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Ya no pueden estudiarse el cine y el audiovisual sin eng-
lobarlos en las llamadas industrias culturales, que estin
a su vez completamente imbricadas con las Tecnologfas
de la Informacién y Comunicacién (TIC), conformando
lo que en los dltimos anos se ha venido en denominar
el « ». Los nuevos medios
surgidos de la digitalizacién, la produccién audiovisual,
asi como el resto de industrias culturales, conforman un
motor innegable de riqueza cultural y econémica. Desde
las instituciones culturales se ha regulado para fomentar
la implantacién de las tecnologias digitales, el desarrollo
de la sociedad en red y los nuevos usos y hdbitos cultu-
rales puesto que ofrecen nuevas oportunidades de creci-
miento para los sectores relacionados con la produccién
audiovisual, lo que la convierten en un sector estratégico
por su contribucién al desarrollo cultural, econémico y
social.

aspira a mostrar las necesidades de impulso
del sector audiovisual actual, analizando, desde una pers-
pectiva multidisciplinar, los cambios necesarios que el
sector estd afrontando, asi como la necesidad del audiovi-
sual de establecer las sinergias necesarias con el conjunto
de la nueva economia digital, sin duda, uno de los pilares
estratégicos para el futuro.
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7.

Giro hacia lo visual en las nuevas légicas
de la industria musical. Livestreaming,
plataformizacién y auge

de la inteligencia artificial (IA)

Ana Sederio-Valdellos
Universidad de Malaga

1. Introduccion: industria musical, giro visual y transmedia

El periodo de confinamiento por coronavirus (covid-19) ha
profundizado en una serie de dindmicas en la produccién y re-
cepcién de la musica popular y en su interseccidn con otros 4m-
bitos como el audiovisual, modificando los modos de escucha
y generando un nuevo ecosistema digital en torno a la musica.

Una perspectiva de ecologia de los medios permite reflexionar
sobre las formas de produccién y recepcién contempordneas,
pues la interrelacién creciente de todos los procesos implicados
necesita de andlisis de las industrias culturales como conglo-
merado de agentes con tendencia a converger. En este sentido,
Fidler (1999) habla de una mediamorfosis de los medios, para
incidir en un ecosistema digital que casa con las generalizadas
estrategias transmedia presentes en todas las industrias cultu-
rales. En el caso de la industria musical (discogréfica y de la
musica en directo), a la transformacién relevante de los dltimos
veinte afos, como consecuencia de la digitalizacidn, se suman
una serie de adaptaciones y convergencias estructurales. Efecti-
vamente en las Gltimas décadas la experiencia cultural musical
ha dado el salto del broadcasting al postbroadcasting (Ferndndez,
2013) y se ha convertido en liquida, en un servicio por suscrip-
cién, dejando atrds la descarga o posesién fisica de productos
discogréficos.

Varios factores establecen las claves para explicar este proce-
so. El primero el del giro visual de la industria, o visual turn
(Holt, 2010), que se une a la cantidad de giros localizados en
los dltimos afios en la esfera cultural (giro performativo, giro
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narrativo), con los que se encuentra relacionado y que vienen
a describir la convergencia especifica entre las diferentes mate-
rialidades de los textos culturales (visuales, textuales, sonoros).
Ello ha permitido una explosién de formatos en los que se me-
dia y remedia la masica que tienen una materialidad visual, una
textualidad visual que hace que la musica encuentre canaliza-
cién y aumenten sus posibilidades de recepcién.

Tiene sentido destacar los rasgos de esta esfera de visualidad,
tanto estéticos como estratégicos. La visualidad contemporinea
contiene una dindmica tendente a la hibridez, la acumulacién y
la diversidad de propuestas en torno a una formalizacién de los
patrones visuales. Por un lado, estamos en una estandarizacion
en la creacidon de imdgenes, asi como en su circulacién domina-
da por las redes sociales. El formato vertical y el plano medio o
primer plano formatean de manera similar los millones de imé-
genes que se comparten en las redes. De igual manera, los tipos
de acciones visualizadas en ellas giran en torno al se/fie indivi-
dual, la representacién de momentos de privacidad o intimidad
y los momentos excepcionales compartidos... En segundo lugar,
esta homogeneidad se traslada a su distribucién, a la condicién
circulatoria de las imdgenes: el contexto transmedia hace que la
imagen no tenga una distribucién tnica, sino que se intercam-
bie en pantallas dgiles para cambiar y adaptarse a nuevos canales
de distribucién. Esta estandarizacién responde a una necesidad
de viralizacién de imdgenes y contenidos: una vez producidas,
producidos, se vuelven auténomo/as, se autogestionan, pues se
convierten en parte de la circulacién sin fin que necesita el sis-
tema econdmico y social capitalista: «la relevancia de lo viral es
la més explicita muestra de cémo en nuestra época “lo cuantita-
tivo” deviene “lo cualitativo”. “Lo mds” es considerado “lo me-
jor” en esta para muchos ya oclocracia estética que caracteriza al
Sistema-red» (Martin Prada, 2023: 48).

Por tanto, el giro visual ha hecho dependiente de estas imd-
genes a todas las producciones culturales en cualquier soporte
o canal, debido a la omnipotencia en su relacién con sus usua-
rios, acompafada de un declive de la textualidad. El fenémeno
despierta modos de ver y de necesitar de las imdgenes para el
disfrute musical y supone una audiovisualizacién creciente de
la musica (Richardson; Gorbman; Vernallis, 2013). El primer
gran paso hacia el giro visual de las dltimas dos décadas se ma-

128 Espejo de Monografias de Comunicacién Social n° 43 (2025)
ISSN: 2660-4213



Ana Sedeno-Valdellés
Giro hacia lo visual en las nuevas légicas de la industria musical. Livestreaming, plataformizacion y auge...

https://doi.org/10.52495/c7.emcs.43.c49

terializé con la apropiacién de la industria musical por parte
de la medidtica mediante la consolidacién de YouTube, «pla-
taforma de distribucién de contenido original para creadores y
publicitarios grandes y pequefos» (Gillespie, 2015: 348), que
es empleada principalmente para escuchar musica. Estudios re-
cientes indican que la recepcién pasional de la musica supone la
principal prictica que proporciona mayores visualizaciones a la
plataforma: puede ser de escucha gratuita y abierta, como banda
sonora eficaz para muchos contextos cotidianos o como dispo-
sitivo para escuchar y compartir (Beuscart; Coavoux; Garrocq,
2022). Su consolidacion la ha convertido en servicio «abierto» y
«neutral» (Magaudda; Solarola, 2020: 269), un «metanegocio»
que aumenta el valor de lo alli incluido (Burgess; Green, 2009),
especialmente para sus autores. Mds tarde, el canal Vevo supuso
la introduccién de mejoras en la capacidad de las companias
discograficas para cobrar por el contenido distribuido y ello em-
pujé de algtin modo a que la industria musical apostara por lo
digital y por el video, y se alejara de su pretensién de lo fisico
como formato de distribucién unico.

En el texto, se desean comprender los factores de transfor-
macién de la industria musical en el contexto de las industrias
creativas. Se tratard de estudiar las dindmicas de interaccién en-
tre agentes y la plataformizacién de contenidos audiovisuales
para la difusién y promocién de contenidos musicales. Por otro
lado, se pretende comprender cémo los proyectos transmedia
estan desarrollando ldgicas especificas de interaccién en la in-
dustria musical, el lvestreaming como sustituta de la falta de
presencialidad del directo en circunstancias desfavorables y las
posibilidades de la inteligencia artificial para la musica popular
contempordnea.

2. Plataformizacion e impacto sobre la creacion musical

El impacto del coronavirus ha venido a profundizar en una
serie de procesos, concentrando la capacidad de produccién y
distribucién en macroempresas, mientras que ha sido devas-
tador para la industria de la musica independiente (Garland,
2020), aunque continta asegurando cierta diversidad y apego a
lo local o nacional.

Enlace de adquisicién de la Monografia: 129
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La transformacién, que se ha bautizado como plataformiza-
cién (Poell; Nieborg; van Dijck, 2021), se ha desarrollado en
primer lugar en la industria. La situacién actual del conglo-
merado de empresas e instituciones en torno a la produccién
musical es muy amplia. En primer lugar, las llamadas Big 7hree
(Universal Music Group, Sony Music entertainment y Warner
Music Group) son las duenas de la mayoria de las majors de pro-
duccién musical, gestoras del gusto musical y de la significacion
y presencia de la musica a todos los niveles personales y sociales,
y responsables del 70% de la distribucién. La alianza de la in-
dustria en las social media entertainment han decantado el con-
sumo y recepcion musical hacia las plataformas, convirtiendo el
proceso en cuantificable y dejando a los algoritmos y el soffware
el control de cantidad de operaciones. La musica se convierte
en un bien més del flujo de servicio de estas plataformas, que
la utiliza para recopilar datos (Prey, 2016; Mclntosh, 2015) y
«para dar forma y dirigir la escucha y datos y la visualizacién»
(Zhang; Negus, 2021: 14).

En la fase de promocién, la industria ha cambiado en la gene-
racién de los proyectos musicales como proyectos transmedia,
descritos por Scolari (2015) como relatos divididos en diferen-
tes medios o plataformas, distribuidos en su alcance y forma.
El transmedia ha apostado por la hibridez con otros lenguajes,
como el del videojuego, con multiples ejemplos en los que se
imitan los c6digos generales, las narrativas, los personajes o el
tipo de aventuras.

Esta explicita situacién de monopolio u oligopolio en la in-
dustria no describe completamente todo el impacto, pues, por
el contrario, se abren otros caminos que permiten a los musicos
un control de todas las fases de creacién, desde la produccién del
sonido, hasta su masterizacién, su edicién en formatos de co-
mercializacién y su promocién. Todo el proceso de produccion
se digitaliza, con lo que la musica pasa a un formato virtual, para
ser sampleada, remezclada y transformada en cualquier momen-
to, justo en su produccion o en fases posteriores, como parte de
proyectos futuros. En los dltimos tiempos, el autor, musico o
productor musical ha tenido en el home studio una primera po-
sibilidad de autonomia en la creacién, pero esta se ha expandido
con el livestreaming, como se comentard mds adelante.
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3. Audiovisualizacion de la creacién musical

Si el giro visual tiene al video como formato central se debe
a su extrema capacidad de adaptacién a todo tipo de contextos.
En el videoclip la industria ha desarrollado funciones ocultas
para el gran publico, como la del desarrollo de talentos —mu-
sicales— y la de I+D para posproduccién (Caston, 2021), es
decir, ha sido terreno de prueba y experimentacion.

Su diversidad ha conducido en unos afos a una enorme hibri-
dacién con todo tipo de otros géneros, a la par de la necesidad
de responder a consumos, receptores y usos en el amplio pano-
rama en que se recibe la musica popular contemporanea. Hace
unos afnos, aparecieron los efimeros e-clips, después los mashups,
los viral video, los UMV (Unofficial Music Video) y los videome-
mes, que median contenidos en todo tipo de plataformas. Los
videos musicales se han consolidado como los contenidos mds
virales o compartidos en redes sociales de entre todo el conteni-
do generado por el usuario (UGC, user generated content), efec-
tivos en el aumento de ventas de los dlbumes, como demuestran
Park, Park y Park (2018).

Un fenémeno que profundiza en la interrelacién de diferentes
contenidos visuales tiene que ver con la grabacién de concier-
tos y su emisién como videoclip. Vincent Moon reconfiguré de
manera novedosa —prematuramente, antes del lvestreaming,
con el que no puede confundirse— la relacién entre actuacién
musical y video con su proyecto La Blogoteque y sus Take Away
Show y Concerts & emporter (conciertos para llevar). En estas se-
siones, Moon cita al musico o banda en un espacio interior y
graba su actuacién, optando por un lenguaje audiovisual muy
determinado. La eleccién de planos secuencia y/o planos lar-
gos conduce una realizacién que deja fuera la fragmentacién del
montaje tradicional, lo que, unido a un uso del sonido diegéti-
co, compone una «estética cruda o amateur», donde puede ha-
ber didlogos, momentos improvisados... La pdgina Black Cab
Sessions —cuyos videos se caracterizan por una actuacién en
plano secuencia en un taxi— o las 7iny Desk PNR Music, donde
el musico estd en un escritorio, son derivaciones del formato.

Este giro visual prosigue con la multiplicacién de férmulas
visuales para la mediacién musical. La diversidad ha conducido
en unos anos a una enorme hibridacién con todo tipo de otros

Enlace de adquisicién de la Monografia: 131
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géneros, a la par de la necesidad de responder a consumos, re-
ceptores y usos en el amplio panorama en que se recibe la ma-
sica popular contempordnea. Todas las empresas encargadas del
streaming musical desarrollan formatos especificos. En Spotify
los artistas pueden colocar las storylines de canciones, con co-
mentarios sobre su composicién y mds recientemente, los clips
son pequenas piezas visuales con la letra, mientras la cancién
suena en los dispositivos méviles (Maloy, 2023). La empresa
explica las ventajas de esta herramienta en comparacién con los

videos de TikTok o Instagram:

Los Clips son videos cortos de menos de 30 segundos en for-
mato vertical que se suben directamente a Spotify for Artists.
Estdn disefiados para ponerte a ti y a tu musica en primera plana
y se agregan a tu perfil de artista, a una cancién, a un dlbum o
a un préximo lanzamiento. (...). Los Clips no desaparecen en
24 horas, asi que no tienes que estar creando contenido nuevo
todo el tiempo para estar al dia y seguir las tltimas tendencias.
Llevan la narracién de video a mds lugares dentro de Spotify
para que puedas contar historias mds interesantes y generar mds
reproducciones. Desarrollamos esta funcién para que puedas
comunicarte con tus seguidores (y tus futuros fans) en la plata-
forma (Maloy, 2023).

Nacidos como respuesta a TikTok, los reels de Instagrams
y Facebook y los YouTube Shorts son los Gltimos formatos en
sumarse a la apertura que se ofrece al usuario para visionar la
musica, con una personalizacion e individualizaciéon de la ex-
periencia por su formato vertical. El 40% de los jévenes uti-
liza TikTok como motor de busqueda principal y la respuesta
se encapsula en videos breves y verticales, que permiten seguir
caminando o realizando cualquier otra actividad, mientras se
visiona la pantalla.

Las redes sociales y esa 16gica de busqueda viral y de com-
promiso con los artistas resulta otro componente de la cadena
de valor aprovechada por musicos y empresas en sus objetivos
de expansién de sus proyectos. Taylor Swift y su produccion de
videoclips y otros formatos visuales, forjan un caso especial en
la gestién identitaria de una carrera musical a lo largo de los dl-
timos afios, y abren un interesante debate respecto a la creciente
plataformizacién de la musica: tanto provoca perder derechos
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morales y autoria a los musicos como mantener su presencia
medidtica y su popularidad por el tremendo impacto con sus
fans o redes sociales.

La transformacién de una imagen de chica buena que hace
musica country hacia otros géneros como el rock con tintes elec-
trénicos define los tltimos pasos de dlbumes como Reputation.
En el videoclip de Look What You Made Me Do, del que forma
parte, se repiten momentos visuales y sonoros sobre la transfor-
macién y muerte de su personaje medidtico anterior: en un mo-
mento se escucha «la vieja Taylor no puede atender el teléfono
en este momento [...] porque estd muerta», y sobre una ldpida
aparece la frase «aqui yace la reputacién de Taylor Swift», segun-
dos después de verla salir de la tumba y recomponerse (Aniftos,
2022).

Los videos la han ayudado a incrementar y mantener su es-
trellato después de sus problemas con Spotify y su discografica
por los derechos sobre su musica y sus discos grabados, que la
llevaron a regrabar —al menos a dia de hoy— dos de sus dis-
cos, Fearlessy Red. Paralelamente, a través de sus swifties, la base
de sus fans, la artista ha formado también una Nacidn Taylor
(Taylor Nation), que hace posible viralizar exponencialmente
sus videoclips. Ademds, a través de TikTok lanza desafios como
el del video You need to calm down o dirige sus propios videos/
peliculas —short film— como All too well. Ademis, en los ul-
timos meses ha seguido empleando la herramienta videoclip a
través del proyecto #TSAntiHeroChallenge' que propone un
desafio con reglas claras: «mira el video ‘Anti-Hero’,” escrito y
dirigido por Swift y que presenta algunos cameos de comedia
cldsicos, luego piensa qué rasgos antiheroicos tienes, ve a You-
Tube Shorts, crea un corto y agrega sonido de ‘Anti-Hero’, luego
etiqueta #T'SAntiHeroChallenge y publica» (Kaufman, 2022).

Que los videoclips se han empleado como contenedores
visuales de creacién de identidad visual ocurre desde los co-
mienzos del formato, pero las redes sociales han trascendido
esta capacidad mediante una mayor implicacién/engagement de
los fans o publico. El videoclip permite construirse innumera-

! https://www.youtube.com/watch?v=9Wx21t8SbLs8t=15s https://
www.youtube.com/watch?v=U1IqinpmpQE&t=9s
2 https://www.youtube.com/watch?v=b1kbLwvqugk8t=2s

Enlace de adquisicién de la Monografia: 133

hteps://www.comunicacionsocial.es


https://www.comunicacionsocial.es
https://doi.org/10.52495/c7.emcs.43.c49
https://www.youtube.com/watch?v=9Wx2It8SbLs&t=15s
https://www.youtube.com/watch?v=U1IqinpmpQE&t=9s
https://www.youtube.com/watch?v=U1IqinpmpQE&t=9s
https://www.youtube.com/watch?v=b1kbLwvqugk&t=2s

ISBN: 978-84-17600-88-4
El hipersector audiovisual-TIC. Una aproximacion multidisciplinar
Coleccién: Contextos, 49

bles personajes, donde los artistas musicales exploran formas
de llegar a sus fans y de construir nuevas personalidades. La
gestion de la informacién que los artistas proporcionan sobre
si mismos en ellos tiene muchos caminos que vinculan lo per-
sonal, lo intimo y lo puablico. Baym (2010) ha trabajado es-
pecialmente en torno a la relacidén entre audiencias, fandticos
y fandom en la industria musical e incluso asignando niveles
de implicacién, como el «nivel de sentimiento invertido en el
objeto de su aficién y los tipos de practicas en las que se in-
volucran» (Baym, 2010: 81) e identificando a los superfans o
fan ejecutivos, que impulsan nuevos contenidos e interacciones
especialmente intensas con los artistas. En el caso de una de
las grandes damas de la musica popular como Lady Gaga, las
estrategias transmedia adquieren nuevas capacidades como la
de permitir conexiones y recreaciones identitarias a través de la
interaccién entre la audiencia/publico general y los fans: estos
tltimos ayudan a la artista en su construccién de celebridad, en
un proceso que demuestra el éxito de la narrativa transmedia.
Ella se autodenomina «Madre de Monstruos» y llama a sus fans
«pequefios monstruos») de su reino a los que desea empoderar
mediante el seguimiento de muchas de sus problematicas a tra-
vés de las redes sociales: «Como “Madre”, Gaga rearticula las
connotaciones negativas de “monstruo” para alentar y empode-
rar a sus fandticos, permitiéndoles usarla para reflexionar sobre
sus propias identidades, desarrollar confianza en si mismos y
aceptar sus diferencias con la cultura dominante» (Click; Lee;
Willson Holladay, 2013: 376).

Entre otros ejemplos de esta tendencia a una visualizacién o
mediatizacién de la musica por el video, lo transmedia se hibrida
con el video musical para producir una extension del concepto
y transformar la necesidad de gestién visual en un Gnico video
hasta una narrativa visual que recorra transversalmente todos
los tracks del dlbum. Segtin Harrison (2014) el dlbum visual es

un producto audiovisual que tiene una relacién directa con la
musica de un dlbum del mismo artista. La duracién del dlbum
es mayor que la duracién estindar de 3-5 minutos, y estdn pre-
sentes fuertes relaciones textuales y visuales para crear continui-

dad en todo el dlbum (Harrison, 2014: 16-17).
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Con una herencia del dlbum conceptual que permitia a los ar-
tistas rock y pop construir szorytelling, el dlbum visual se carac-
teriza por su capacidad para la apropiacién cultural, la intertex-
tualidad y la cita cultural, tan propia de la esfera comunicativa
contempordnea.

Este nuevo dispositivo de promocién musical permite la
generacion de contenido visual para alimentar muchas ven-
tanas publicitarias del artista. Con el dlbum visual el artista
parecerfa poder componer mejor una estrategia especifica pro-
mocional a largo plazo, una estrategia completa de marketing
mix o 360 grados, que incluya video, comunicacién y redes
sociales. Ademds, estdn produciéndose gracias a una colabora-
cién con plataformas de VoD, como en el caso de Endless de
Frank Ocean o de Beyoncé, y estdn permitiendo monetizar el
consumo musical a través de ellos (en YouTube y plataformas)
(Ben-Achour, 2016).

4. Livestreaming

La experiencia de concierto es el momento mds vivencial y
utépico de la masica, y ha sido tratada desde la sociologia musi-
cal y la antropologia como rito, ceremonia y necesidad humana
(Holt, 2018; Holt, 2010; Anderton, 2020), y en su relacién
como sustitucion de esta, el livestreaming es otro de los fendme-
nos que estd construyendo el ambiente ecoldgico de la musica.

La musica en vivo es uno de los sectores que mds se han
transformado detrds de la crisis de la pandemia, siempre con
polémicas sobre las diversas formas en que los artistas se han
adaptado y cémo las plataformas han aprovechado la situacion
(Peirson-Hagger, 2020), cémo los especticulos escénicos y tea-
trales, que sufrieron la misma suerte, vieron cerrada la posibi-
lidad de seguir con su actividad durante el encierro doméstico
del coronavirus. Como consecuencia, los musicos han debido
sobrevivir a la falta de posibilidad de interactuacién presencial,
esencial en la experiencia musical, y modificar la comercializa-
cién de sus actividades.

La adaptacién del directo a una plataforma digital ha seguido
la légica de nacimiento del formato videoclip y su evoluciéon
desde lo meramente performdtico (intimidad) o hacia lo con-
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ceptual y narrativo (intensificacién, expansién), hacia la per-
sonalizacién, como apuntan Kjus, Spilker y Kiberg (2022). El
género musical actuaba como horizonte de expectativas en la
audiencia, asi como el momento de su carrera en que se encon-
traba el artista y lo que necesitaba de ese momento livestreaming.

Las plataformas actuales —desde el caso de YouTube como

primera plataforma que permitia comentar los videos y transmi-
siones al tiempo que se vefan (Antolin Prieto; Clemente, 2017),
hasta la dltima, Twitch, la que mds crece— ofrecen un amplio
abanico de posibilidades para los musicos y los encargados de
toda la cadena de valor creativa en la industria, con diversas
variantes que dan soluciones a las distintas necesidades, fases
y tareas creativas musicales. La diversidad de la oferta en esta
gestion permite proporcionar todo tipo de servicios en relacion
con la musica, por ejemplo:

* Conciertos en linea y sesiones actsticas: los musicos pue-
den realizar conciertos en vivo en linea, transmitiendo sus
presentaciones desde un estudio, sala de ensayo o incluso
desde casa, dmbito adecuado para lo acustico.

* Lanzamientos de singles o nuevos trabajos: lugar apropiado
para comentar las grabaciones y las nuevas canciones.

* Sesiones de composicidn y grabacién: con la invitacién a
los espectadores a seguir su proceso de composicidn, reali-
zar preguntas o recibir ideas.

* Colaboraciones con otros musicos: los musicos pueden
intercambiar y unir sus talentos.

* Entrevistas: los musicos pueden interactuar con su audien-
cia mediante entrevistas en vivo y sesiones de preguntas y
respuestas. Esto ayuda a fortalecer la conexién emocional
con los fans y les da la oportunidad de conocer mds sobre el
proceso creativo y la personalidad del artista.

Pues bien, cada una de estas practicas han tenido una respues-
ta empresarial normalmente a través de una app o un software
asociado a la web o no, con los que los musicos han mediado sus
encuentros/interacciones con los fans:

Podemos conceptualizar los conciertos como una serie de even-
tos relacionados: prictica, puesta en escena, prueba de sonido,
preconcierto, concierto, bis, eventos posteriores al concierto
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y musicos que abandonan el lugar. Cada uno de estos pasos
se puede monetizar de diferentes maneras, o de maneras que
ofrezcan a los consumidores una experiencia de «paquete» ge-
neral. En términos generales, los nuevos modelos de negocio
han aprovechado las oportunidades creadas por la llegada de
Internet. Los modelos comerciales de Internet han incorpora-
do esfuerzos de patrocinio de conciertos, precios escalonados
de éxitos y no éxitos, precios basados en modelos tradicionales,
musica callejera y pago de recuerdos (Breese; Fox; Vaidyana-
than, 2020: 182).

Pero esta préctica originada desde una situacion inédita a ni-
vel mundial ha comenzado a consolidarse y ser observada desde
los media y los creadores de soffware especifico, y ha abierto unas
posibilidades a la mera retransmisién via web de cualquier con-
tenido musical, tras demostrase que el 66% de los usuarios si-
guen haciendo uso de este consumo (Anuario ACE, 2024: 133).
Los ingresos globales por szreaming continuaron aumentando
en 2022, alcanzando los 17.500 millones de ddlares, mientras
que los ingresos por streaming por suscripcién llegaban a los
12.700 millones de délares (IFPI, 2022). La tendencia a que
los musicos administren —sin intermediarios como managers,
commissioners...— con mayor libertad sus ingresos, se reafirma
cuanto mds se utilizan los servicios de plataformas y menos de-
penden de contratos discograficos:

En teoria, estas transmisiones en vivo permiten a los musicos
obtener tanto ingresos de capital como ingresos laborales de
la misma actividad. Usamos la ‘cultura del disefo’, como una
forma de cultura organizacional, para describir cémo los mu-
sicos pueden usar la nueva tendencia de transmisién en vivo
para lograr acuerdos mejores y mds justos para ellos. Esto es
especialmente profético porque en la historia contempordnea,
la mayoria de los musicos no pueden obtener un ingreso sos-
tenible lanzando musica grabada, por lo que han confiado en
la interpretacién en vivo. El directo se ha vuelto as{ menos efi-
mero, al igual que los ingresos derivados del mismo (Barlow;
Morrow, 2021).

Un fenémeno colateral, o de rebote, tras la pandemia supone
el resurgimiento del directo que incluye nuevas férmulas que
tienen un impacto econdémico y social inédito, de lo que son
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prueba los festivales y las grandes giras internacionales de can-
tantes como Beyoncé o Taylor Swift: el directo aparece como
gran motor de la musica en el futuro (Lee; Baker; Haywood,
2020).

5. Inteligencia artificial e industria musical

La inteligencia artificial estd revolucionando el panorama
cultural en todas sus manifestaciones. Como terreno en el que
se prueban muchas de las utilidades novedosas, la masica y sus
creadores han desplegado un importante conjunto de adapta-
ciones. La musica algoritmica basada en las cadenas de Markov
—donde se solicita al soffware que cree bases musicales para
diferentes géneros— supone el primer referente de la potencia-
lidad de la IA para la creacién musical, que permite separar las
pistas de la creacién musical y usarlas en otras composiciones,
facilitando la gestién/produccién de musicas para su uso en
sincronizacién audiovisual. Avdeef (2019) analiza el famoso
dlbum Hello World, by SKYGGE, que utilizé la tecnologia de
Sony Flow Machines, como precedente de musica generativa
en la produccién musical; el autor concluye que labores como
esta serdn muy comunes, rutinarias en el futuro, siempre que
se resuelvan las dudas sobre la voz, la parte de la creacién/in-
terpretacién musical que menos se acerca a las expectativas de
los usuarios.

El software de creacién de musica generativa protagoniza los
debates sobre las problemdticas planteadas por la automatiza-
cién de la composicién, asi como en torno a los titulares de los
derechos de autor que genera. Jen-1 o Audiocraft (de Meta),
generadores de musica a partir de texto, Google LM para crear
musica desde imdgenes de escdner cerebral, y otras como Amper
Music, Aiva, Jukebox, Ecrett Music, Musenet, Whisper, Beato-
ven Al, Boomy, Beatbot, Mubert, MusicGen y mds que se en-
cuentran en periodo de prueba, son los soffwares mas conocidos
en estos momentos.

El debate ético sobre la capacidad de autoria de la inteligencia
artificial estd servido y las grandes empresas corporativas estdn
poniéndose a trabajar para salvaguardar su produccién. Univer-
sal Music Group (UMG) estd intentado proteger a los artistas.
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El caso Heart On My Sleeve, creada por una IA generativa, don-
de se simula la voz de Drake y The Weekend, es el mds sonado.

YouTube se ha sumado a esta construccién de marco legal
para defender a sus artistas, innovando en sistemas que refuer-
cen el Content ID o Artist ID o inventando maneras de forzar
a Spotify y Apple Music a que no reproduzcan las canciones asi
generadas (Polo, 2023a).

Los sistemas de IA generativa pueden amplificar el aprovecha-
miento de herramientas y generar huecos para emplazar pro-
ductos promocionales en las canciones —y videos— y burlar
derechos de autor, asi como realizar acciones de desinforma-
cién, publicidad y spam de manera menos reconocible, inmis-
cuyéndose en la privacidad de los usuarios (Polo, 2023b). Vevo
estd probando formas de publicidad integrada con MirriAd.

Empleando la capacidad de tratamiento de Big Data o gran-
des cantidades de datos, la IA abre otras lineas de desarrollo,
como la capacidad para conocer los gustos de la audiencia y
recomendar productos musicales en el momento adecuado.

Ejemplos especificos de utilizacién de la inteligencia artificial
para composicién componen una larga lista, que se une a los
intentos cldsicos: los proyectos de Brian Eno, el dlbum Mezza-
ninOe de Massive Attack, todo un proyecto multimedia unido
a una aplicacion para el mévil o el completo proyecto artistico
de Bjork Biophilia, todos son hitos de la musica popular (Apolo
Valdivia, 2022). Sin embargo, la democratizacion de tecnologia
de este tipo para que sea una opcién generalizada para la mayo-
ria de los artistas atin estd muy lejos.

La masterizacién es otro gran dmbito donde la IA revolucio-
na la creacién musical: musicos y bandas de toda procedencia
y condicidn, tienen acceso a sistemas para conseguir un sonido
profesional que puede ser subido a cualquier plataforma o utili-
zado comercialmente en otros textos, audiovisuales, por ejemplo.

6. Conclusiones

La produccién y distribucién musical es un ecosistema de-
pendiente (de) e influyente en las restantes industrias estratégi-
cas culturales, todas incluidas en un creciente proceso de con-
vergencia, digitalizacién y virtualizacién, siempre a favor de los
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beneficios de las grandes corporaciones que dominan cada uno
de los sectores. Las estrategias transmedia han venido a benefi-
ciar estas sinergias.

Desde siempre la musica ha aprovechado la economia de lo
visual para mediar sus contenidos. El video musical se forjé
como formato donde se concentraban muchas de las fuerzas de
innovacion de la industria discografica a pesar del desconoci-
miento sobre su gestién y produccién y la falta de informacion
sobre sus resultados. Este proceso se ha abierto a otras condicio-
nes. El desarrollo de dispositivos tecnoldgicos y la aparicién de
las plataformas de distribucién como YouTube o Spotify ha in-
tensificado este giro visual, ofreciendo soluciones diversas a to-
dos los agentes responsables de la cadena de valor de la musica.

En los dltimos afos, incluidos los de pandemia y confina-
miento por coronavirus, se asiste al origen y desarrollo de una
serie de fenémenos novedosos de origen visual y tecnolégico,
que permiten hacer un mapa de la situacién actual del ecosiste-
ma musical y de la transformacién experimentada en los terre-
nos de su produccién/creacién, distribucién y recepcion.

Algunas formas de representacién, de consumo y de recep-
cién de la masica no tienen atin un modelo definido para su ex-
plotacién: la industria trabaja en ello, como se comprueba con
el streaming y el livestreaming. La naturaleza de interconexion
entre la recepcién individual doméstica (recepcion y uso indivi-
dual de musica grabada) y su efecto también en la musica en di-
recto permiten pensar que supondrdn una revolucién completa
del modelo industrial, en parte ya en proceso. Junto a ello, la
industria ya trabaja en sacar el méximo beneficio a las relaciones
porosas entre los videos musicales y la retransmisién en directo
(de la que surgi6 como posibilidad de sustitucién). En cuanto a
la Inteligencia Artificial, las problemdticas parecen llegar desde
las inseguridades juridicas generadas por los procesos de entre-
namiento de las mdquinas de los programas responsables de la
creacién musical algoritmica y generativa, la masterizacion au-
tomdtica segun criterios profesionales de calidad y de imitaciéon
de instrumentos musicales —incluida la voz— y las propuestas
musicales que colonizan otros dmbitos culturales y lindan con
proyectos artisticos holisticos.

Con esta estructura descrita de interpelacion y creciente au-
tomatizacién, la industria musical y todos sus agentes asocia-
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dos ganan en capacidad de control y en recopilacién de datos
(plataformizacién), en globalizacién de sus estrategias de co-
mercializacién y promocién (transmedia y redes sociales), en
monetizacién de la escucha, en diseminacién de sus innovacio-
nes para llegar a los demds agentes de las industrias culturales
(auge de la inteligencia artificial) y en aprovechamiento de la
tecnologia para el otro gran dmbito musical, el de la musica en
directo (livestreaming). Paralelamente, con las redes y sus mode-
los sociales, se tiende a la homogeneidad del mundo visual: la
decisién sobre los gustos, los deseos y los comportamientos de
los usuarios de productos culturales vuelve a estar del lado de las
corporaciones, majors de produccién y empresas dominantes.
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