 2019)
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4.1.3 IMPACTO DE LOS SMARTPHONE EN EL CONSUMO
ACTUAL

277% del tiempo de
escucha de musica

V es a través del movil

75% de los
consumidores usan
América latina es la region donde mas musica se su movil para
escucha a través del movil escuchar musica

94% de los
jovenes usan su
movil para
escuchar musica

_
92%  89%  93%

fuente: elaboracion propia, a partir de (MUSIC CONSUMER INSIGHT REPORT 2018, 2019)

Gracias a las colaboraciones entre las principales plataformas de musica en streaming y
las redes sociales, los consumidores hacen cada vez mas uso de estas, para discutir y
compartir sus gustos musicales.

35% de los consumidores usan 75% de los
@ WhatsApp para compartir hipervinculos consumidores en
de canciones América latina

escuchan musica
que descubren a

través de redes
23% de los consumidores usan sociales
Instagram para comentar sobre gustos
musicales 30% de los
consumidores

siguen a sus
artistas favoritos
en redes sociales

30% de los consumidores usan
Facebook para compartir hipervinculos
de canciones
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4.1.4 IMPACTO DEL STREAMING EN EL. CONSUMO ACTUAL

_ Consumo de audio en streaming
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FIGURA 8 fuente: elaboracion propia, a partir de
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(MUSIC CONSUMER INSIGHT REPORT 2018, 2019) Brasil T7%
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47% del streaming de videos Rusia —— 87
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A pesar de la creciente popularidad del streaming, la radio contintia siendo uno de los
principales medios de reproduccion de musica.

86% de los consumidores escuchan musica en la radio
25% del tiempo de escucha es a través de la radio

La radio se escucha una media 4.4 horas a la semana

¢Escuchas la radio? fuente: elaboracion propia

Aproximadamente el 80% de la muestra afirma escuchar musica en la radio, la mayor
parte de esta muestra son jovenes de entre 18 y 35 afios, lo que nos demuestra que los
medios tradicionales mantienen su popularidad a pesar de las nuevas tecnologias.

27



Porcentaje de consumidores que escuchan la radio
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38% de los consumidores admiten consumir muisica que infringe los derechos
de copyright

32% de los consumidores admiten descargarse miisica pirata a través de
plataformas de streaming

23% de los consumidores admiten descargarse musica a través de plataformas
pP2P

17% de los consumidores utilizan los motores de busqueda para descargarse
musica pirata

NO
42%

¢ Te descargas musica ilegal? fuente: elaboracion propia

Mas de la mitad de la muestra encuestada afirma descargarse musica ilegal, no es un
resultado del todo negativo si lo comparamos con las cifras de afios anteriores en los
que los servicios de streaming no estaban disponibles. Las nuevas tecnologias han
ayudado a reducir la pirateria, pero queda un largo camino por recorrer antes de

erradicarla.

28



5. RESULTADOS

Como resultado de los datos recogidos considero relevante analizar las nuevas
tendencias que presentan el sector, ademds del impacto del Big Data, la més reciente

revolucidn de la industria musical.

5.1 ANALISIS DE LAS NUEVAS TENDENCIAS

Tras afos de cifras minimas, el vinilo estd en ascenso. Cuando los dispositivos de
reproduccién analégicos fueron reemplazados por medios de almacenaje méds modernos
como el CD o el mp3, las ventas del vinilo cayeron en picado. Sin embargo, durante
estos ultimos afios, los vinilos han registrado un periodo de auge. Anualmente se
multiplican las ventas y, en especial, los jovenes se muestran cada vez mds interesados
en comprar y coleccionar vinilos. El éxito incluso supera la capacidad total de
produccién de la industria de este formato. La introduccion del disco compacto hizo que
las médquinas de fabricacion de vinilos se quedaran obsoletas, ya que la mayoria de ellas

estaban desmontadas.

La razén por la que la gente compra vinilos, cuando el streaming es una forma mucho
mas comoda y movil de escuchar musica, es porque los amantes de la musica afirman
que la calidad de sonido de un vinilo es inmejorable. Esta demostrado que la mayor
parte que compran vinilos no los escuchan. Un estudio de la BBC, indica que la gente
compra los vinilos para usarlos como obras de arte o para decorar. Otros sé6lo los
compran para tener el vinilo de su artista favorito sin intencioén de escuchar el dlbum en

un medio analdgico. (Richter F. , 2019)

¢Compras vinilos? fuente: elaboracion propia
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A pesar de resurgir mundial de los vinilos, en Espafia solo el 20% de la muestra afirma
adquirir este formato, sin embargo, considerando que la muestra es mayoritariamente
joven es realmente sorprendente que 20% de los jévenes entre 18 y 30 aflos compren

vinilos a pesar de haber crecido con las nuevas tecnologias.

Los altavoces inteligentes, son los dispositivos activados por voz que nos permiten
comprobar el tiempo, escuchar podcasts o pedir comida, se han convertido en algo cada
vez mds comun en nuestras casas. En
menos de cinco afios, marcas tales
como Amazon Echo, Google Home y
Sonos One se han convertido en
empresas de renombre, mientras que

los asistentes de voz como Alexa y Siri

se han convertido en parte de nuestras

vidas. (Rubinstein, 2019)

La evolucion del mundo de los altavoces inteligentes se ha convertido en una de las
cuestiones de mayor interés para los profesionales de la musica de hoy en dia. En este
momento, parece estar mundialmente reconocido el hecho de que el "préximo gran
acontecimiento" para la industria serd el consumo mediado por la voz. Los altavoces
inteligentes incorporan una nueva forma de interactuar con el entorno digital, sin que el
usuario realice ningin esfuerzo, no obstante, es evidente que los altavoces inteligentes
todavia se encuentran en la primera fase de su desarrollo. Las proyecciones asumen que
los altavoces inteligentes alcanzardn los 66,3 millones de hogares, o 167,7 millones de
personas en EE. UU. para el afio 2022 (Smart Speakers and the Future of Music
Consumption, 2019)

Estos dispositivos han sido capaces de crear un consumo completamente nuevo.
Aunque no existen datos concretos que corroboren esto, es probable que el consumo
musical a través de un altavoz inteligente vaya de la mano con un modo de escucha més

desconectado y de fondo. Esto ya ha sido un factor de gran interés en la industria, y
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podria ser sélo un primer paso en la transicién del consumo de musica controlada por
listas de reproduccidn al entorno de la musica completamente personalizada. (Harvey,

2018)

La sensacién que quieren transmitir es la de un paisaje sonoro, que se adapta a la vida
cotidiana, a la actividad y al entorno actual, en lugar de a una cancién. Las grandes
compaiiias tecnoldgicas ya estin empezando a construir su biblioteca musical basada en
diferentes situaciones de la vida. En 2018, Amazon invirtié en Endel, una nueva
empresa que ha aparecido recientemente en los titulares por su acuerdo con Warner de
20 albumes, Endel esté disefiado para crear paisajes sonoros adaptados en funcién de
parametros como la hora del dia, el tiempo, la frecuencia cardiaca, la ubicacion, etc.
(Shotwell, 2019) Spotify también ha estudiado ideas similares, estdn buscando formas
de incorporar la frecuencia cardiaca, el movimiento, la temperatura y los patrones de
suefio para averiguar qué estd haciendo el oyente en cada momento y qué tipo de musica

le gustaria escuchar. (Dredge, 2015)

La imagen y la huella de un artista a lo largo de la historia de la musica grabada son la
principal via para que los consumidores se familiaricen con él. Pero los altavoces
inteligentes quitan importancia a la imagen y ponen énfasis en los nombres, lo que
obligaré a los artistas a elegir nombres que sean originales y faciles de recordar.

(Shotwell, 2019)

En noviembre de 2017 Amazon lanzo una colaboracion con U2, llamado La
Experiencia U2. Fue como un programa de radio transmitido en bucle a través de
Amazon Music en Estados Unidos, Reino Unido, Alemania y Austria. Los fans podian
disfrutar del contenido en Estados Unidos y el Reino Unido, diciendo "Alexa, reproduce
The U2 Experience" a su altavoz inteligente. Ofrecia una combinacion de entrevistas
antiguas, canciones del nuevo disco, el catdlogo de U2 y una entrevista con la banda. El
programa estuvo disponible durante dos dias antes de la presentacién del nuevo dlbum

de la banda. (Lee, 2018)

El 60% del tiempo de uso de los altavoces inteligentes es para escuchar musica, lo que

demuestra que, hoy en dia, los consumidores los utilizan como a un altavoz clasico.
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Los altavoces inteligentes se usan mayoritariamente para escuchar musica,
igual que los altavoces clasicos

60% , 52.@ 39%)  39%) « 38%

To play music For weather To set alarms To search for general For amusement
updates information

Base: Respondents aged 18-75 years who use a voice assistant on their voice-assisted speaker (661).
Source: Australia/Canada/China/Germany/United Kingdom/United States edition, Deloitte Global Mobile Consumer Survey,
June 2018.

Deloitte Insights | deloitte.com/insights

¢ Usas altavoces inteligentes para escuchar musica? fuente: elaboracion propia

Sin embargo, solo un 19% de la muestra afirma utilizar estos dispositivos para escuchar
musica, esto puede deberse a que es una tecnologia muy novedosa a la cual le queda

mucho desarrollo en este sector.

5.1.3 LAS REDES SOCIALES

Se estdn estableciendo numerosas colaboraciones entre las plataformas de streaming y
las redes sociales, permitiendo a los usuarios compartir su musica a través de estas, sin
embargo, la encuesta muestra que es algo que no todo el mundo utiliza. Més de la mitad

de la muestra niega utilizar las redes sociales para compartir mudsica con sus seguidores.

Sl NO
42« 58

¢Usas las redes sociales para compartir musica? fuente: elaboracion propia

9 de cada 10 personas usan las redes sociales para acciones
relacionadas con la musica, 42 % visualizan videos de artistas
publicados en redes sociales, el 41 % comentan las publicaciones de sus

artistas favoritos, el 34 % ven los videoclips oficiales a través de las
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redes sociales, el 30% descubrio una cancidn o un artista a través de
recomendaciones por las redes sociales y el 29 % compartieron

canciones o listas de reproduccion en redes sociales

Los datos muestran que las redes sociales se benefician de la industria musical debido a
que la propia musica es un componente esencial de la vida social. A su vez las redes
sociales permiten actualizar el contenido de los artistas con novedades constantes y
comunicados de giras. El artista se ha convertido en el “influencer” con mayor
influencia cultural hoy en dia. El constante interés por las noticias sobre los artistas hace
que estos se involucren con sus fans en las redes sociales. A continuacion, se presentan

algunas estadisticas de los usuarios de las principales redes sociales.

56 % siguen, comparten o etiquetan a artistas en Instagram

42 % ven los videos en directo de conciertos en Instagram

44 % siguen a artista o bandas en Facebook
35% leen las noticias que publican los artistas en Facebook

68 % ven o publican en Snapchat videos de actuaciones en vivo

23 % publican en Snapchat fotos con frases de canciones

51% siguen en twitter a sus artistas y bandas favoritas

31% siguen en twitter a cuentas de festivales

El 57% de las personas mds seguidas en las redes sociales son artistas o bandas de
musica frente a los politicos que representan un 25%. Aunque los tweets o comentarios
de moda de hoy son cada vez mds efimeros, los usuarios tienen un interés continuo en
las carreras de sus artistas favoritos y se interesan por las novedades de sus proyectos

musicales, sus giras en vivo y su estilo de vida. (Crupnick, 2018)

En cuanto a los artistas, se han visto beneficiados de una nueva red social llamada
Patreon, creada especialmente para ellos. Patreon fue creado en 2013, tras una inversioén
de casi 50 millones de ddlares. Se trata de una plataforma que ofrece a los creadores la

posibilidad de recibir donaciones de los fans, que pueden ser en forma de pago mensual
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o de retribucién cuando se crea una nueva obra. Esto permite a los creadores rentabilizar
su trabajo sin tener que depender de YouTube o, en el caso de los musicos, de las

discogréficas. (Barnes, 2018)

Con la caida de las ventas de dlbumes y Compact Disc la mejor manera de ganar dinero
para los artistas es ofreciendo actuaciones en vivo, esto impulsé la popularidad de los
festivales y conciertos. Hace 5 afios grandes festivales como Coachella, El Ultra Music
festival estaban en boca de todos los fandticos, y no tan fandticos de la musica. Las
compaififas aprovecharon esta tendencia organizando miles de macro festivales por todo
el mundo, con las actuaciones de los artistas mas famosos del momento, estos eventos
recibieron una gran acogida por parte de los consumidores. Los grandes festivales se
han ido reinventando a lo largo de estos afos, incluyendo actividades variadas ademds
del propio concierto. Festivales como el Madcool, el Burning Man y el Primavera
Sound han convertido sus festivales en una multi experiencia acompaifiadas de obras de
arte, atracciones y camiones de comida entre otras. (The Rise and Fall of Music Mega-

Festivals — and What Comes Next, 2019)

¢/ Qué prefieres? fuente: elaboracion propia

La industria de la musica estd en constante cambio, en la encuesta el 64% prefiere
asistir a conciertos pequefios, frente a los grandes festivales. Hoy en dia estd de moda lo
alternativo, lo intimo y lo “vintage”, los consumidores buscan festivales independientes,
mads pequeifos y baratos. Esto son buenas noticias para artistas menos reconocidos,
puesto que presenta una oportunidad para triunfar a través de actuaciones en estos
conciertos y festivales. Muchos artistas ofrecen conciertos gratis para promocionar sus
nuevos proyectos. Rosalia promocioné su ultimo disco, El mal Querer, dando un

concierto gratis en la Plaza Colén, en Madrid. Acudieron mas de 11 mil personas y el
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disco obtuvo millones de descargas en streaming el dia de lanzamiento. (Rosalia se

corona ante 11.000 afortunados con su concierto gratuito en Madrid, 2018)

Los servicios de streaming como Spotify han sido a menudo criticados en el pasado por
no pagar adecuadamente a los artistas. El CRB fija las tarifas de las regalias, el tipo de
pago a los compositores y sus editores cuando sus canciones son vendidas o
transmitidas por streaming. En 2017, una asociacién internacional de compositores
junto con la NMPA presenté una demanda contra Apple, Spotify, Amazon, Pandora y
Google. En respuesta la CRB aumento las tasas, en un periodo de cinco afios, del 10,5%
al 15,1% por ciento. Spotify, Google, Pandora y Amazon han comunicado sus planes
para apelar esta ley, afirmando que la CRB aument¢ las tasas de regalias de una manera
que plantea serias consecuencias en los modelos de negocio de streaming. (Hogan,

2019)

Apple no participa en las apelaciones. Como consecuencia, el NMPA y otras figuras de
la industria se apresuraron a elogiar a Apple como pro-artista. Se benefici6 de las
apelaciones de otras plataformas sin tener que participar. Su negocio diversificado hace
que esta ley no le afecte tanto como a sus competidores. "Ninguna cantidad de gestos
insinceros y vacios de relaciones publicas, como hacer fiestas o comprar vallas
publicitarias de felicitaciones o nombrar a los compositores 'genios', puede ocultar el
hecho de que estos grandes matones de la tecnologia no respetan ni valoran a los
compositores que hacen posible sus negocios". Bart Herbison de la NSIA (Hogan,

2019)
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. Qué plataforma de streaming paga mejor?

Gross payout to labels per stream by selected streaming services

Market share based on streams
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FIGURA 12 Fuente: Statista

Como vemos en este grafico, las compaiiias pagan menos de medio centavo por
reproduccion. El 10% de las canciones mas reproducidas en Spotify representan el 99%
del tiempo de uso. lo que significa que la mayoria de las canciones de Spotify se
escuchan menos de un 1% del tiempo de reproduccion, estos artistas no generan ningin
beneficio por parte de esta plataforma. El consumidor puede ayudar a cambiar la
situacidn actual, algunas de las acciones propuestas son: exigir informacién del
contenido que se escucha, como quien lo ha compuesto, dirigido y lanzado la cancién,
apoyar plataformas independientes que no trafican con datos, como BandCamp, y
acudir a conciertos pequeiios para difundir y apoyar a los pequefios artistas. (How to Be

a Responsible Music Fan in the Age of Spotify, 2018)

5.2 EL IMPACTO DEL BIG DATA EN EL SECTOR DE LA
MUSICA

Avances tecnoldgicos recientes, incluyendo Internet,
servicios de streaming, medios sociales en linea y archivos de audio, ha generado la
recaudacién de grandes cantidades de datos relevantes para la investigacion psicolégica

sobre la musica. Existen datos tanto a nivel humano como a nivel musical.
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El big data es un concepto que este resultando muy dificil definir, Gartner, la compaiiia
de Investigacion tecnoldgica lo define como: “Los datos de gran volumen, alta
velocidad y/o gran variedad que demandan formas innovadoras y rentables de
procesamiento de la informacion que permiten mejorar el conocimiento, la toma de

decisiones y la automatizacién de procesos.” (Lane, 2018)

El Big data representa un gran conjunto de datos, altamente complejos, lanzados en
linea por el consumidor global, en particular los datos derivados de la actividad redes
sociales como Twitter, Facebook, YouTube o las vistas a paginas web. El Big data
también incluye informacién sobre reproducciones de canciones y videos, streams de
pago o descargas de musica, o la pirateria musical. Combinar conjuntos de datos que
cubren todas estas dreas del comportamiento de los consumidores de musica
proporciona una imagen mas completa que un simple grafico de ventas. Hay en dia se
construyen grandes bases de datos para analizarlos gracias a las herramientas altamente
desarrolladas de las que disponemos. Debido a los volimenes diarios de datos, esta
actividad, altamente novedosa, requiere de sistemas para procesar la gran cantidad de
informacion. Sin embargo, de nada vale crear una plataforma si las preguntas que

realizamos no son las adecuadas. (Silver, 2015)

En su mayor parte, se estdn utilizando grandes cantidades de datos para entender los
sucesos del pasado reciente, se clasifica la informacion por género, demografia y
geografia entre otros. El Big data nos ayuda también a predecir la probabilidad de éxito
en el futuro, pero no es del todo fiable. El andlisis puede identificar tanto la trayectoria
del artista o de su contenido, como el de las tendencias generales, saber que géneros de
musica son mds populares o las tendencias de la audiencia de cada ciudad o pais.

(Silver, 2015)
Existen numerosas formas de recopilar datos para la industria de la musica, a

continuacion, se presentardn las cuatro vias principales de uso del Big data en el sector,

con ejemplos de éxito.
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Una via de recopilacién de datos son las encuestas masivas por Internet. Hacer llegar
encuestas o experimentos a masas de individuos, para recopilar la méxima informacién
posible. Este enfoque es muy ttil a la hora de correlacional un rango de fenémenos
psicoldgicos con aspectos musicales. Normalmente, los datos generados por las
encuestas en linea son informes de caracteristicas demogréficas y psicologicas
combinadas con informacion sobre el uso de la musica que incluye distintos gustos y
preferencias musicales y reacciones afectivas o percepciones de estimulos musicales. La
principal ventaja de este enfoque es que proporciona acceso a muestras grandes y

diversas de gente de todo el mundo. (Greenberg & Rentfrow, 2017)

Otro medio con creciente popularidad son las redes sociales, se han convertido en una
herramienta con la cual se puede registrar el comportamiento musical del usuario a
través de la huella digital. Una de las mayores ventajas de estos datos es que son
conductuales y por lo tanto superan algunas de las limitaciones de los métodos de auto
informe. Esta informacion puede complementar las encuestas masivas, ya que los
usuarios pueden ser captados por las redes sociales para completar una encuesta que
luego pueden compartir con sus amigos. Existen numerosas vias para utilizar las huellas
digitales, por ejemplo, los "me gusta" de Facebook se clasifican por artistas, temas y
estilos para recaudar datos de gustos musicales. Un gran conjunto de datos de los gustos
de Facebook estd disponibles gratis en internet. Los datos obtenidos de esta manera
cuentan con una gran desventaja, las redes sociales no captan datos de habitos de
escucha musical, sino opiniones, criticas y pensamientos al respecto. Estas creencias se
comparten con la sociedad por lo que es probable que los datos recogidos no sean del
todo ciertos. Estd demostrado que juzgamos a las personas segiin sus gustos musicales,
eso hace que la verdad de nuestras opiniones esté condicionada por lo que los demads
puedan pensar. Por lo tanto, es mds probable que las huellas digitales de las redes
sociales se vean mds influenciadas por connotaciones sociales y por lo tanto sean menos

fiables que aquellos datos recogidos con otras técnicas. (Greenberg & Rentfrow, 2017)

El método con mayor valor afiadido actual son las plataformas de musica en streaming,
puesto que registran las conductas diarias de escucha de musica de la gente.

Los servicios de streaming mds populares como Spotify, Apple Music, YouTube,
Pandora y Last.FM. son capaces de captar preferencias musicales a través del historial

de reproduccion de sus usuarios a lo largo de un periodo ilimitado de tiempo, a su vez
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es capaz de captar los hdbitos de escucha de los usuarios, como cuantas veces saltan las
canciones, si las repiten o si las escuchan enteras o por partes. Dichas plataformas
cuentan con los datos mds valiosos para la industria porque realmente conocen el
comportamiento natural del consumidor. Sin embargo, la principal desventaja de este
método es no captan la faceta psicoldgica del usuario, lo que hace mads dificil estudiar

los efectos que la miusica tiene en los oyentes. (Greenberg & Rentfrow, 2017)

Ademads de Big Data a nivel de persona, hay también Big Data a nivel de cancién. Esto
incluye metadatos en las etiquetas de género, etiquetas y atributos percibidos de las
canciones. Estos datos fueron desarrollados originalmente a partir profesionales
clasificadores humanos que codificaban la musica por atributos, un ejemplo de esto es
el proyecto de Radio Pandora. Hoy en dia hay varios sistemas y programas de software
que pueden detectar y extraer caracteristicas de canciones para clasificarlas. Estas bases
de datos se usan diariamente en la industria, aplicaciones de musica como Shazam son
capaces de reconocer una cancion con tan solo escuchar unos segundos de ella. Existen
otras formas de analizar los datos a nivel de cancién. SoundCloud contiene etiquetas y
comentarios que los oyentes incluyen en los puntos de tiempo que consideren clave de
la cancion, como el climax. Esto permite establecer una relacion entre los atributos de
sonido y emocionales de la cancién y como lo perciben los oyentes. (Greenberg &

Rentfrow, 2017)

El Big Data presenta la oportunidad de hacer una estimacion aproximada de la conducta
musical bioldgica, a nivel personal, social y cultural. Y lo que es mds importante,
representa una oportunidad para entender cémo la musica puede cambiar el
comportamiento y el impacto en nuestra salud y bienestar. (Greenberg & Rentfrow,

2017)

Los servicios de musica en streaming, como Spotify, TIDAL y Apple Music,
proporcionan cualquier tipo de musica que el oyente desee escuchar, sin embargo, la
mayoria de la gente todavia busca esa sensacion de radio de no saber qué cancién se va
a reproducir a continuacion. Este es un aspecto importante por el cual las principales

empresas de streaming usan el Big Data.

39



El afio 2015 fue protagonista de varias adquisiciones por parte de las principales
plataformas de streaming de compaiiias de compresion de datos, un ejemplo de ello es
la compaiiia Next Big Sound, fundada en 2008 por cuatro estudiantes de la universidad
de Northwestern, en Nueva York. Esta plataforma analiza la popularidad de los artistas
en redes sociales, en servicios de streaming y en la radio para proveer un andlisis
detallado de cada uno de ellos y compararlos con artistas similares. La compaiiia lleva
analizando datos desde 2009 y contiene informacién de mas de 490.000 grupos o
cantantes. En 2015 Radio Pandora compra la compaiiia siete meses después de lanzar su
plataforma de marketing para artistas, que proporciona informacion geografica sobre los
niveles de escucha y sobre las respuestas negativas de los oyentes. Con la adquisicion
de Next Big Sound pretende rastrear a nuevas promesas de la musica y ayudar a las
marcas a elegir artistas que patrocinar. Apple adquirié la compaiiia de compresion de
datos Musicmetric y Spotify adquirié The Echo Nest en 2014 que ayuda a mejorar las

sugerencias que la plataforma hace a los usuarios. (Arias, 2015)

Hace unos afios que estas plataformas estdn experimentando con listas de reproduccion
personalizadas; famosas listas de Spotify han pasado a ser individuales con el fin de que
no haya dos personas con la misma lista de reproduccion. Con esta iniciativa lo que
Spotify busca es crear un servicio a la carta, que se asemeje a las listas de reproduccién
que pasamos horas creando, creadas en cuestion de segundos por la plataforma a base
de datos. Los usuarios de Spotify generan mds de 600 gigabytes de datos al dia y
actualmente cuentan con 28 Peta bytes distribuidos en 4 centros de almacenaje de Big
Data. En 2013 Spotify utilizo sus datos para predecir los ganadores de los premios
Gramy de ese aio, analizando los habitos de sus usuarios y teniendo en cuenta el
streaming de canciones y dlbumes, para determinar la popularidad del artista, acert6 4
de los 6 ganadores. (an6nimo, How Big Data Enabled Spotify To Change The Music
Industry, 2019) Gracias a su base de datos Spotify ofrece un servicio para los artistas
que forman parte de la plataforma, con el cual pueden ver quien estd escuchando su

contenido y donde. (Parsons, 2017)

El siguiente grafico muestra como mas del 50 % de la muestra estd satisfecha con las
recomendaciones de las plataformas de musica en streaming, esto significa que el Big

Data realmente significa una gran ventaja para el modelo de negocio de estas.
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¢En qué medida considera que las plataformas de musica en streaming
aciertan con sus recomendaciones musicales?

60
40

20

Fuente: elaboracién propia

Sin embargo, el 80% de la muestra sigue creando sus listas de Spotify, puesto que lo

consideran algo personal y lo encuentran entretenido.

¢ Creas tus propias listas de reproduccion o escuchas las de Spotify? fuente: elaboracion propia

Los datos se estdn usando también para hacer frente a la polémica de las bajas regalias
pagadas a los artistas, TIDAL ha aprovechado la situacién para posicionarse como la
plataforma que mejor les trata (How Data is Transforming the Music Industry, 2019) En
su pagina web incluyen la siguiente informacion “Nuestros artistas-propietarios
desarrollaron nuestro modelo para que TIDAL pague la proporcion mads alta de regalias
vs. ingresos a los creadores de musica de cualquier servicio de streaming, y se pagan las
mismas tarifas a los artistas sin importar si estdn firmados con una discografica
importante, una discogréfica independiente, o si no estdn firmados con una discogréfica

en absoluto.” (How does Tidal benefit artists?, s.f.)
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En China el 99% de musica era proveia de descargas ilegales, los datos recogidos de los
oyentes sirvieron a Pony Ma, fundador de Tencent Music para dar con la férmula para
que los chinos paguen por escuchar musica en vez de piratearla. Tencent Music es una
plataforma fundada en 2016, de musica en streaming, que opera tnicamente en China.
Permite a los mas 800 millones de usuarios compartir y escuchar musica en forma de
video, e incluye una seccién de karaoke para que compartan sus “covers”. Si las
compaifiias pueden descifrar como monetizar a los oyentes chinos, esto podria derivar en
un gran incremento en los beneficios del sector de la musica. Tencent Music ha logrado
captar esta zona geografica gracias al Big Data. (How Data is Transforming the Music

Industry, 2019)

Metallica es una banda de Trash Metal creada en 1983. Ha formado parte de la industria
de la musica desde el nacimiento del Compact Disc hasta el dia de hoy, en el que la
musica en streaming protagoniza la industria musical. Metallica siempre ha estado al dia
con las nuevas tecnologias y las nuevas tendencias del sector, en 2000 demando al
servicio Napster tras violar los derechos de autor, un afio después aplazo las denuncias
puesto que daban mala imagen a la banda. En 2012 se abre a la muisica en linea

publicando su contenido en Spotify. (Rodriguez, 2018)

En 2018 Daniel Ek, el CEO de Spotify explicé porque Metallica toca diferentes
canciones en cada ciudad. Metallica hace uso de los andlisis de que Spotify provee a los
artistas de quien, donde, cuando y como escucha su contenido. En funcién de esto elige
las canciones mds populares de cada ciudad y las incluye a su repertorio. En una rueda
de prensa Ek dijo “"Hay un artista como Metallica, que cambia su lista de canciones
ciudad por ciudad con sélo mirar los datos de Spotify para ver cudles eran las canciones
mads populares en esa ciudad, nunca habiamos estado en un lugar en el tiempo en el que
pudieras tomar tantas decisiones informadas y entender a tu audiencia como nosotros

podemos hacerlo ahora como artistas." (Rodriguez, 2018)

Metallica graba cada uno de sus conciertos y los fans pueden comprar los archivos de
audio en livemetallica.com, lo que hace aiin més crucial que cada concierto sea tinico.
El bateria de la banda Lars Ulrich se encarga, desde antes de la llegada del Big data y de

las plataformas de miusica en streaming, de analizar que canciones suenan en la radio de
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cada ciudad y de revisar las canciones que tocaron en su dltimo concierto para no repetir
el mismo repertorio, la informacion proporcionada por Spotify simplifica mucho este

trabajo. (Rodriguez, 2018)

5.3 MIRANDO HACIA EL FUTURO

Segtin Wikipedia “la realidad virtual es un entorno de escenas u objetos de apariencia
real. La acepcién mds comun refiere a un entorno generado mediante tecnologia

informadtica, que crea en el usuario la sensacion de estar inmerso en €l”

NO @

g2

¢ Compras discos de musica? fuente: elaboracion propia

82 % de la muestra niega comprar discos para escuchar musica, numerosos artistas
temen que los discos dejen de producirse, por lo que estdn intentando sacar el mayor

partido posible a sus conciertos.

Hace afios que oimos hablar de la realidad virtual, mayoritariamente aplicada a video
juegos; mds recientemente se ha llevado esta tecnoldgica otros sectores, como el deporte
y la musica. El afio pasado la BBC permiti6 a través de su aplicacion de realidad virtual

que los usuarios disfrutaran de la final del mundial de fitbol desde sus casas.

La industria de la musica esta experimentado una sacudida similar gracias a Melody
VR, una aplicacién que permitird disfrutar de conciertos en grandes recintos sin tener
que estar presente en ellos. "Esta tecnologia tiene el poder de hacer sentir a los oyentes
como si realmente estuvieran presentes en un concierto en vivo, al que tal vez nunca
puedan llegar fisicamente. Si no puedes estar alli, esta es la mejor opcién. También
puedes estar en el escenario con la banda, lo que es una experiencia realmente
increible", explica el fundador Anthony Matchett. "La forma en que funciona la

tecnologia es que le damos al consumidor la posibilidad de elegir diferentes lugares.
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Pueden estar en el escenario, al costado del escenario, saltando entre la multitud o en el
balcon". El fundador de Melody VR incluso afirma que algunos consumidores que han
probado el producto han llegado desmallarse de la emocion. Con esta revolucidn los
artistas podran generan ingresos a través de vender videos de sus conciertos a estas
plataformas, para que estas lo distribuyan a sus consumidores, a cambio de una cuota

mensual. (Jones, 2018)

La realidad virtual no limita su contenido a conciertos, planea ofrecer entrevistas y
experiencias con los artistas, como actuaciones privadas. Algunas empresas estan
investigando con conciertos de artistas antiguos, como los Beatles y Nirvana, para
introducir al consumidor en estos conciertos, a pesar de que la calidad de la imagen y
sonido nunca podré ser la misa que la de un concierto mas reciente. La tecnologia esta
en constante cambio, hoy en dia se estdn implantando en el mercado los primeros
asientos virtuales que permitirdn al consumidor experimentar un concierto desde una
sala con efectos especiales de sonido que incrementan la sensacion de realidad. (Jones,

2018)

Esta tecnologia, aparte de presentar una gran oportunidad, presenta una gran amenaza
para el negocio de la musica en vivo. Artistas como Tom Grennan y Declan Mckenna
han pronunciado su preocupacion respecto a este tema “Creo que la realidad virtual va a
ser masiva, lo que me da un poco de miedo, ya que me hace preguntarme si la gente
siempre ird a conciertos en el futuro. Si se pierden la experiencia en vivo, entonces
todavia tienen la oportunidad de ser parte de ese concierto y de sumergirse
completamente en €l dondequiera que estén". (Tom Grennan) "Si realmente podemos
utilizar la RV para percibir la energia y la sensacién de un concierto en directo,
podriamos crear experiencias musicales en directo sin los musicos, el equipo y el
personal de la sala. Esto puede ser catastréfico para el trabajo de muchas personas, y me
gustaria pensar que trazariamos la linea en alguna parte, pero los humanos raramente lo

hacen". (Declan Mckenna) (Jones, 2018)

Otros artistas abrazan esta nueva tecnologia, para hacer de ella algo beneficioso para sus
carreras musicales. Elton John es una leyenda viva, a la edad de 70 afios estd dando su
dltima gira antes de retirarse de la vida publica. Diversas compaiiias estdn aprovechando

sus ultimos conciertos para recrearlos posteriormente en realidad virtual. En 2018 los
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poseedores de gafas de realidad virtual de google pudieron disfrutar de un cortometraje
de la carrera de Elton John, comenzando con su primera actuacion en la sala
Troubadour en Los Angeles. Apenas existe contenido de este evento, solo algunas fotos
borrosas, por lo que grabaron a un hombre de constitucién similar a la del artista
tocando el piano y editaron la imagen afiadiendo el aspecto fisico de Elton John, sus

gestos y movimientos particulares. (Reynolds, 2018)

El siguiente gréfico muestra cémo los consumidores no estdn preparados para aceptar
esta nueva tendencia, solo en 15,2% compraria una entrada de un concierto de realidad
virtual, frente a un 48,2% que no lo haria. Es cierto que, en Espaia, la realidad virtual
no estd tan interiorizada. Como en otros paises del extranjero, aes por esto por lo que
36,6 % de las personas que han. Realizado la encuesta podrian comprar una entrada un

concierto de realidad virtual en funcion de variables desconocidas.

¢ Estaria dispuesto a comprar una entrada para ver un concierto en realidad
virtual?

®si
® no

tal vez

FIGURA 13 Fuente: elaboracion propia

Algo en que pricticamente toda la muestra. Coincide es en que la realidad virtual nunca
sustituird la experiencia de un concierto en vivo, 40% responden que estdn en total
desacuerdo con esto y las personas que lo estdn son aquellas que si que comprarian la

entrada.
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¢En qué medida considera que la realidad virtual sustituira a los conciertos
en vivo?

80
60
40

20

FIGURA 14 Fuente: elaboracion propia

La realidad aumentada consiste en relacionar el mundo. Virtual. Con el mundo real,

afladiendo experiencias virtuales que incrementan las sensaciones en tiempo real.

De nuevo Elton John nos sorprendié el aio pasado dando un concierto en Brooklyn, el
cual se escuchaba a través de auriculares. La compafiia Peex ha creado una nueva
tecnologia de realidad aumentada que permite manipular el sonido de un concierto
desde de los teléfonos mdviles, para escucharlo a través de sus auriculares. Gracias a
esta tecnologia, los asistentes que tengan sitios mds alejados del escenario, o en lugares
en los que el sonido pierde calidad, pueden escuchar al artista como si estuvieran en
primera fila, a la vez que juegan con los sonidos de la cancién. Peex intenta mejorar la
conexion artista- oyente logrando que este dltimo disfrute de su experiencia lo méximo
posible. Elton John lleva mds de tres afios trabajando con ellos, diciendo: "Me apasiona
dar a mis fans el mejor rendimiento posible y asegurarme de que obtengan la mejor
experiencia posible. Peex ha desarrollado una increible nueva tecnologia que

revolucionard la forma en que los fans escuchan musica en vivo." (Long, 2018)

Por supuesto, para muchas personas, la perspectiva de conectarse a unos auriculares y
prestar atencion a una aplicacidon durante un concierto, puede resultar mas una
detraccion de la experiencia en vivo que algo que la intensifique. Pero para aquellos que

estdn decididos a conseguir el sonido perfecto, PEEX podria acabar siendo una la mejor
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forma de sacar afiadir valor de cada entrada del concierto. Otra ventaja de la aplicacién
es que ofrece la compra del audio del concierto, puesto que los altavoces graban toda la
experiencia. Para muchos es el mejor recuerdo que uno puede llevarse de un concierto.

(Reynolds, 2018)
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6. CONCLUSIONES

La industria de la musica es una de las industrias mas antiguas y exitosas de la historia,
forma parte de la naturaleza humana y podria decirse que es un sector inmortal.

Ya en la antigiiedad, cuando la miisica no era tan accesible como ahora, los consumidores
fomentaron su éxito a pesar de las dificultades que suponia acceder a ella. Vivimos en un
mundo en el que la tecnologia esta al orden del dia, podriamos incluso decir que los
moviles se han convertido en una extension de nuestro brazo. El momento clave de la
industria es aquel en el que se introduce la musica en los teléfonos mdviles, en ese instante
escuchar musica se convierte en algo tan instintivo como comer o dormir. Olvidarse los
cascos cuando viajas, o te desplazas en transporte publico es una faena para muchos, hoy

en dia el aburrimiento y los tiempos muertos se sustituyen con musica.

Las tecnologias nos facilitan cada vez mas el acceso al contenido musical, cada vez
necesitamos menos dispositivos para disfrutar de ella, empleamos menos esfuerzo en
buscar canciones y no necesitamos disponer de tiempo ni de espacio para poder acceder
a ella. Esto podria suponer que el consumidor termine sin formar parte del proceso de
descubrir musica, solo tendria que escucharla y disfrutar. Para algunas personas esto es
una gozada y ansian que llegue ese momento, mientras que otras se mantienen fieles a

formatos antiguos y a su propio gusto a la hora de elegir que escuchar.

Las plataformas de musica en streaming gobiernan el sector, es algo sorprendente que
afios después de su llegada a la industria sigan registrando pérdidas y recibiendo
demandas por parte de los artistas por las bajas regalias. Esto nos hace pensar que el
futuro de la musica es gratis, ni los modelos de negocio mas sofisticados consiguen
convencer a los consumidores de pagar la cuota mensual de una suscripcién premium.
Estas plataformas han visto en el Big data una oportunidad de impulsar sus negocios
ofreciendo el mejor servicio personalizado posible. Es realmente cdémodo poder escuchar
musica en cuestion de segundos, sin tener que pasar horas buscando nuevos artistas y
canciones, pero a ciertos consumidores, el hecho de que una compaiiia sepa tanto de ellos

les asusta y como consecuencia rechazan estos servicios.
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La creciente popularidad del Big data ha llevado a que los datos se transformen en
moneda de cambio para estos servicios, las asociaciones entre diferentes plataformas
digitales se firman con intercambio de datos. La ley de proteccion de datos puede cubrir
ciertos riesgos de estas transacciones, pero en mi opinion, hay un gran vacio legal con
respecto a esta novedosa tendencia. Hemos escuchado numerosas veces que nuestros
teléfonos nos escuchan, esto es cierto, las plataformas de musica en streaming se
benefician de estos datos para hacer las mejores recomendaciones posibles. Las
plataformas son solo el principio de esta revolucién, nuevas tecnologias como los
altavoces inteligentes, la realidad virtual y la realidad aumentada hardn que estemos
conectados al 100 por 100 con el medio digital y que nos cueste cada vez mds diferenciar

entre real y virtual.

Todas estas tendencias e innovaciones presentan grandes beneficios para todos los
componentes de la industria, pero a su vez nos asustan a todos. Seguramente en el siglo
XIX los participes de la industria se vieron amenazados por las innovaciones de la época,
puesto que podia presentar un riesgo para las actuaciones en vivo. Finalmente, toda
evolucidn tiene sus ventajas y desventajas, pero en mi opinion a largo plazo los aspectos
positivos pesan mas que los negativos. Lo tnico que podemos hacer al respecto es
consumir musica de manera responsable y esperar a ver que nos depara el futuro de las

innovaciones tecnoldgicas
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