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Introduccién

La aparicién de nuevos actores dentro del campo de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacion se ha convertido en un verdadero reto para las ciencias sociales, en los ultimos
afios. El entendimiento de su rol en las sociedades modernas, sumado al protagonismo que han
tomado en la actualidad, encarnan el punto de partida para entender como funcionan y qué
relaciones establecen entre si.

La mayoria de las industrias culturales se encuentran en un proceso de transformacion radical,
motivado principalmente por empresas y plataformas tecnoldgicas que estan, a su vez,
cambiando la forma en que los usuarios acceden a los contenidos de su interés. La época del
dominio de los medios tradicionales, que para los fines de este trabajo denominaremos “de
modalidadb r 0 a d ¢ aa@nb tales ltp uedado atras, segin la experiencia de los Gltimos 10
afios y las opiniones de varios estudiosos en la materia. Se ha inaugurado una nueva etapa que
se ha instanciado de acuerdo con una dindmica de mixturas entre lo existente y la novedad:
siguiendo la nocion de José Luis Fernandez (2014) se conoce como el modelo de comunicacion
del postbroadcasting. Esto es, la convivencia conflictiva de las I6gicas de los medios de masas
con las modalidades de comunicacion en red.

La industria musical, se establece en este nuevo paradigma mediatico como una de las mas
influenciadas, a la hora de analizar los efectos de las nuevas tecnologias -que han tomado el
control de los mercados en la era digital-. Para poder comprender mejor estos cruces
interconectados -y la reconfiguraciéon de los modelos, como consecuencia de tal revolucion
tecnoldgica y comercial- tomaremos como eje de estudio la participacién en este proceso de la
plataforma de streaming musical mas importante de la actualidad, Spotify. Por medio de
nuestro analisis descubriremos cudales han sido los factores de su aparicion en la escena publica,
el peso que ello ha generado en las preferencias de los consumidores e intentaremos
comprender, definitivamente, cudl es el alcance de su protagonismo en la industria musical.
Para poder entender mejor estas relaciones, en el primer capitulo de nuestro trabajo de
investigacién, nos centraremos en una mirada diacronica bajo el modelo semiohistorico
(Fernandez, 2008), esto es, repasaremos la historia de la industria musical -y cuales fueron los
factores intervinientes en sus crisis y bonanzas- y nos detendremos en el analisis de las

vicisitudes que ha tenido que sortear durante los Ultimos treinta afios.



En los siguientes capitulos, nos valdremos de un estudio extenso acerca de la mencionada
plataforma de streaming. Traeremos a referencia el concepto de interfaz del socidlogo
argentino Carlos Scolari y la nocién de networking tratada por varios tedricos de la actualidad,
para abordar nuestro objeto desde una mirada académica. En consecuencia, dadas estas
herramientas intentaremos establecer las razones que han dado el marco para la dominancia de
un actor tan destacado dentro del campo de las tecnologias de comunicacién, asi como su
importancia dentro del gran entramado de las industrias culturales, donde la mdsica ha tenido
siempre un lugar de privilegio.

Finalmente, tendremos en consideracion informacion dura, estadisticas y tendencias, para lo
cual nos valdremos del analisis de datos y reportes que ilustran la evolucion de este fendmeno
de masas. Con ello, cumpliremos el objetivo de dar los primeros pasos para comprender la
dindmica de las plataformas, dentro del panorama actual de las industrias culturales.



Hipotesis de trabajo

Nuestro anélisis e investigacion se desarrollara sobre la base de la siguiente hipotesis:

e Las plataformas de streaming musical modificaron las formas de produccion,
distribucion y recepcion de la masica. Spotify es la principal, combinando l6gicas del

broadcasting y del networking.
Objetivos

El objetivo principal de la presente tesina se centrar en la comprobacion formal de la hipdtesis
propuesta. A partir de esta tarea es que podremos comprender mejor la efectividad y la
influencia de Spotify, y de las plataformas de streaming musical, tanto en la economia actual
como en el ecosistema mediatico.

Por otro lado, uno de los objetivos adicionales del presente trabajo se enfocara en la tarea de
brindar un aporte al campo de estudio de la comunicacién y su relacion con las nuevas
tecnologias vinculadas al mismo. El entendimiento de esta relacion es uno de los puntos de
interés mas transitados por las ciencias de la comunicacién en los ultimos afios. Comprender
la l6gica de los comportamientos que este nexo genera en los usuarios ha sido un tema
consecuente en los analisis abordados por los comunicadores, a partir de la identificacion de
tal fendmeno. Hoy en dia, el estudio de la influencia de las redes sociales y las TIC en la
sociedad conforma, a su vez, gran parte de la agenda no solo en nuestro pais, sino también a
nivel mundial.

Finalmente, el interés por la compresion de las nuevas tendencias, dentro de la industria
musical, nos propone como objetivo entender el desarrollo de una industria heterogénea y en

constante cambio.



Estado del Arte

En cuanto a los estudios en torno a la influencia de las nuevas tecnologias dentro de la industria
musical, muchos fueron los autores que han tomado parte de una larga tradicion investigativa
sobre este campo. En los Gltimos afios, y como producto del avance acelerado de las tecnologias
involucradas en la industria musical, cada vez mas especialistas han decidido adentrarse en el
estudio de los nuevos fendmenos y en el de los actores que configuran este novisimo
paradigma. Entre ellos, César Palmeiro (2004) en su texto La Industria Discogréafica y la
Revolucién Digital; Daniela Koldobsky en Videos musicales y Youtube: escuchar, ver y hablar
de musica del afio 2014; o lo analizado por Israel Marquez en su publicacion online del afio
2012 Musica y materialidad discogréfica en la era del acceso.

Palmeiro (2004) realiza un analisis en torno a la situacion de la industria discogréafica durante
los primeros afios de la masificacion de Internet y las redes P2P. Contraponiendo con el texto
de Israel Marquez (2012) podremos observar un avance importante en los estudios en torno a
la Industria Musical y su desarrollo el nuevo paradigma mediatico y tecnoldgico. La mirada
propuesta por Koldobsky (2014), nos aporta varios datos acerca de los habitos de consumo de
musica en la actualidad en YouTube, como una de las plataformas mediaticas mas importantes.
A su vez, el estado actual de los estudios en el campo de las ciencias de la comunicacién ha
suscitado diversos debates en torno al fin de los medios. Carlos Scolari y Mario Carlén (2009)
han reunido trabajos que indagan sobre el estadio de los distintos medios masivos ante el
anuncio de sus muertes y el surgimiento de nuevas plataformas que ocupan los espacios
mediaticos. Alli se plantean investigaciones sobre la situacion de la radio, la television, los
diarios y la industria musical. Sobre este Gltimo, Paolo Bertetti (2009) ha referido a la
desmaterializacién de la masica en tanto la pérdida de su formato como objeto fisico a partir
del impacto de la digitalizacion.

Hemos encontrado ademas como punto de partida varios articulos periodisticos de publicacion
extranjera que, Gltimamente, se han centrado en analizar cual ha sido el impacto de las
plataformas de streaming en el mercado. Aquellos pertenecientes a los medios mas importantes
-de paises de habla inglesa- tal el caso de The New York Times y Washington Post, o
publicaciones en blogs especializados de cadenas de informacién como la BBC, orientan sus
analisis hacia cuestiones cuantitativas; es decir, acerca de qué cantidad de usuarios -mes a mes-

van sumandose a la plataforma de streaming. Es el caso de articulos como el de Sophie Charara



Spotify's Q3 Results Confirm What We Already Know About The Streaming Service's Future
publicado en la revista Forbes a principios del afio 2018.

Por otro lado, actualmente existen varias publicaciones, como Bussiness of Apps! o
SimilarWeb? que se dedican a centrar sus analisis en torno a la estadistica, mas precisamente
en la cantidad de reproducciones y artistas que interacttan dentro de la plataforma. Andlisis de
charts, rankings, nuevos lanzamientos y sus rendimientos a nivel comercial, son algunas de las
puntas utilizadas por las publicaciones especializadas, a la hora de encarar el estudio de la
industria musical y el funcionamiento de plataformas de streaming como Spotify.

Otro aporte al estudio de los factores involucrados en esta dindmica, la investigacion realizada
por Jimena Jauregui en su texto Streaming musical en Spotify: ubicuidad entre géneros y
estados de animo (2015), que analiza la plataforma y su configuracion de clasificaciones
musicales. La perspectiva representa un punto de acercamiento interesante a la hora de poder
fundamentar asertivamente los objetivos planteados.

Se han realizado a su vez estudios y estadisticas como los propuestos por Havas Media en el
afio 2015, donde se realiza un andlisis cuantitativo acerca de los habitos de los consumidores
de masica en la nueva era digital y como el streaming fue evolucionando a lo largo de los
ualtimos afos.

Hemos rastreado, por otra parte, varias publicaciones de caracter independiente en formato de
e-books de autores o empresas que han enfocado su analisis en el crecimiento de la plataforma
y sus logros, dentro del paradigma del “mercado de aplicaciones”, tal el caso de Spotify: El
meteodrico ascenso del lider de la musica en streaming (2017), un muy serio trabajo de la

agencia internacional 50 minutes, disponible en varios idiomas.

DOGTIEV, A. (2018). YouTube Revenue and Usage Statistics (2018) - Business of Apps. Consultado en
http://www.businessofapps.com/data/youtube-statistics /

2 SIMILARWEB. (2019). Follow the leaders: highest ranking Apps in Google Play Store, Argentina.Consultado en:
https://www.similarweb.com/apps/top/google/app-index/ar/music-and-audio/top-free
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Marco Teorico

Un acercamiento a la ecologia de las plataformas

Una de las principales corrientes de analisis sobre las que se apoya este trabajo responde a los
estudios acerca de la ecologia de los medios, desarrollada por Carlos Scolari (2010), la cual
implica la transformacion y/o evolucion de los llamados medios tradicionales, hacia nuevos
horizontes. Esta evolucion rechaza el reemplazo de un medio por otro, y entiende el proceso
COMO un avance.
Siguiendo con esta linea de analisis, José Luis Fernandez (2018) en su libro Plataformas
Mediaticas. Elementos de analisis y disefio de nuevas experiencias, propone una
complementariedad con la perspectiva de la sociosemiotica de las mediatizaciones en el
abordaje de la nocién de plataforma. Basados en esta conceptualizacion entendemos a las
plataformas de mediatizacion como:
Complejos sistemas multimodality de intercambios discursivos mediatizados que
permiten la interaccion o, al menos, la copresencia, entre diversos sistemas de
intercambio discursivo mediatico - cross, inter, multi o transmedia; sociales o
interindividuales, en networking o en broadcasting, espectatoriales o interacciones-
(Fernandez, 2018: 30).
A su vez, por mediatizaciones retomamos la nocion desarrollada por Eliseo Verdn (2001) que
comprende a la influencia creciente y compleja de los medios de comunicacion desde la prensa
escrita hasta los denominados “nuevos medios” como el pasaje de sociedades mediaticas a
sociedades en vias de mediatizacion. Esto es, aquellas donde la comunicacion no es mediadora

como reflejo de una realidad sino constructora de la realidad social.

Estudios de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion

Por otro lado, retomaremos el campo de estudios en torno de las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion -TIC-. El desarrollo de las mismas, como mencionamos, representd un cambio
fundamental en la industria musical. La aparicion de nuevos medios de distribucion vy
almacenamiento, la capacidad de comprension y codificacion de los archivos, y las
posibilidades comerciales que estas variaciones representaron, fueron claves en la refundacion

de dicha industria. Existe, sin embargo, un largo campo de analisis a la hora de relacionar las



TICs y la industria de la masica actual, y es para ello que nos valdremos de un analisis historico
de larelacion entre ambas partes. Spotify y las plataformas de streaming musical conformaran
los objetos de estudio principales a lo largo de nuestro trabajo; estas son alternativas
tecnoldgicas pertenecientes al espectro de las nuevas TIC que comenzaron a circular a lo largo
de la década que transitamos.

Es importante que podamos comprender a la sociedad actual bajo la nocién de comunidad
hiperconectada, término acufiado por los sociélogos Anabel Quan-Haase y Barry Wellman
(2005), que refiere a la capacidad que poseen los miembros de una sociedad de estar conectados
en todo momento, y a través de multiples plataformas. Con los avances tecnoldgicos de los
altimos tiempos, hoy en dia no podria comprenderse la vida en sociedad si no la vemos a través
de estos multiples nexos generados entre sus integrantes, quienes constituyen una red de
conexion enorme a nivel global. A su vez, esta hiperconectividad ha ayudado a borrar de a poco
los limites que las sociedades evidenciaban hasta ahora. No podemos sino hablar, en el caso de
las sociedades atravesadas por las TIC, que estas tienen un caracter global y mucho mas amplio
culturalmente que el que se experimentaba afios atras. Esta conexion constante entre individuos
de todas partes del mundo nos lleva a proponer esta reconfiguracién de las fronteras sociales.
La comprensién de la tecnologia como un actor fundamental en el desarrollo de las sociedades
modernas, nos permitira entonces crear las bases de un marco para comprender mejor el
fendmeno de las plataformas de streaming musical tal como se experimentan en la actualidad

y su aporte a la industria musical.

Propuesta metodoldgica

En este marco y en la complementariedad de la ecologia de los medios y la sociosemidtica de
las mediatizaciones propuesta por Fernandez (2018) para el estudio de las plataformas
mediaticas, nos valdremos en primera instancia del modelo de andlisis semiohistorico. Este
consiste en la articulacion de tres series de relativa independencia que bajo un mismo estilo de
época permiten el estudio de la construccion de un nuevo medio de comunicacion: la serie de
los dispositivos técnicos, la serie de los géneros y estilos y la serie de las practicas de
intercambio discursivo.

La aparicién de un fenémeno discursivo mediatico depende de que —en el contexto y

con el impulso, conflictivos ambos, de un cierto estilo de época- se articulen elementos

de las historias particulares -de las tecnologias utilizables en comunicacion, los géneros



y estilos discursivos y las costumbres de intercambio comunicacional disponibles-

generando efectos, a su vez, sobre el propio estilo de época (Ferndndez, 2008: 33).

Estilo
de época

Historias particulares | I ‘Fenﬁmenus nuevos

|
|
L

Serie de los dispositivos Dispositivo/s técnico/s

Serie de los géneros/estilos Fendmenos discursivos Efectos

discursivos ’ en la
época

Serie de las practicas de Practicas sociales

intercambios discursivos vinculadas

o e

Fig. 1. Esquema del surgimiento de un fendémeno mediatico novedoso (Fernandez, 2008).

El concepto de dispositivo técnico desde esta perspectiva comprende al herramental
tecnolégico como campo de variaciones que posibilita en todas las dimensiones de la
interaccion comunicacional -variaciones de tiempo, de espacio, de presencias del cuerpo, de
practicas sociales conexas de emision y recepcion- que 'modalizan’ el intercambio discursivo
cuando este no se realiza ‘cara a cara’, teniendo en cuenta su dimension material en la
interseccion entre aspectos tecnoldgicos y aspectos semiéticos (Fernandez, 1994; 2017).

El concepto de género puede definirse como las clasificaciones sociales de conjuntos de textos
agrupados por regularidades formales pero también por consensos metadiscursivos no
necesariamente rigurosos, con un funcionamiento equivalente al de las instituciones sociales
(Fernandez, 2012). La nocién entabla relaciones conflictivas con el concepto de estilo. Por
estilos discursivos, entendemos a la “clasificaciones sociales que funcionan en general con
menor consenso Yy vida metadiscursiva y que son utilizadas socialmente, en general, también
para diferenciar como los géneros pero basicamente para jerarquizar y evaluar conjuntos de
textos” (Fernandez, 2012: 44).

Por otra parte, la nocion de medio remite al dispositivo técnico o conjunto de ellos que -con
sus practicas sociales vinculadas- permiten la relacién discursiva entre individuos y/o sectores

sociales, mas alla del contacto ‘cara a cara’ -entendiendo a este Gltimo como coincidencia
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espacio-temporal y posibilidad de contacto perceptivo pleno entre los individuos y/o sectores
vinculados- (Fernandez, 1994).

Ademas de remarcar a las practicas sociales como componentes inherentes a la concepcion de
medio, esta perspectiva permite establecer la distincion de aquellos aspectos considerados
novedosos tanto en su correlato con fendmenos previos como en su adscripcion a una serie
especifica. “Esas combinatorias, que pueden generar modos de intercambio inexistentes
previamente y hasta imprevisibles, son el producto que va a contribuir, como los de las otras
series de fendmenos, a la transformacion de lo social” (Fernandez, 2008: 34). De esta forma,
frente a la aparicion de una novedad social, se puede distinguir qué cambia y como
conceptualizar ese cambio.

A su vez, siguiendo la propuesta metodoldgica propuesta por Fernandez (2018) para el estudio
de las plataformas mediéticas, cabe situar a nuestro objeto en relacion con otras plataformas
que conforman su ecosistema. Esto implica adoptar un nivel de observacion macro, para
acercarse al estudio de la plataforma y sus intercambios discursivos en un nivel medium y
realizar un andlisis micro de sus principales rasgos. Este serd el recorrido de andlisis,
atendiendo también a la advertencia de Fernandez sobre la importancia de valerse de un
enfoque cuantitativo que permita incorporar informacion sobre la extension que ocupa cada
plataforma, como ser cantidad de usuarios, cantidad de reproducciones, ganancias y demas
datos que recogeremos en este trabajo. De este modo, realizaremos las entradas de analisis
especificadas por Fernandez (2008), en la conjuncién del abordaje semiohistérico y la
descripcion del estado sociosemiotico diferenciando si el fendmeno que estudiamos se
compone de las logicas broadcasting de los medios masivos, de ldgicas networking o de una

combinatoria de ambas en el postbroadcasting.
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Cap2?2tul o 1: Hacia | a ndesmat e

Como momento de nacimiento de la industria musical moderna podemos sefalar aquel en el
que fueron desarrolladas las primeras técnicas de almacenamiento y de reproduccion de audio.
Se entiende por estas, a todas aquellas técnicas obtenidas a través de las innovaciones
tecnoldgicas que permitieron la grabacion de un sonido, para su posterior reproduccion. Es a
partir de este punto que podemos comenzar a dilucidar uno de los tres ejes propuestos en
nuestro analisis semiohistorico, el eje de la serie de dispositivos -la técnica-.

Como punto de partida, nos encontramos con la invencion del graméfono, a fines el siglo XIX.
Para ese entonces ya se habian desarrollado varias tecnologias de grabacion de sonido, no
obstante ninguna habia podido almacenarlo en un formato fisico y reproducible. EI gram6fono
aparece como la tecnologia fundadora de la industria discografica, presentando los primeros
discos planos -formatos fisicos de almacenamiento-. Su funcionamiento, sienta las bases del
sistema de grabacion analégica de audio con un mecanismo simple®. Esta técnica de captacion
de sonido se tradujo entonces en el formato del disco de pasta, lo que constituy6 el primer
formato de almacenamiento fisico de sonido.

En un principio sin embargo, el formato de disco de pasta -nombrado asi debido a que estaba
compuesto por una aleacion de plastico y otros materiales-, no permitia una reproduccion fiable
a larga escala, por lo que para poder hacer una tirada mayor de grabaciones en formato fisico
eran necesarios muchos graméfonos que tomasen el audio original a la vez. Ademas, la
fragilidad de los materiales con los que se fabricaban dichos soportes determinaba su corta vida
atil.

Con el tiempo los formatos de grabacion fueron mejorando drasticamente y se logro recurrir a
tecnologias mucho mas propicias para el copiado y la reproductibilidad. Es el caso de los discos
de vinilo, que poseen un funcionamiento idéntico a los discos de pasta originales, pero la
diferencia de material -y la ductilidad del mismo- fue lo que permitié el copiado en masa
partiendo de un master* original. La capacidad de copiado de los mismos, a su vez, le permitié

a la industria comercializar de manera masiva las primeras grabaciones. Queda inaugurado asi

3 El sonido ingresa por el cono metalico que se encuentra en la parte superior del artefacto, a través de la captacion de las
ondas sonoras, se transmiten las vibraciones a lo largo de todo el mecanismo hasta llegar al brazo con la pda de grabado. La
misma, se desplaza en forma de espiral sobre un disco de pasta trazando surcos que representan las variaciones dentro del
espectro sonoro.

4 Se entiende por master al soporte original donde se ha realizado la primera grabacion de sonido. A partir del mismo, es que
se establece la posibilidad de realizar las copias subsiguientes.
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un proceso de desarrollo de las tecnologias de almacenamiento, en torno a la capacidad de
lograr mas copias y de una mejor fidelidad auditiva.

Sumado a los desarrollos de las técnicas de almacenamiento, aparece la radio como elemento
clave en el desarrollo de la industria musical y discogréafica. Muchos ide6logos, creyeron en
ese entonces, que la aparicion de esta como la nueva tecnologia de reproduccién de sonidos
implicaria el fin de la industria musical. Sin embargo, estas predicciones terminaron siendo
refutadas poco tiempo despues.

En ese momento, Pekka Gronow (1999) sefiala cbmo tomaron protagonismo todas las leyes
de copyright -derechos de autor- sujetas a la propiedad intelectual. Ya instaladas como un bien
comercial, del cual la industria generaba una ganancia importante, las producciones de los
artistas debian ser reguladas para poder reproducirse y comercializarse. El desarrollo de estas
legislaciones permitio a la industria tomar el control sobre todo lo que era posible reproducir
en la radiofonia de aquellos afios. Cualquier emisora que quisiera reproducir un disco de cierto
artista, debia respetar esas leyes y pagar en consecuencia a los actores involucrados en el
proceso. Acto contrario, seria arremetida judicialmente.

Recapitulando, los avances en las técnicas de almacenamiento permitieron cada vez mas
posibilidades a los sellos discograficos para poder producir mas y mejores copias. Y esto
altimo, con cada vez menos costos de produccion; ergo, la industria generd cada vez mayores
ganancias. En concordancia con esto, el sustento de las leyes de derecho de autor le permitia a
la industria controlar la reproduccion de todo material en los medios de comunicacion y obtener
una ganancia directa de la misma. Por los siguientes afios, la industria se consolidé sin duda
como una de las méas poderosas dentro del ecosistema conformado por todas las industrias
culturales, compitiendo a la par con la industria cinematogréfica.

Pekka Gronow (1999) indica que los afios subsiguientes a estos cambios ocurridos en la
industria musical, pueden ser entendidos como los de su Edad de Oro. A partir de la constante
mejora en los métodos de grabacion y de reproductibilidad técnica, la industria comenzé a
lograr mejores y mas productos para comercializar. Los discos de vinilo, los magazines, los
casetes y los compact discs -CDs- se establecieron a lo largo del siglo XX como los formatos
de almacenamiento fisico de los archivos de sonido. La industria gener6 en torno de ellos una
maquinaria de comercializacion voraz. Captando cada vez mas artistas y produciendo mas
grabaciones conforme pasaron las épocas.

Sin embargo, el paradigma cambiaria drasticamente con el desarrollo de las nuevas TIC. Se
destaca el desarrollo de dos elementos claves que contribuyeron al nuevo cambio dentro del

panorama de la industria discografica. La masificacidn de Internet, y la aparicion del nuevo
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formato digital de audio, el MP3. Internet marcé un antes y un después en la industria
discogréafica. La popularizacién de su uso en todo el mundo da pie al surgimiento de un gran
namero de sitios web -y aplicaciones relacionadas a la venta- y a la distribucion de
producciones musicales.

Este sera el de los llamados e-retailers (Palmeiro, 2004). Nacen sitios como Amazon.com 0
Buymusic.com, que ven en el nuevo paradigma, la posibilidad de un negocio muy rentable. Asi
es como comienza a popularizarse en todo el mundo el online shopping. El sistema de compra
en linea representd un avance para una industria que, producto de los vaivenes econémicos,
marchaba a la baja. Cualquier persona podia ahora comprar por Internet, el Compact Disc que
estuviese buscando a través del servicio Amazon. Este proceso, dejo de lado la época en la que
el cliente debia trasladarse hasta el comercio mas cercano a comprar; y esto, en el mejor de los
casos, si es que todavia habia stock del CD que buscaba. Los e-retailers, facilitaron muchisimo
la venta de productos musicales a mediados de los noventa, y muchos hoy en dia siguen
vigentes. En cuanto a las discogréficas, la popularizacion de los sitios de online shopping
representd un favorecimiento instantaneo. La venta de productos a todo el mundo, a través de
los sitios de venta en linea gener6 un gran indice de ganancias a fines de la década de los 90°.
Pero el e-retailing no seria la Unica posibilidad que el desarrollo de Internet permitiria a los
usuarios. Las posibilidades de difusion de archivos multimedia entre ordenadores, se
convertiria rapidamente en una costumbre. Sin embargo, para que esta distribucion se pudiese
dar de una manera fiable y rapida, era necesario un formato liviano y facil de transmitir por
toda la red. EI MP3 fue desarrollado a fines de la década de 1980 por el instituto Fraunhofer
11S, més especificamente por su director de tecnologias de medios, Karlheinz Brandenburg. El
formato, permitié la compresion de los archivos de audio, mediante la anulacion de frecuencias
superiores e inferiores del umbral sonoro, que son imperceptibles para el oido humano comdn.
No seria sino hasta ya entrada la Gltima década del siglo XX, en que el formato .mp3, tomaria
un protagonismo dentro del ambito tecnoldgico. Las posibilidades que aportaba este nuevo
método de codificacion eran muchas y muy buenas.

Con la aparicion de la extension .mp3, la industria sufriria una transformacion dréstica en
cuanto a soportes. Como se vio al principio de la presente seccion, desde el nacimiento de la
industria musical con la aparicion de las primeras técnicas de reproduccion y almacenamiento,
aparece la necesidad de la basqueda de un soporte para almacenar los productos musicales y
poder comercializarlos facilmente. En el campo del nuevo desarrollo tecnologico de fines de
la década del 90, el soporte fisico como tal, comenzaria a desaparecer. El formato digital de

los archivos de audio representara el pase de este soporte fisico -como lo era el disco de pasta
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y, en la ultima época, el CD- a un soporte digital e intangible. Este cambio, se entiende segun
Paolo Bertetti (2009) e Israel Marquez (2012) como la desmaterializacion de la musica. El
desarrollo de las nuevas tecnologias llevo a la musica a prescindir de la necesidad de un soporte
fisico para poder ser reproducida. Ademas, la digitalizacion de los bienes musicales
representaba otro factor clave: la capacidad de reproduccion infinita a costo cero de un solo
archivo, del cual podian obtenerse un sinnimero de copias.

Gracias a esta “pequefia” introduccion técnica que implicd un avance en las nuevas tecnologias
al servicio de la industria musical -a fines del milenio pasado- podemos entender mejor la
problematica en torno de las teorias que sefialaron esta digitalizacion de la musica como el fin
de la industria. Aqui podemos sefialar los conceptos vertidos en el texto “El fin de los medios.
El comienzo de un debate” de Carlos Scolari y Mario Carlon (2009). El analisis llevado a cabo
por ambos autores tiene como eje la discusion en torno a cémo se veran afectados los diferentes
medios de comunicacion en el ingreso de la llamada “era de la digitalizacion” a partir de
trabajos de especialistas. Es el caso de la television, la radio, los medios graficos, y el tema
que nos compete, la industria musical y los medios sonoros. Desde alli se plantea, como base
de andlisis, la idea de que la introduccion de la era digital representa “el fin de los medios”.
Ahora bien, no debemos entender por esto que lo que los autores proponen con este titulo tan
concluyente, significa que los medios se extinguiran, si no que entrardn en una etapa de
transformacion radical. Dichos cambios representan mas que una adaptacion simple al lenguaje
digital o de las redes, a la vez significan una reconfiguracion de raiz en la forma en que los
medios se presentan y como seran consumidos. Puede entenderse como un fin y un comienzo.
Culmina asi la etapa los medios masivos tan estudiados a lo largo de todo el siglo XX, y
comienza una era heterogénea para los medios, que no sabemos todavia como terminara
definiéndose, debido a que todavia estamos atravesandola. Actualmente nos configuramos
como actores y espectadores de todos estos cambios drasticos en el paradigma de los medios
de comunicacion. La era de la digitalizacién ha demostrado, en los Gltimos treinta afios, avances
a velocidades sin precedentes. Por esto los autores hablan de la incapacidad de definir un

panorama concreto por el momento®.

5 Tomemos un caso nombrado en el texto, para entender mejor la idea planteada anteriormente. A partir de los estudios de
Robert K. Logan, los autores analizan a fondo como el Libro se ve afectado en este nuevo esquema tecnolégico. Tras un
racconto histérico de los formatos y presentaciones del libro como objeto, se llega a la situacién actual, en la que el libro ha
sabido integrarse a la era de la digitalizacion mediante el formato del E-Book -Electronic Book-. Sin embargo, cabe aclarar
que este paso de formato no es mas que una mera digitalizacion de los que podemos encontrar en el soporte fisico. Las ventajas,
en cuanto a la digitalizacion, corren por el lado del ambiente en el que se encuentra la misma. La posibilidad de ingresar a ese
archivo generado a partir del formato fisico -digitalizacion-, o directamente del tipeado en procesador de texto, abre un gran
numero de ventajas que se convierten en un valor agregado importante. Es el ejemplo de las posibilidades que traen a juego
los procesadores de texto electrénico. El ingreso de un texto digitalizado a un procesador de texto permite una gran variedad
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El aporte a la investigacion acerca de los medios sonoros tiene dos grandes exponentes dentro
del trabajo de Scolari y Carlon. Por el lado de la industria musical y discografica se retoman
los aportes del mencionado autor italiano Paolo Bertetti (2009). En cuanto al analisis del caso
de la radio como medio, se toman los aportes de José Luis Fernandez (2009).

Como nombramos previamente, la digitalizacion de la mdsica ha traido al escenario de su
industria base un cambio de paradigma, de la misma magnitud que el disco en formato fisico
habia traido a principios del siglo XX. La diferencia sustancial entre ambos cambios
tecnoldgicos radica en la -casi- imposibilidad de regulacién y manejo de los archivos digitales.
La expansion de las redes de comparticion de la tecnologia P2P, ha generado una revolucion
total en la forma en que podemos adquirir la musica. Tomemos un caso simple para poder
entender la magnitud de este panorama. En los afios 80 y 90’ en nuestro pais, los medios de
comunicacion digital se encontraban todavia en una instancia de desarrollo que no alcanzaba a
un publico masivo. La Gnica manera de poder acceder a lanzamientos musicales era a través de
la compra del formato fisico, ya sea en CD, un casete, un disco de vinilo o un soporte que se
pudiese reproducir mecanicamente. El formato fisico domin6 el panorama musical en la
Argentina a lo largo de toda la década del 90°, y gran parte de los primero afios del nuevo
milenio. En los Estados Unidos, por el contrario, estaban gestandose redes sociales especificas
para poder compartir musica de manera rapida y sencilla. La popularizacion y estandarizacion
del formato de archivo .mp3, fue el primer paso de la revolucion. Definida la forma
estandarizada en la que toda la masica podria compartirse de manera rapida -principalmente
por el poco peso del archivo de esta extension- comenzaron a proliferar los reproductores
musicales que soportaban ese formato (Woelfel, 2001). A partir de mediados de la década del
90’ la mayoria de los sistemas operativos traian, de manera integrada, reproductores
multimedia para distintos tipos de archivos, entre los cuales el mp3 se veia representado. Es
entonces que los equipos hogarefios -PC y Mac OS- tenian los medios necesarios para poder
reproducir la musica desmaterializada. Con acceso a Internet, y por lo tanto a las distintas redes
sociales de comparticion de archivos, se conformd el medio por el que cualquier persona podia

adquirir la musica que preferia a muy bajo precio -representado por el costo de los servicios,

de recursos, tales como la correccidn gramatical, la bisqueda de términos y muchas otras adicionales. De esta manera, el e-
book presenta una verdadera adaptacion al paradigma digital que va mas alla de la simple digitalizacion de un texto escrito.
Sin embargo, el problema existente en torno a la lectura de los e-books se registra a partir de las limitaciones tecnolégicas y
de las capacidades neurofisiologicas de los lectores. Si bien con los afios se han logrado avances importantes en materia de los
dispositivos de lectura electronica, todavia no se ha podido lograr la misma fidelidad que los libros en soporte fisico. Logan
sefiala este fendmeno como uno de los elementos que permitira la supervivencia del formato fisico de los libros, por lo menos
por un largo tiempo. Segun el autor, el formato de lectura digital no tiene capacidades para poder reemplazar el formato de
estudio en el soporte fisico. En torno a esta idea, Scolari (2009) se muestra mucho més radical. Segun el autor argentino, tal y
como ha ocurrido a lo largo de la historia de los soportes de escritura, el libro como formato fisico terminara desapareciendo.
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por ejemplo: el proveedor de Internet-. Aqui es donde recae el cambio drastico de panorama;
en este punto la situacion no se veia nada prometedora para la industria musical. ; CoOmo es que
podria meterse en un terreno totalmente desconocido y a la vez practicamente inmanejable
como lo es el terreno virtual y competir contra el acceso -de manera cuasi gratuita- de todos
los archivos que ellos se encargaban de promocionar y comercializar?

La situacion a fines de los 90’ fue realmente incontrolable para las discograficas. La industria
afrontd asi su segunda® y tal vez mas grande crisis hasta la fecha. La popularizacion de las
tecnologias y el acceso a las mismas no se detuvo, por lo que todavia mas gente tenia la
oportunidad de unirse a estas redes para poder compartir musica. El panorama de la musica y
las tecnologias volvia a cambiar gracias a la aparicion y desarrollo de estos nuevos elementos.
Asi se dio lugar a lo que fue, tal vez, el conflicto més grande en materia de legislaciones y
derechos de autor, el caso de Napster y la industria discografica.

El fendmeno del P2P: Napster vy la arremetida legal de las discograficas

La codificacion del MP3 produjo, como mencionamos previamente, un salto enorme dentro de
la industria musical a nivel tecnoldgico. Cada vez mas usuarios tenian acceso a archivos de la
extension .mp3 en sus ordenadores; su uso estaba ligado directamente a la voluntad del usuario.
Si este queria, podia grabar sus compilados de mdsica, crear sus propios CDs, compartir con
sus allegados, etc. Todo esto se vio posibilitado por la falta de encriptacion’ caracteristica del
formato MP3. La misma permitia a los usuarios reproducir de manera anénimay libre cualquier
tipo de archivo de esta extension, sin ningun tipo de problema legal. Hasta el momento, sin
embargo, poco habia sido el impacto que causaba esto en la industria discografica. Para
conseguir los archivos en .mp3, era necesario comprar el CD previamente para poder extraer
de ellos el material que el usuario quisiese/gustase.

Con el aumento de la velocidad de Internet, tras la llegada de la banda ancha a la mayoria de
los hogares de los paises mas desarrollados -especialmente en los Estados Unidos-, se favorece
el surgimiento de las conexiones peer-to-peer -P2P- o también conocida como red de pares.
Las redes de pares funcionan sin un servidor o cliente fijo. En el sistema P2P, todos los

servidores participantes se intercomunican a través de nodos, lo que posibilita la capacidad de

6 Recordamos como primera crisis los momentos iniciales de la relacion entre la radiofonia y la industria discografica.

7 En las ciencias de la computacion, se entiende por encriptacion la posibilidad de resguardar un archivo digital a través de la
denegacion de accesos y permisos a los usuarios que quieran modificarlos y/o copiarlos.
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transferencias desde un ordenador a otro, sin intermediacion de una tecnologia central y de
manera rapida.

El desarrollo del protocolo peer-to-peer representd entonces un escenario fantéstico para todos
los usuarios que quisieran intercambiar y conseguir musica de manera gratuita a traves de
Internet. Asi es como nace la primera comunidad de intercambio musical de tipo P2P, Napster.
Napster fue el proyecto de Shawn Fanning, un estudiante de la universidad Northeastern en
Boston. La red permitia a todos los usuarios intercambiar archivos del formato .mp3 a alta
velocidad y de manera gratuita, seleccionando de un amplio catalogo de titulos. Solo bastaba
tener el software y la conexion necesarios, para poder obtener las canciones que se quisiera.
En poco tiempo, Napster se convirtié en la comunidad de red mas grande jamas vista hasta ese
momento con méas de 65 millones de usuarios para fines del afio 1999 (Palmeiro, 2004).

En un principio y a manera de contrarrestar esta incipiente amenaza, se tomaron algunas
medidas pequefias en torno a los archivos que circulaban por Internet. Un claro ejemplo de
estrategia para combatir el trafico de la red de pares, por parte de las discogréficas, fue la de
poner en circulacién archivos con ruido o de muy mala calidad, aunque con poco éxito para los
fines requeridos. Era el momento para las discogréaficas entonces, de tomar acciones legales.
Abbie Woelfel (2001) comenta como Napster logrd convertirse a fines del siglo XX en la
amenaza numero uno para la mayoria de las firmas discogréficas.

La transferencia de archivos mediante la red P2P llevo a una considerable caida en las compras
de CD -formato fisico méas popular durante aquella época- alrededor del mundo. Las grandes
discogréficas debieron entonces iniciar medidas legales para poder combatir la red de musica
“ilegal” que, seglin sus acusaciones, arremetia totalmente contra todas las leyes de propiedad
intelectual. En 2000 y luego de varios meses de juicio, con varios artistas manifestandose a
favor y en contra de la causa, la justicia norteamericana decidié cerrar Napster. Sin embargo,
esta fue solamente la primera de las muchas redes de servicio P2P en todo el mundo. Al caer
Napster, muchos sitios y programas vieron el camino libre para apoderarse del terreno que la
comunidad de descarga habia dejado. Es asi como los servidores y software de comparticion
P2P comienzan su etapa de gloria. Al ser una red de caracter descentralizado, para acabar con
el problema las discogréaficas debieron tomar medidas mucho mas arriesgadas. Una de las
decisiones que tomaron fue la de crear sus propios sitios de descarga online®, que permitiria la
venta de canciones, dentro del marco de las leyes. Pero debido a los altos precios de los

productos ofrecidos, estos sitios no tuvieron mucho éxito. La industria discogréfica se veia

8 Ejemplo Muisc.Net o PressPlay.com
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entonces en una situacion comprometida, no podia seguir el ritmo de los avances tecnoldgicos
que estaban en plena gestacion.

Pero no nos quedemos Unicamente analizando el aspecto de la comercializacion musical. Las
discogréficas estaban golpeadas totalmente. El terreno se habia agrandado mas alla de sus
capacidades de control, por lo que muchos actores vieron a esta circunstancia como la
posibilidad para ingresar también ellos de manera directa. Es asi como Bertetti (2009) nos
sefiala en su estudio, de qué modo comenz6 a popularizarse la autoproduccion musical. Desde
la 16gica, cualquier persona con acceso al hardware necesario, podia desde su hogar grabar su
propio disco. Es asi como comenzaron a gestarse alrededor del mundo incursiones musicales
nuevas y proliferaron los casos de artistas descubiertos gracias a Internet y a las redes sociales.
Myspace en un principio, Soundcloud y Spotify més tarde, son algunas de las redes mas
importantes que contribuyeron a la gestacion de la industria musical independiente.

Sobre Postbroadcasting y Networking

Habiendo visto la crisis que atraveso la industria musical a fines del siglo XXy principios del
siglo XXI, debemos entonces volver a retomar nuestro anélisis sobre el paradigma mediatico
durante este proceso. ;, Debemos comprender este proceso analizado como la muerte del soporte
fisico? Volviendo a la tematica del texto de Scolari y Carlon (2009), ¢qué podemos definir en
relacion al paso entre el formato fisico y el formato digital de la musica? Scolari (2009) sefiala
que hay un factor que todavia no hemos mencionado en nuestro trabajo, y es una de las piedras
angulares gque todavia puede soportar su existencia. Si tuviésemos que hacer una definicion
desde el sentido comdn, podriamos creer sin dudas que el soporte fisico de la musica se
presenta, a simple vista, como el primer medio condenado a desaparecer entre los analizados
en el texto. En cambio, respecto a este modelo de grabacion y reproductibilidad, el autor sefiala
que las discogréficas aln tienen la capacidad de sostener la existencia de los discos, a través
del valor agregado que puede darsele a los mismos. Desde su creacion y popularizacion, se ha
generado segun Scolari una condicion de objeto-fetiche en torno de los soportes fisicos
musicales. Con el tiempo fue mejorandose toda la presentacion y los agregados “objetuales”
que conformaban los discos. A mediados de la década del 60’ por ejemplo, se comenzé a
experimentar -e invertir mucho mas tiempo- en el desarrollo del arte y las caratulas de los
albumes. Bandas como Los Beatles, Los Rolling Stones, Pink Floyd y Frank Zappa, son claros

ejemplos del trabajo realizado en relacion con las caratulas de los discos. Este trabajo comenzo
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a generar una adhesion aun mayor por parte de los aficionados, y a atraer nuevos consumidores
gue se mantenian ajenos a estas bandas musicales. Las tiendas discograficas sacaban provecho
de este valor agregado para promocionar los discos y generar asi aun mas ventas. Sumado al
trabajo grafico de fotografias y demas, comenzo a utilizarse un gran ndmero de recursos
literarios, elementos ocultos a modo de easter eggs, mensajes de los autores, entre otros que,
en el futuro, serian cada vez mas dificiles de reproducir y agregar en formatos digitales.

Afios més tarde, con la popularizacion de Internet y todos los medios de reproduccion, este
valor objetual podia ser copiado y compartido en conjunto con los archivos .mp3. Pero
volvamos entonces a la situacion actual. De tener todos estos elementos objetuales y musicales
faciles de reproducir y compartir, ¢ qué valor puede agregarsele a los discos para poder justificar
su existencia en formato fisico? He aqui el gran desafio que han intentado sobrellevar las
discograficas a lo largo de los ultimos afios, se ha generado en torno a los discos en formato
fisico un gran nimero de elementos de merchandising que son imposibles de reproducir de
manera fiable y a bajo costo. Es el caso de elementos de coleccion como cajas de madera,
placas gréaficas decorativas, o0 incluso fotos autografiadas por los compositores, que han ido
sirviendo de complementos para agregar aun mas valor a los discos de formato fisico. De esta
manera, la industria logra soportar -y justificar- la grabacion y la tirada de CD o vinilos en la
actualidad.

Por otro lado, de acuerdo con el analisis del nuevo paradigma mediatico, nos queda revisar el
caso del otro medio relevante dentro de nuestro objeto de estudio: la radio. En el texto El fin
de los medios masivos los autores toman el aporte de José Luis Fernandez en sus estudios sobre
a la radiofonia. Segun Fernandez (2009), la radio no ha sufrido un impacto tan grande, debido
a la insercion al panorama digital, como lo han experimentado los otros dos medios analizados
previamente. Esto se debe a su razon de ser, a su esencia. Desde sus comienzos la radio puede
ser el pilar clave para comprender el término de broadcasting y a su vez, debemos comprender
el broadcasting para entender mejor la radiofonia como medio.

El broadcasting se configura, segin Fernandez (2014), como un proceso comunicacional en
forma de estrella: encontramos en el centro de la figura un emisor que sera el productor y quién
emite un mensaje o contenido para muchos receptores que se configuran como las distintas
puntas en ese dibujo. Ahora bien, dentro del sistema de broadcasting, encontramos dos puntos
fundantes, por un lado el emisor se establece como una figura definida -ya sea un masico, un
productor, un panel, etc.- y del otro lado del dial se encuentran los receptores quienes pueden
estar individualizados o anclados a una figura fija en algunos casos, o -como en la mayoria de

las veces- no pueden definirse de manera precisa.
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Este esquema de pocos emisores para muchos receptores domind y transformé el panorama
mediatico a lo largo del siglo XX. La radio y la television son los dos medios con los que se
asocia siempre al esquema de broadcasting, tal y como sefiala José Luis Ferndndez (2014).
Durante el siglo pasado, el broadcasting se configuré como “la forma” de informar de los
medios. Pero volviendo al medio y su situacion, Fernandez (2009) sefiala que la radio ha sufrido
asedios y re-transformaciones en lo que fue la primera década del nuevo milenio. Desde el
punto de vista de la adaptacion a la tecnologia, la radio puede considerarse como uno de los
medios que mejor se adaptd, a diferencia de los tratados por los autores que mencionamos
anteriormente. La radio encontr en el streaming online, una nueva forma de llegar a los
receptores que antes no podian hacerlo. Con las aplicaciones de streaming de radio o los
portales particulares de cada emisora, l0s oyentes de un programa o una estacion en particular
pueden mantenerse conectados al contenido desde cualquier lugar con muchos de sus
dispositivos -mdviles, computadoras e incluso proveedores de TV por cable-. Pero esto es
simplemente una adaptacién, no una reconfiguracion de la I6gica misma de la radio. Este
proceso fue simplemente llevar la analogia de la radio a los canales virtuales, favorecido por
las capacidades tecnoldgicas. El contenido y la forma de emitir no sufren modificaciones en
estos casos, por lo tanto estamos hablando de un sistema de broadcasting llevado a lo digital.
La re-transformacion de la que hablé Fernandez a fines de la primera década pasada, aparece
en la radio con el cambio de esquema de comunicacion asociado a las nuevas tecnologias, el
networking. A diferencia del broadcasting, en este caso el mensaje se mueve de manera
multidireccional y sin un centro establecido. No existe un emisor Unico, para muchos
receptores, sino que encontramos muchos emisores, a la vez que encontramos muchos
receptores. El networking y su establecimiento a través de la redes sociales y las nuevas
tecnologias, ha reconfigurado maltiples medios en los dltimos tiempos. Y aqui, podemos hablar
de una neo-radio, que compite con la radio on-line que replica a la radio en formato fisico. Es
una lucha propia dentro del medio. La neo radio, se valdra de figuras como la del prosumidor
-cuya explicacion nos reservamos para mas adelante- y la creacién de contenido en conjunto,
elementos que analizaremos en el siguiente capitulo al aplicar estas nociones en torno a la
industria musical, nuestro principal objeto de analisis.

Cabe destacar en este momento el fenédmeno de los podcast y la radio P2P, un género nuevo
que esta tomando mucha fuerza alrededor del mundo, especialmente en los Estados Unidos y
la Argentina. Destacamos que este nuevo formato no esta integrado dentro del fendmeno del
networking, sino que es una reconfiguracion del broadcasting. El podcast es otro de los

elementos que podemos acoplar al analisis propuesto por Scolari y Fernandez. El término
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podcasting, surge de la fusion de los téerminos iPod -el reproductor musical de Apple lanzado
al mercado en 2001- y broadcasting. En un principio el término hacia referencia a la posibilidad
de escuchar la radio a través de la web, tal y como mencionamos anteriormente. Sin embargo,
en los Gltimos afos el término podcasting se ha utilizado para definir una nueva forma de hacer
radio, que rompe con muchos de los esquemas de la radiofonia tradicional que tratamos en
parrafos anteriores. Si bien es un formato que esta transformandose afio a afio y encontrando
un rumbo cada vez méas determinado, podemos destacar varios elementos propios del
podcasting que lo separan de la radio. En la siguiente lista trataremos de dilucidar algunas de

las principales diferencias entre la radio -broadcasting- y el sistema de podcasting.

e El podcasting es un archivo digital terminado, es decir, en la mayoria de los casos el
receptor accede al producto finalizado, a diferencia de la radio donde el producto se
consume en vivo. En el caso del podcast hay posibilidad de regrabado y edicién. La
calidad del producto final en el caso de los podcast esta muchas veces asociada al
presupuesto que posea cada uno de ellos y a las horas dedicadas a la postproduccion.

e E| podcast no posee un horario fijo de salida. Al no realizarse en muchos casos
grabaciones en vivo, no tenemos un horario especifico para poder escuchar el podcast
que preferimos. EI momento de salida, casi siempre es un dia de la semana elegido por
los emisores del podcast. Debido a la posproduccion y a la edicidn, se han dado varios
casos en los que el producto final se emite finalmente uno o dos dias después de lo
pautado por los emisores. Esta es una de las principales diferencias con la radio
tradicional, debido a que tenemos un horario semanal fijo en la mayoria de los casos.
La radio debe responder a una grilla de programacion.

e Al presentarse en formato de audio digital -MP3 en la mayoria de los casos-, el podcast
posee todas las caracteristicas asociadas a la reproduccion de los archivos digitales.
Algunos de ellos son, re-escucha, adelanto y retroceso sobre la marcha, posibilidad de
compartirse con otros dispositivos y mas que nada la necesidad de un soporte de
software que permita su escucha. Laradio en vivo, en cambio, no permite esencialmente
muchas de estas funcionalidades. Si bien luego podemos obtener un formato digital de
un programa de radio en vivo y tratarlo asi con las mismas posibilidades que a cualquier
archivo de audio digital, esto dependera de las emisoras y la disposicion de sacar un
archivo oficial del programa que se quiera escuchar, o de las grabaciones de los

usuarios/receptores que hagan de tal o cual programa.
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Habiendo entendido los cambios en el paradigma mediatico que plantean Scolari y
Fernandez, y sumado a nuestro andlisis sobre la desmaterializacion de la musica, es que
podemos entender mejor el surgimiento y la popularizacion de los servicios de streaming
musical. La musica en formato digital y los podcast, son hoy en dia los dos elementos
principales que se transmiten en este sistema de reproduccion. ES por eso que su mejor
comprension nos permitira, en el préximo capitulo, avanzar sobre el otro objeto de estudio,

la plataforma de streaming sueca: Spotify.
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Capitulo 2: La Plataforma que cambi6 a la industria

Los origenes de Spotify

Para poder comprender y dilucidar mejor el camino que comenzamos a recorrer en el presente
trabajo, es necesario poder ver en profundidad todos los elementos que consideramos
necesarios para nuestro analisis. Habiendo hecho un racconto histérico acerca de la evolucion
y las vicisitudes de la industria musical en el paradigma mediatico moderno, es que
realizaremos a continuacién una descripcion exhaustiva de la plataforma de streaming musical
Spotify, y entender asi el fendmeno de su insercion en la industria a finales de la primera década
del siglo XXI.

La plataforma se constituye hoy en dia como una de las aplicaciones mas descargadas a nivel
mundial tanto para dispositivos de Android, como para dispositivos de Apple -mdviles-°. A su
vez, dentro de las plataformas de streaming musical, se configura como la primera en cantidad
de suscriptores/usuarios, factor que nos encargaremos de analizar en profundidad mas adelante.
Spotify, es una empresa de origen sueco, fundada por Daniel Ek y Martin Lorentzon. Daniel
Ek era un reconocido entrepreneur en el mundo de la tecnologia que habia formado parte de
varios proyectos importantes a principios del nuevo milenio. Tal vez uno de sus logros méas
destacados previo a la fundacion, fue su participacion como CEO del Adware pTorrent una de
las plataformas de descarga y manejo de torrents mas utilizados a nivel mundial. Durante varios
afios, Ek logré hacerse un nombre dentro del mundo de la tecnologia por formar parte de varios
exitosos proyectos que fueron tomando atencion de grandes empresas como EBay.

Por su parte, la historia de Martin Lorentzon no se encontraba tan apartada de la realidad de
Daniel Ek. En 1999, Lorentzon fundo junto a su socio Felix Hagno, la empresa prestadora de
servicios y soluciones tecnologicas “Tradedoubler”. El éxito en los primeros afios le vali6 a
Lorentzon y a su empresa el premio “Guldmusen” en 2001, La vida de ambos empresarios se
cruzaria cuando en 2006 Tradedoubler adquiriese la firma Advertigo, uno de los ultimos

proyectos fundados por Daniel Ek.

9 Similarweb. (2019). Follow the leaders: highest ranking Apps in Google Play Store, Argentina. [online] Available at:
https://www.similarweb.com/apps/top/google/app-index/ar/music-and-audio/top-free [accedido 5 Feb. 2019].

10 Karlberg, L. (2012). Dubblad forsaljning for Tradedoubler. Consultado en:
https://www.nyteknik.se/digitalisering/dubblad-forsaljning-for-tradedoubler-6449118
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En una entrevista®! realizada para el diario londinense “The Telegraph” en 2010, Ek sefiala que
la idea de Spotify comenzé a despertarse en el alla por 2002, luego del cierre de Napster y
Kazaa. Ambos proyectos, cuya historia tratamos en el primer capitulo de nuestro trabajo, fueron
uno de los grandes furores dentro del mundo de la tecnologia a finales de la década de los 90°.
Con la introduccion del sistema peer-to-peer y la masificacion de Internet y su llegada a la
mayoria de los hogares en los paises desarrollados a partir de mediados de la Ultima década del
siglo XX, el tréfico y la comparticion de archivos se vieron ampliamente favorecidas. Napster
y Kazaa supieron aprovechar las nuevas posibilidades tecnoldgicas y la falta de regulacion
legal en torno a Internet, para crecer. Sin embargo, luego de varios problemas legales, ambas
empresas debieron cesar actividades a principios del nuevo siglo. EK manifesté sobre estos
eventos en la entrevista'?:
Con base en la ciudad de Estocolmo, la firma comenzé a funcionar a partir de mediados
de 2006. En un principio, la empresa comenzd con un servicio de streaming a través de
un selecto catalogo de archivos en formato “.mp3” ubicado en los servidores de la
oficina inaugural en el suburbio de Ragsved.
No fue hasta dos afios después de su fundacion cuando Daniel Ek pudo lograr los primeros
acuerdos con los sellos discograficos y proporcionar asi un catalogo lo suficientemente sélido
para lanzar la aplicacion al publico, en octubre de 2008. En un principio, el sistema adoptado
por Spotify fue sobre la base del existente y tan cuestionado P2P, utilizando Gnicamente el
catalogo de mdsica aprobado por las discogréficas y pagando los royalties necesarios para
poder proporcionar dichos archivos. La capacidad econémica de ambos inversores a la hora de
comenzar el proyecto fue la seguridad para poder “ganar la confianza” de los sellos
discogréficos, y poder solventar los primeros gastos de regalias para con las mismas. En 2014
es que la empresa cambia del sistema P2P a un sistema de servidores propios. Las nuevas
capacidades de almacenamiento, potenciadas por los avances en hardware y la velocidad de
descarga, permitieron migrar a un sistema mucho mas comodo para el usuario. Por cierto, el
sistema que ya habia mostrado gran efectividad en otras aplicaciones como Netflix o Youtube,
consta de tener todos los archivos base en uno o varios servidores. A través de un request -
pedido del usuario- hay un enlace directo con el servidor y puede reproducirse en tiempo real

el archivo solicitado, a esta tecnologia es que se la conoce como streaming. El sistema, permite

1 Neate, R. (2010). Daniel Ek profile: 'Spotify will be worth tens of billions'. Consultado en:
https://www.telegraph.co.uk/finance/newsbysector/mediatechnologyandtelecoms/media/7259509/Daniel-Ek-profile-Spotify-
will-be-worth-tens-of-billions.html

2 Neate, R. (2010). Daniel Ek profile: 'Spotify will be worth tens of billions'. Consultado en:
https://www.telegraph.co.uk/finance/newsbysector/mediatechnologyandtelecoms/media/7259509/Daniel-Ek-profile-Spotify-
will-be-worth-tens-of-billions.html (Traduccién Propia)
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al usuario no preocuparse por el tamafio que los archivos de musica pueden ocupar en sus
dispositivos, y acceder al archivo que se encuentra en un dispositivo exterior -servidores de
Spotify-. Esto permite un mejor rendimiento del dispositivo de reproduccion al no ver
comprometido espacio de almacenamiento propio. Tal vez el Gnico inconveniente con este
sistema es el requerimiento de una conexién a Internet lo suficientemente fiable para poder

reproducir el archivo en tiempo real -Red Mavil 4G minimo-.

Freemium vs Premium

La plataforma de Spotify recibe la categoria de Freemium Software. El término, es una
combinacion de las palabras inglesas Free -gratis- y Premium -el primero, el mejor-. Cualquier
usuario con acceso a un dispositivo que soporte la aplicacién, ya sea en su version para
dispositivos maviles, su version de escritorio para PC y Mac, o en su version Web; puede
acceder al catdlogo musical de Spotify sin ningun tipo de problema, creandose una cuenta
personal, o enlazando su cuenta de Facebook -convenio acordado en 2011-. ;Ddnde esta el
pase a la parte Premium entonces? Pues bien, las prestaciones entre el acceso gratuito a la
plataforma y el acceso con una cuenta Premium no son muchas, pero si son muy determinantes

a la hora de definir la experiencia del usuario.

Escucha musica gratis o suscribete a Spotify Premium.

Spotify Free Spotify Premium
$ 0,00 / mes :$?9,°_0 ..a=l_[ne=sir .

v Reproduccion aleatoria v Reproduce cualquier cancién
v Escucha sin conexion
+ Sin interrupciones por anuncios
v Saltos de canciones ilimitados

v Audio de alta calidad

( ESCUCHA GRATIS ) OBTENER PREMIUM

Fig. 2
Publicidad oficial de la pagina web de Spotify, utilizada para ofrecer la suscripcion al servicio Premium de la

app.

La Fig. 2 nos muestra el precio que se debera abonar de manera mensual para poder acceder al

servicio Premium. A la hora de querer contratarlo, un usuario con cuenta -registrado en la app-
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debera ingresar una tarjeta de crédito para efectuar un pago mensual de 100 pesos argentinos®2.
Un elemento a tener en cuenta en lo que respecta al sistema de precios que utiliza la plataforma
es que el valor varia de pais a pais, con respecto a su situacion econémica actual. En los Estados
Unidos, el valor mensual de la aplicacion es de U$S 10 -460 pesos argentinos
aproximadamente-. En Brasil, el precio de la aplicacion es de 17 reales®® -190 pesos argentinos
aproximadamente-. Y en Chile, el precio de la suscripcion Premium es de 3490 pesos chilenos*®
-235 pesos argentinos aproximadamente-. Entender el pablico al que se apunta y facilitar el
acceso a la plataforma, fue una de las estrategias principales que la empresa adopt6 hace
algunos afios para poder acrecentar su base de suscriptores pagos, que hoy en dia llegan a un
total de méas de 87 millones de usuarios Premium, segun los informes presentados por Spotify
en noviembre de 2018, y que responden al balance del tercer cuatrimestre del mismo afio.’
Para poder explicar in extenso estas “mejoras” que Spotify ofrece, nos valdremos de la
publicidad oficial que la empresa realiza para captar nuevos suscriptores pagos.
Tal y como podemos observar en la publicidad para obtener nuevos suscriptores Premium -Ver
Fig.2-, la empresa trata de generar la captacion a través de la propuesta de cinco Unicos
beneficios que separan a la aplicacion en su modo Freemium, de la aplicacion de su modo
Premium. Las mejoras o upgrades, utilizando el sinénimo tecnoldgico, son entonces:

e Reproduccion de cualquier cancion

e Escucha sin conexion

e Escucha sin anuncios

e Saltos ilimitados de canciones

e Mejor calidad de audio
Desde un andlisis a simple vista de los elementos mencionados previamente, podemos realizar
nuestra primera definicion: Los cinco upgrades que la aplicacion propone a los usuarios
Premium, giran todos en torno a la mejora de la experiencia de usuario.
Pero ¢qué es la experiencia de usuario? Nos valdremos de la definicion aportada por una de las

empresas de investigacion con mayor trayectoria dentro de la industria tecnoldgica a nivel

13 Fuente: Spotify Argentina (2019). Consultado en https://www.spotify.com/ar/premium/2checkout=false

¥ Fuente: Spotify Estados Unidos (2019). Consultado en https://www.spotify.com/us/premium/?checkout=false
15 Fyente: Spotify Brasil. (2019). Consultado en https:/www.spotify.com/br/premium/2checkout=false

18 Fyente: Spotify Chile. (2019). Consultado en https:/www.spotify.com/cl/premium/2checkout=false

7 Charara, S. (2019). Spotify's Q3 Results Confirm What We Already Know About The Streaming Service's Future.
Accedido desde https://www.forbes.com/sites/sophiecharara/2018/11/01/spotify-03-2018-results-apple-music-
streaming/#4d5adb8349a5
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mundial, la empresa norteamericana Nielsen Norman*8, Segun sus fundadores, Don Norman y
Jakob Nielsen (2018), la experiencia de usuario puede definirse como aquello que comprende
todos los aspectos de la interaccion del usuario final para con la compafiia, sus servicios y sus
productos. Siguiendo con esta definicion, los fundadores de N/N Group, explican que, dentro
de la experiencia de usuario, muchas veces nos centramos a hablar de usabilidad, que suele
referirse a la facilidad y ductilidad de uso de la interfaz del programa y la capacidad de
aprendizaje de esta en un menor o mayor tiempo. La usabilidad forma parte de la experiencia
de usuario, acota Norman (2018), sin embargo al hablar de UX -user experience o experiencia
de usuario, en inglés-, estamos tratando un tépico mucho mas amplio.

En el caso de la UX, no basta con entender que tan facil puede navegarse la aplicacion, que
estard ligada a términos de usabilidad. Debemos comprender todos los elementos que rodean
al uso de una tecnologia o de cualquier elemento que pueda ser usado como usuario. Tomando
nuestro objeto de andlisis, podremos explicar un poco mejor el concepto. Al hablar de Spotify
y la experiencia de usuario, como lo hicimos algunos parrafos atras, debemos entender que la
misma no va solo de la mano de poder encontrar la cancion que uno esta buscando, o de ubicar
facilmente el botdon de play/pause. Estos elementos, como mencionamos previamente,
pertenecen al campo de la usabilidad que refiere solo a uno de los elementos que construyen a
la experiencia de usuario. La experiencia de usuario en torno a la App de Spotify, estard
comprendida por todo ese amplio mundo que incluye poder encontrarse comodo al usar la app
y tener la posibilidad de generar asi una fidelizacion con la misma.

Volviendo a las ventajas diferenciales que ofrece el servicio Premium de las que hablamos a
principios de este subcapitulo, podemos repetir que las mismas se ubican en referencia a la
mejora de la UX. La primera de las mejoras que ofrece la plataforma para los usuarios
Premium, es tal vez la mas importante de las cinco: la posibilidad de elegir la cancién a
reproducir. El usuario gratuito no puede seleccionar una pista especifica dentro de la plataforma
y reproducirla de manera directa. Para escuchar una cancion en particular, el usuario tiene que
reproducir la playlist, el disco o el mix en el que la cancion se encuentra, y esperar a que el
formato de reproduccion shuffle -aleatorio- llegue a la cancion que se pretende escuchar. En
principio esto no parece un gran problema, ya que tarde o temprano el usuario gratuito llegara

a la cancion deseada. Sin embargo, considerando la experiencia de usuario, debemos entender

18 Nielsen Norman Group, es una empresa estadounidense fundada en el afio 1998 en pleno auge de la explosion informatica
a nivel mundial. Es una de las empresas mas reconocidas a nivel mundial en cuanto a los estudios acerca de experiencia de
usuario se refiere. Desde sus comienzos trabajo con empresas de la magnitud de Google, Visa, Verizon, American Express,
Sony y Pwe, entre otras.
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que la plataforma de formato gratuito -usuario Freemium- falla con una de las premisas basicas,
no logra responder a la necesidad del usuario de manera directa. En términos de UX, el hecho
de que el escucha no pueda acceder al contenido solicitado de manera rapida y directa
representa un detrimento a la hora de usar la App, cuestion que cambia sustancialmente con la
suscripcion paga.

La funcionalidad tratada en el parrafo anterior entra en juego con otra de las mejoras que ofrece
el upgrade a la plataforma en su modo Premium, los saltos ilimitados de canciones. Como
veremos mas adelante, al hacer la descripcion de la App, el usuario posee la capacidad de
“saltear” en una playlist la cancidn que sigue en el orden de la reproduccion, funcionalidad
tomada de los viejos sistemas de reproduccion fisicos/digitales -ejemplo los reproductores de
CD-. En el caso del shuffle play, el usuario puede saltar a la préxima cancion oprimiendo dicho
bot6n. Sin embargo, esto no puede realizarse de manera ilimitada si el usuario no cuenta con
una cuenta Premium. EIl usuario gratuito podra saltar de cancion a un ritmo de seis veces por
hora Gnicamente. Esta opcion es en principio una forma que tiene el usuario gratuito de llegar
como mencionamos con anterioridad, a la cancion deseada en un disco o en una playlist. Sin
embargo, la condicion de que sean Unicamente seis saltos por hora no permite usar a gusto y
placer la plataforma. El usuario gratuito debera decidir a conciencia cuantas veces utilizara el
boton de “skip” para no agotar sus opciones durante la hora de uso. El usuario Premium, sin
embargo, cuenta con la posibilidad de los saltos ilimitados a la hora de usar la plataforma. Este
elemento pierde algo de valor si comprendemos que el usuario pago puede, a su vez, elegir el
tema que quiere escuchar sin ningun tipo de restriccion, sin embargo debemos comprender que
hay una gran cantidad de formas que el usuario tiene para poder generar su “habito de
reproduccion” y el salto de canciones muchas veces es la forma mas sencilla de pasar de tema,

dentro de las playlist de los usuarios Premium.
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Fig. 3
Ejemplo de la App funcionando y muestra de la pantalla de bloqueo en Android. Pueden verse en la imagen las

tres opciones que ofrece la plataforma: Cancidn anterior, Pausa/Play y el Boton de Skip a la cancién siguiente.

Considerando también que la opcion de skip es uno de los tres botones que ofrece la App en su
modo de pantalla de blogueo -Ver Fig. 3-, la funcionalidad se confirma como una de las
maneras mas rapidas que tiene el usuario de navegar a través de los discos y las listas de
reproduccion, sin necesidad de recurrir a una navegacién mas intensiva con la App. Por
ejemplo, durante el uso en la via pablica, basta con tocar uno de los tres botones que se
muestran en la imagen para poder realizar una accién que gira en torno a la reproduccion de la
mausica. Esta accion puede llevar segundos y no requiere mas que un click para realizarse. En
cambio la eleccion de una cancion en particular puede llevar mucho mas tiempo, dependiendo
la ruta®® que deba realizar el usuario para llegar al elemento que esta buscando. Es por eso que
la opcidn de saltos ilimitados, representa una mejora dentro de la experiencia de usuario al
utilizar la app de Spotify, y puede también entenderse el porque de la eleccién comunicacional
de la empresa al ofrecer el servicio Premium.

Otra de las ventajas que ofrece la plataforma a los usuarios de caracter Premium, es la
posibilidad de escuchar sin conexién. Tal y como el nombre lo sefiala, la diferencia

fundamental recae en la capacidad del usuario Premium de descargar listas o discos al caché

¥ Enel campo de la informatica el término ruta o path (camino), se refiere a la forma de referenciar un archivo dentro de un
sistema de archivos o directorio. Casi siempre la ruta implica el recorrido que realiza el Sistema operativo para llegar a un
elemento o archivo en particular.
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del teléfono y reproducirlos incluso sin necesidad de estar conectado a Internet, o en modo
avion -sin funcion de redes-. Para poder efectuar la descarga de las listas, sin embargo, es
necesario una conexion a Internet rapida que permita la bajada de la informacion al caché/a la
memoria del teléfono. Esta funcionalidad aporta a la experiencia de usuario, a la hora de
permitir una mayor facilidad de reproduccion de los archivos y la ductilidad que posee el
mismo con la App Yy sus usos. Responde a la accesibilidad al contenido con muchas menos
trabas y en demanda.

Yendo al tercer punto mencionado en el anuncio, encontramos otro de los elementos que méas
ruido generan al momento de acercarnos a nuestro objeto de estudio, el uso de la App sin
publicidad y/o anuncios. Tal vez esta funcionalidad se presenta como la segunda mas
importante al analizar el proceso de pase del formato Freemium al formato Premium de la
plataforma. En el presente trabajo de investigacion nos encargaremos mas adelante de analizar
la financiacion de la App y los elementos que subyacen en su conformacion como opcién de
negocio. Sin embargo, en este momento nos quedaremos con el punto que refiere a la
experiencia de usuario y la enorme diferencia comparativa, cuando se pasa de un modo de
servicio al otro. En el caso de Spotify gratuito, el proceso de reproduccion se vera interrumpido
aproximadamente cada quince minutos -mas o menos, dependiendo de la duracién de las
canciones reproducidas en este lapso- o en el caso de optar ver de manera directa la publicidad
-video o0 imagen estatica- el lapso se extiende a media hora, hasta pasar a la siguiente
publicidad. Esta caracteristica es tal vez una de las desventajas mas grandes para el usuario, al
analizar su funcionamiento en términos de UX. El hecho de tener que escuchar las publicidades
de manera forzada, y sin la posibilidad de saltearlas, repercute de manera directa en la
experiencia de uso y, especialmente, en el momento puntual de escuchar masica.

Tal y como sucede con la mayoria de las aplicaciones que permiten la reproduccion musical -
vease el caso de Youtube y sus anuncios-, el hecho de ser un usuario gratuito implica para la
App la necesidad de generar alguna ganancia por medio de esa audiencia. Considerando que
sobre la base de los resultados mostrados por la compafiia acerca del tercer cuatrimestre de
2018% la plataforma cuenta con 101 millones de usuarios a nivel mundial que utilizan la
aplicacién con este sistema de publicidades -usuarios Freemium mensuales-, la posibilidad de
venta de espacio publicitario posee entonces una base bastante sustentable que permite la

generacion de ganancias de la plataforma. Sin embargo, debemos entender también que la

20 Charara, S. (2019). Spotify's Q3 Results Confirm What We Already Know About The Streaming Service's Future.
Accedido desde https://www.forbes.com/sites/sophiecharara/2018/11/01/spotify-03-2018-results-apple-music-
streaming/#4d5adb8349a5
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suscripcion Premium representa la mayor cantidad de ganancia fija de la empresa, es por eso
que las campafias publicitarias mencionadas anteriormente, en su mayoria, son publicidades
propias de la plataforma para generar suscripciones al formato Premium. Continuaremos con
el tema més adelante cuando retomemaos este analisis.

Finalmente, la ultima caracteristica que ofrece el servicio Premium a diferencia del servicio
gratuito, es la mejor calidad reproduccién musical. Este punto en particular es debido a que los
archivos que se utilizan para la reproduccion, pasan de un formato 196 kbps a 320 kbps. No
ahondaremos en un analisis técnico sobre ambos formatos, pero si mencionaremos a modo
explicativo que la diferencia en la cantidad de kilobits por segundo -de ahi la sigla kbps- es la
cantidad de tiempo de procesamiento que tuvo el archivo original al que accede el sistema. Los
archivos musicales de 320 kbps poseen una mayor fidelidad musical y tienen menos cortes en
el espectro sonoro que sus contrapartes de menor procesamiento. En el siguiente subcapitulo
podremos apreciar un poco mejor el analisis técnico sobre los archivos de formato MP3 que
utiliza la plataforma. Por el momento la diferencia a entender es que el formato Premium
presenta archivos musicales de mayor fidelidad que repercuten en la experiencia de usuario en
términos de la calidad de reproduccién.

Habiendo mencionado estas diferencias entre los tipos de usuarios que posee la plataforma,
podemos entender un poco mas el funcionamiento de esta y retomar asi méas adelante el analisis
de las estrategias y de la l6gica comercial. Pero para eso, debemos entender también algunos
elementos del funcionamiento técnico sobre el streaming musical y sus caracteristicas, que nos
ayudara a dilucidar mejor el éxito de la plataforma y el porqué de la captacion de tantos usuarios
a nivel mundial -195 millones aproximadamente, considerando tanto los usuarios Premium y

Freemium-2L,

Competencia con otras plataformas

Spotify se conforma hoy en dia como una de las plataformas lideres dentro del fenémeno del
streaming musical. Siguiendo los postulados de Fernandez (2018) retomando la propuesta de
Scolari (2014), es importante situar a la plataforma de streaming en su respectivo ecosistema

mediatico, y analizar las distintas plataformas que compiten actualmente dentro del mismo.

21 Charara, S. (2019). Spotify's Q3 Results Confirm What We Already Know About The Streaming Service's Future.
Accedido desde https://www.forbes.com/sites/sophiecharara/2018/11/01/spotify-03-2018-results-apple-music-
streaming/#4d5adb8349a5
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En primer lugar, debemos mencionar el caso de Deezer, la empresa fundada por Daniel
Marhely y por Jonathan Benassaya a fines de 2006 bajo el nombre de Blogmusik.net. Desde
un principio, fundada por los emprendedores de apenas veinte afios de edad, traté de
conformarse como la principal plataforma en Francia de reproduccion de masica, via streaming
web. Al igual que Spotify en sus principios, Blogmusik afronté algunos problemas en cuanto
al sistema de reproduccion P2P y su regulacion dentro de la Union Europea. Luego de algunas
arremetidas legales por parte de las principales discograficas francesas, Blogmusik.net termina
reconfigurdndose como la actual Deezer. A partir de comienzos de la década actual, la
plataforma de streaming logré varios acuerdos comerciales con marcas importantes a nivel
mundial, como lo son Samsung, Toshiba y LG Electronics. Esto le permitié un mayor soporte
en cuanto a tecnologia movil y un desarrollo que sirvio a la popularizacion de la aplicacion
mobile entre los usuarios de esta.

En cuanto a funcionalidad, Deezer no se diferencia mucho a Spotify. Ambas plataformas se
movilizan por su servicio de suscripcion paga, y bajo el sistema de usuario Freemium/Premium.
Incluso ambas comparten su sistema de precios a nivel mundial. El costo en Argentina del
servicio es de 99 pesos argentinos por mes, precio idéntico al que maneja Spotify en nuestro
pais. Deezer cuenta con un catalogo de aproximadamente 53 millones de canciones??, que van
desde artistas de renombre mundial, como artistas independientes que eligen la plataforma para
promocionarse. La plataforma esta disponible para su uso en méas de 160 paises a nivel mundial.
Otro de los tantos actores que compiten de manera directa con la plataforma de Spotify, es
Tidal. La plataforma parte como una derivacion de la antigua plataforma de streaming noruega
WIiMP, desarrollada por el grupo tecnolégico Aspiro, de la misma nacionalidad. En 2014
comienza el funcionamiento de Tidal como una de las opciones de streaming musical con mejor
calidad de audio del mercado. Luego de aproximadamente un afio de funcionamiento en
algunos paises de Europa, entre los cuales se incluian Noruega, Alemania, Suecia, Alemania y
Reino Unido, Tidal decide hacer su incursion en los Estados Unidos. A principios de 2015 la
empresa logra captar la atencion del famoso rapero y productor neoyorquino Jay-Z. Por esa
época, el musico estaba en busqueda de hacer su entrada dentro del mundo del streaming, por
lo que decide comprar la compafiia Aspiro, responsable de Tidal. A partir de 2015, Jay-Z se
convirtid en el vocero principal de la aplicacion y se encargd de conseguir varios acuerdos con
las discograficas mas importantes de los Estados Unidos para asegurar su desembarco dentro

de la plataforma.

22 30bre nosotros. (2019). Consultado en https://www.deezer.com/en/company al 2/2/2019
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Sumado a su servicio de alta calidad de audio, a partir de la llegada del rapero estadounidense,
Tidal comenzé a promocionarse como la plataforma de streaming musical que mayor cantidad
de dinero aportaba a los artistas a través del pago de royalties®. Segln declaraciones del artista:
Las tasas de royalties -pagadas por Tidal- serdn mas altas que las de otros servicios.
Ademas de esto, no contaremos con un rango gratuito de usuarios, que es lo que ha
estado deprimiendo a la industria musical, y francamente ha llevado a la debacle de la
industria musical grabada.?*
Este seria entonces el modus operandi principal de Tidal. Tal y como sefial6 su propietario en
la cita anterior, la plataforma de streaming no cuenta hoy en dia con un plan de uso de caracter
gratuito. Actualmente se configura como un servicio de caracter pago, exclusivamente. Cuenta
con dos planes de abono mensual que mantienen sus tarifas globalmente. Por un lado, el precio
mensual basico que es de U$S 10 y el servicio Premium, de alta definicion de audio, que tiene
un costo mensual de U$S 20. El precio se configura entonces como una barrera restrictiva a los
clientes que quieren acercarse a la aplicacion. Al no contar con un servicio Freemium, como
Spotify o como Deezer, no existe contacto previo con la aplicacion ni curva de aprendizaje que
permita familiarizarse con la plataforma. El ingreso es mediante el pago mensual. Esto se
desprende de la filosofia que la plataforma adoptd desde su adquisicion por Jay-Z. Mas
adelante, cuando retomemos el andlisis de los competidores, podremos apreciar un poco mejor
la efectividad de este modelo frente al rumbo que tomaron Spotify y Deezer.
Un caso especial para analizar dentro del fendmeno de streaming musical, es el de Soundcloud.
La plataforma fue fundada en Berlin durante 2007 por el disefiador de sonido sueco Alexander
Ljung y por el masico electronico del mismo origen Eric Wahlforss. Comenzd sus operaciones
2008, a través de su sitio web y se configuré como una de las plataformas mas importantes
dentro del ambito del streaming musical desde entonces. Sin embargo, Soundcloud posee una
I6gica de funcionamiento bastante diferente a la que pudimos apreciar en los casos anteriores.
En comparacion de los modelos ya mencionados, centrados en el streaming comercial de
circuito masivo, Soundcloud es una de las principales plataformas en hacer honor a la figura
del prosumidor, gracias a su l6gica de “audio compartido”. Este actor tan importante dentro del
nuevo paradigma mediatico, fue definido por Alvin Toffler a principios de la década de los 80°.
Toffler (1980) sefiala la aparicion de un nuevo tipo de consumidor, que rompe con la Idgica

comprendida por los estudios mediaticos de la época. Hasta ese entonces, el consumidor era

23 Y00, N. (2015). The Full Transcript of Jay Z’s Tidal Q&amp; A at the Clive Davis Institute of Recorded Music.
consultado en: http://www.thefader.com/2015/04/01/the-full-transcript-of-jay-zs-ga-at-the-clive-davis-institute-of-recorded-
music Traduccion propia

24 |bidem.
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tomado como un receptor pasivo, es decir, su tnico rol era el de recibir el producto tal y como
se lo pensaba para ¢l y “consumir”, sin mas. Sin embargo, con el paso de los afios, comenzo a
entenderse que la dindmica presente entre el receptor y el contenido, no puede definirse
exclusivamente como una unilinealidad. Toffler (1980) sefiala este nuevo juego entre receptor
y consumo, como un ida y vuelta en el que el consumidor se transforma en usuario/ productor.
La influencia del usuario sobre el contenido que consume es mucho mas notoria a partir de los
grandes avances tecnoldgicos que se produjeron de la mano de la hiperconectividad y el
ingreso, en lo que hemos definido anteriormente como el paradigma del networking. Daniela
Koldobsky (2013) sefiala este doble papel de receptor/usuario de los medios y productor de
contenido, como una nueva logica que irrumpe de manera directa con los contenidos y su
funcionamiento en el streaming/intercambio musical y en otras plataformas, dentro del nuevo
paradigma mediatico.

Dicho esto, podremos comprender un poco mejor la légica de funcionamiento que adoptd
Soundcloud. A diferencia del streaming tradicional -véase modelo Spotify-, la plataforma
alemana presenta un sistema de subida de producciones de audio abierta a todo el publico. Con
un sistema de log in -suscripcién por cuenta con usuario y contrasefia-, cualquiera puede subir
archivos de audio a la red y promocionarlos a través de la generacion de una URL propia del
mismo. Es asi que Soundcloud permitié a todos los musicos independientes, productores e
incluso podcasters -formatos de audio no musicales-, subir sus archivos a esta plataforma de
promocion (Nufiez, 2014). Luego de la subida de los archivos de audio, que pueden ser
canciones, bases musicales, grabaciones personales, etc., los archivos estan abiertos al resto de
los usuarios para poder ser descargados y comentados. Esta discusion que se genera dentro de
la plataforma, es una idea tomada principalmente de otras redes sociales tales como Twitter y
Facebook. El archivo se presenta como una linea temporal en la que los usuarios que lleguen a
ella, pueden hacer criticas en tiempo real -en tiempo de reproduccién- del audio. Asi, por
ejemplo, mientras un usuario escucha una cancion puede dejar un comentario en un segundo
preciso de la misma, un comentario para el “uploader” -usuario que subi6 el archivo original-.
Esta interconexion directa entre el productor musical y sus oyentes, permite esa comunicacion
de la que Koldobsky (2013) y Toffler (1980) hablaban al referirse a la figura de prosumidor.
El hecho de poder recibir criticas precisas -en tiempo real- y directas de los escuchas, representa
un nuevo capitulo dentro de la produccion musical. Hasta hace algunos afios, y en referencia a
la masica comercial de consumo masivo, la Unica llegada que teniamos como escuchas era la
de consumidor pasivo. La produccion de esta estaba atada a las grabaciones en estudio, y a

merced de las decisiones de los musicos y de todos los actores participes que forman parte de
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la grabacion de un disco o una cancion. Sin embargo, en este nuevo esquema propuesto por
Soundcloud, el musico y su receptor pueden mantener una conversacion directa de acuerdo con
la masica que se publica. Estas criticas pueden servir a modo de puntapié para mejorar o
cambiar el rumbo en el momento de grabar, y responden més a la légica asociada a las nuevas
tecnologias, donde un producto tiene varios formatos de lanzamiento hasta llegar a su version
final. Dentro de la tecnologia esto se conoce como ciclo de lanzamiento, y se entienden a los
primeros como producciones con fallas en las que el usuario final -consumidor- se encargara
de encontrarlas y reportarlas para su correspondiente arreglo.

Supongamos entonces que una cancion lanzada en Soundcloud por un productor de musica
electronica, se configura como una version alpha®® de un programa informatico. La cancion
recibe criticas constructivas por parte de los prosumidores y llegan al musico/compositor de
manera directa. EI mismo toma nota de las criticas y lanza una segunda version mas pulida y
con nuevos arreglos. Esta version podra correr una suerte parecida a su predecesora o incluso
ser la version final propuesta por el masico/compositor, si es que asi lo desea. Debemos aclarar
algo, esta funcionalidad no se desarrolla por una caracteristica propia de la plataforma per se,
sino que las experiencias de los usuarios han logrado entender las herramientas propuestas
como una posibilidad para mejorar ellos mismos como musicos y productores de contenido. El
mismo caso se da en los podcast. La ida y vuelta entre productor y prosumidor, es un nuevo
fenédmeno que plataformas como Soundcloud han traido al juego, aprovechando todas las
posibilidades que la tecnologia nos ofrece actualmente.

Mas alla de esta innovadora funcionalidad/posibilidad, Soundcloud tiene también la posibilidad
de funcionar como un sistema de streaming del modelo de Spotify o Deezer. Sin embargo, su
catalogo esta més orientado a los artistas de menor renombre masivo y sin el soporte de las
grandes discogréaficas. En este caso la plataforma se establece como un punto de inicio para
varios artistas, que aprovechan la libertad y la facilidad de ingreso a la misma para poder
promocionarse y generar un rédito con su musica. Con el sistema de afiliacion On Soundcloud,
los artistas pueden ingresar al esquema de coparticipacion y convertirse en partners de la
plataforma. Este sistema, similar al utilizado por plataformas como Youtube o Spotify, genera
ganancias para los musicos/uploaders sobre la base de la cantidad de suscriptores,

reproducciones e interacciones que tengan los mismos (Nufez, 2014).

25 Dentro del ciclo de vida de lanzamiento de un software, la etapa alpha se configura como el primer lanzamiento al usuario
final, luego de su desarrollo previo por sus creadores. La etapa alpha se caracteriza por ser bastante rdstica en
funcionamiento y tener varias fallas a la hora de utilizarse.
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No obstante, el hecho de que la mayoria de los artistas en Soundcloud no poseen la maquinaria
publicitaria de la industria discografica detras, determina la condicion de que ser partner
requiere mucho trabajo de promocion propia, por parte de los artistas para poder llegar al nivel
de generar ganancias de sus composiciones o de su contenido. Es asi que Soundcloud puede
entenderse como una buena infraestructura para los musicos, si pueden aprovecharla de manera
optima. En los Estados Unidos, por ejemplo, muchos raperos de la actualidad han logrado fama
y renombre partiendo desde las herramientas proporcionadas por Soundcloud. Es el caso de
artistas como Post Malone, Travis Scott o el fallecido XXXTentacion. Mdsicos que surgieron
e hicieron su camino a partir de Soundcloud y su sistema de musica compartida. Los artistas
mencionados lograrian tiempo mas tarde figurar dentro de los charts de musica como nimero
1 debido al éxito de su musica. A su vez, lograrian contratos multimillonarios con sellos
discograficos importantes y darian su salto a otras plataformas, como Spotify, Deezer, o Apple
y Amazon Music.

Volviendo al esquema tradicional de streaming musical, encontramos a Apple Music y a
Amazon Music. Apple Music fue lanzada al mercado de manera oficial en 2015, luego de que
Apple Inc. lograse adquirir la compafiia Beats. Después de varios afios de intento de ingresar
al mercado musical de manera directa y con algunas experiencias sin mucho éxito a nivel
mundial, como habia sido el caso de iTunes, la compafiia multinacional fundada por Steve Jobs,
logré construir una plataforma de streaming apta para los requerimientos del mercado. A
diferencia de Spotify, Apple Music cuenta desde sus inicios con el respaldo de una compafiia
multinacional con la magnitud de Apple Inc. Su larga trayectoria y popularidad a nivel mundial,
le permitio a la empresa promocionar el sistema de streaming entre todos sus usuarios de
manera facil y practica. Integrandolo de manera directa a sus dispositivos moviles -Iphone,
Ipod, Ipad-, Apple logré adquirir una gran cantidad de suscriptores en el poco tiempo de vida
de la plataforma. Cuenta con un catalogo musical de méas de 50 millones de canciones, y un
disefio realizado a la altura de los estandares de Apple, siendo este tal vez su punto mas fuerte
al momento de competir con otras plataformas.

En cuanto al sistema de precios, mantiene su l6gica compartida con el mercado estadounidense,
de configurarse como un sistema mas barato que Spotify, sin embargo, a nivel local no realiza
un ajuste de precios tal y como hace Spotify con Argentina. Los precios para el plan estudiantes
USS 3 al mes, para el plan individual U$S 6 al mes y para el plan Familiar U$S 8.99 al mes,
que incluye hasta seis cuentas con log in. Ademas, la plataforma ofrece un periodo de prueba
gratuito de tres meses, con la inscripcién de una tarjeta de crédito como condicion obligatoria.

Podemos ver que en materia de tarifas, Apple Music plantea su estrategia para competir de
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manera directa con Spotify y lograr quitarle fuerza dentro del mercado de streaming. Esto
puede entenderse como dijimos previamente, ya que la plataforma cuenta con el respaldo de
una empresa que genera ganancias netas anuales de 60 mil millones de délares?®.

El caso de Amazon Music se configura como un modelo bastante similar al explicado
anteriormente para Apple. Amazon fue, en los ultimos afios?’, una de las empresas de mas
crecimiento financiero del mercado, y una de las compafiias con mayor desarrollo en multiples
canales. La empresa surge del emprendimiento de venta de libros via web y fue fundada por
Jeff Bezos en 1994. Con los afos y gracias a la capacidad de adaptarse a los requerimientos de
los usuarios y sus demandas a nivel global, Amazon fue adquiriendo fuerza, e incursionando
en varios rubros conforme avanzaba el tiempo. Una vez asentada, la compafia logrd
incursionar en la venta no solo de libros, sino también de todo tipo de productos, entre ellos
discos y soportes de masica fisicos. Aquel pudo haber sido el primer contacto de Amazon con
la masica. Entrado ya el siglo XXI, el crecimiento exponencial de la empresa con base en
Seattle, permiti6 adquirir varias compafiias y plataformas web para poder seguir incursionando
dentro del paradigma mediatico. Asi es que hoy en dia Amazon cuenta con subsidiarias como
lo son Amazon Music, Amazon Play, Kindle y Amazon Prime, entre otras. Todas estas ramas
surgidas de la empresa comandada por Bezos, la han convertido en una plataforma no solo de
venta online, sino en un monstruo multimediatico con mayor influencia a medida que avanzan
los afios.

Amazon Music, surge a mediados de la primera década del siglo XXI, a partir de lo que hasta
ese entonces habia sido la venta directa de discos y de musica en formato fisico. Con el tiempo,
la subsidiaria supo responder a las demandas del mercado y en 2007 comenzé a comercializar
musica en formato digital. Hoy en dia, Amazon Music cuenta con un catalogo de casi 60
millones de canciones que corresponden a las firmas discograficas mas grandes dentro de la
Industria: Sony, Warner, EMI, Virgin, entre otras. La plataforma ha estado circulando en los
altimos afios, pero es tal vez debido a la estrategia de Amazon de intentar incursionar en todos
los rubros, que Amazon Music no ha sabido posicionarse a nivel mundial, como si supieron
hacerlo Spotify o Apple Music.

Tal vez una explicacion para esto, sea que Amazon en Si como empresa no tiene una

penetracién tan grande a nivel mundial como las mencionadas plataformas. En América Latina,

26 Apple Inc. (2018). Apple Reports Fourth Quarter Results. Consultado en
https://www.apple.com/newsroom/2018/11/apple-reports-fourth-quarter-results/

27 Bloomberg (2018) Amazon Mystery: Where Did the Growth Go? https://www.bloomberg.com/opinion/articles/2019-01-
31/amazon-com-amzn-earnings-where-did-all-the-growth-go
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por ejemplo, Amazon no ha logrado ingresar por varios factores externos a la empresa. Es por
eso que hoy en dia Amazon Music no esta disponible en paises como Argentina, México, Chile,
Brasil o Uruguay. Su sistema de precios en los Estados Unidos, es algo mas barato que Spotify,
con un pago mensual de U$S 8 y con acceso sin cargo para los usuarios del sistema de
suscripcion Premium general de Amazon, Amazon Prime. Sera cuestion de analisis en futuros
trabajos de investigacion observar cudl es el avance de Amazon y de sus empresas subsidiarias
a nivel mundial, ya que en los Gltimos tiempos ha habido rumores de que la empresa tiene como
objetivo poder ingresar dentro del mercado latinoamericano junto a todo su abanico de
productos y ofertas.

Finalmente, debemos destacar el caso de Youtube. La plataforma fundada a principios de 2005
por Chad Hurley, Steve Chen y Jawed Karim, surgid bajo el lema “Broadcast Yourself”, que
puede traducirse tanto como Transmite ti mismo o como Transmitete a ti mismo. Bajo esta idea
fundacional, Youtube se ha configurado como una plataforma multimedia que permite a los
usuarios de la red poder subir videos de todo tipo para compartirlos junto a otros usuarios. En
un principio, la red tom6 un camino mucho mas amateur, ligado a la subida de videos de
caracter personal y con poca produccion. Tal es el caso del primer material subido a la red a
principios de 2005 “Me at the Zoo” -Y0 en el Zooldgico-, un clip de dieciocho segundos de
duracion, que responde a una filmacion personal del usuario que subié el video, Jawed Karim,
en el que explica algunos datos de poca relevancia y a modo satirico sobre los animales
presentes en el predio. Este primer video comenzaria lo que seria la historia de la plataforma
audiovisual mas grande de los tltimos afios. Con el tiempo, mas y mas usuarios comenzaron a
ingresar a la plataforma y a transmitir ellos mismos y, en muchos casos, lograr éxito comercial
y fama a nivel masivo.

En cuanto a nuestro tema de investigacion, uno de los fenémenos que propicio la aparicion de
la plataforma, es mencionado por Koldobsky (2013) cuando explica que dentro de la
diversificacion de contenidos que ingresaron a la plataforma a partir de 2005, el elemento que
no tardd en llegar es el de la musica y los videoclips. Durante los primeros afios de la
plataforma, Youtube se constituyo como la principal fuente de subida de archivos de audio.
Acompafados de material visual muchas veces complementario, tales como la portada del
disco donde se encuentra la cancion reproducida, imagenes de los artistas o incluso un pseudo-
videoclip de caracter casero -realizado por los usuarios que subian el material a la red-
compuesto de imagenes de todo tipo. Esta actividad permitiéo a muchos usuarios compartir a
través de las posibilidades de la plataforma, varias canciones que, desde ese momento, se

encontraban disponibles para su reproduccion a nivel global. Este proceso, que tuvo muy poca
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regulacion en los primeros afios de la red social?®, fue la fuente de streaming musical mas
utilizada por varios afos. Sin embargo, al tratarse de una plataforma de acceso restrictiva para
varios dispositivos maviles en un principio, no permitia el streaming en todos los ambitos, sino
que estaba atada a la estacionalidad de los dispositivos fijos.

Con el ingreso a la nueva década, las grandes firmas discograficas comienzan su arremetida
contra Youtube en bdsqueda de lograr controlar la transmision de los audios atados a regalias.
Asi comienzan los trabajos en conjunto entre Google -empresa duefia de la red social desde
2006- y las principales firmas discogréficas para poder regular los archivos de audio y las
canciones subidas a la plataforma. De ese modo nacen proyectos como Vevo -red de perfiles
de artistas- y los canales oficiales de las firmas discogréaficas, donde se comenzaria a concentrar
toda la subida de la musica “oficial”. Sin embargo, a pesar de todos estos intentos, el caracter
semi-abierto y gratuito que tiene Youtube hasta hoy en dia®® y su popularidad a nivel mundial
-que implica una cantidad de trafico mensual de casi 150 millones de usuarios® Gnicos y un
ingreso diario de 63 millones de usuarios Gnicos®- hacen de la red un ecosistema cuasi-
irregulable. Por dia, se suben aproximadamente mil millones®? de horas de contenido a la
plataforma. Este dato nos da la magnitud de que incluso con sistemas de regulacién
perfeccionados, es casi imposible lograr regular y ajustar a los estandares, todo el contenido
que es cargado a la plataforma.

Con este breve resumen sobre la situacion de Youtube y la musica, podemos continuar nuestra
comparacion directa con Spotify y otras plataformas de streaming musical. Si nos guiamos por
numeros generales y el trafico que ambas plataformas presentan, no existe punto de
comparacion entre ambas. Youtube es, en su caracter de red abierta, un ecosistema totalmente
distinto a lo que puede entenderse como una plataforma de acceso por cuenta como es Spotify.
Sin embargo, si se analiza desde la finalidad de uso, Spotify y Youtube comparten varias
similitudes en relacion a la reproduccién de musica online. Es ahi donde la competencia entre
ambas existe. Youtube es hoy en dia la plataforma de mayor caudal de horas de streaming

musical, sin embargo, esto se debe a las condiciones mencionadas previamente. La

28 Debido a su caracter Social y de interaccion entre usuarios, no podemos definir a Youtube como una mera plataforma
audiovisual. Su influencia entre los usuarios que conforman la red, ha logrado elevar al caracter de Social Network a
Youtube y la configuran como una de las redes de mayor influencia de la actualidad.

29 E| tnico requerimiento para poder ingresar a Youtube es tener una cuenta de Google/Gmail. Con esa condicion, todo
usuario puede subir archivos a la plataforma. Sin embargo, la red esta abierta para que cualquier usuario con o sin cuenta
pueda consumir el contenido disponible.

80 Dogtiev, A. (2019). YouTube Revenue and Usage Statistics (2018) - Business of Apps. Consultado en
http://www.businessofapps.com/data/youtube-statistics/

31 Ibidem.

32 Smith, C. (2019). 160 Amazing YouTube Statistics. Retrieved from https://expandedramblings.com/index.php/youtube-
statistics/

40


http://www.businessofapps.com/data/youtube-statistics/
https://expandedramblings.com/index.php/youtube-statistics/
https://expandedramblings.com/index.php/youtube-statistics/

heterogeneidad presente en el contenido cargado en Youtube permite que estos nimeros sean
tan desmedidos, al compararlos con los de Spotify.

Més all& de esto, podemos determinar que ambas compafiias se encuentran en busqueda de
objetivos distintos. Spotify por su parte se ha solidificado como la plataforma de streaming
musical mas popular en los ultimos afios, mientras que Youtube, en realidad, se ha hecho fuerte
como la plataforma de streaming audiovisual mas importante en ese periodo (Koldobsky,
2013). Ambos tipos de streaming se diferencian principalmente, por el “espacio abarcado” que
puede tener uno y el otro. La plataforma de videos esta a otro nivel, que aquel en el cual
podemos posicionar a Spotify, sin embargo, a la hora de reproducir musica online en
dispositivos fijos, es donde la competencia se hace real. El poco interés de Youtube en facilitar
la reproduccion musical de manera movil -al momento de la escritura de esta tesina no existe
una aplicacion fiable de Youtube que permita reproducir musica de manera movil y sin
interrupciones-, permite a Spotify convertirse en el lider dentro de este rubro. Sera otro analisis
a futuro y, entendiendo la estrategia que tomen Google y Youtube sobre este tema, se vera
como continta esta especie de “Guerra Fria” dentro del streaming musical. Algo es seguro, con
el catélogo virtual desmesurado que posee Youtube actualmente, y su acceso casi irrestricto, si
la empresa realizase una incursion siguiendo estos estandares, seria un gran problema para las
plataformas de streaming de suscripcion paga como las que hemos analizado previamente.
Habiendo comenzado a desandar el andlisis de Spotify y demas plataformas de streaming
musical, debemos comprender mejor su funcionamiento técnico y la légica que ayudd a
construirlo. Es por eso que en el siguiente capitulo nos abocaremos a un analisis historico de
las interfaces que entran en juego y que derivan en las caracteristicas fundantes de las

plataformas de streaming.
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Capitulo 3: Entre medios e interfaces

La aplicacion de Spotify cuenta con varios formatos disponibles dependiendo del dispositivo
en el que quiera ser utilizado. Si bien hay algunas variaciones, en cuanto a la distribucion de
los elementos y el disefio de estos, debe destacarse que tanto las versiones para dispositivos
fijos -aplicacion de escritorio y web player-, como las versiones para dispositivos moviles -
celulares, tabletas, etc.-, cuentan con las mismas prestaciones y funcionalidades. A
continuacion, apreciaremos la distribucion de la disposicion gréfica de la aplicacion de Spotify.
La identificacion de la misma nos permitira avanzar en el andlisis propuesto y entender mejor
las estrategias que utiliza la empresa para realizar promociones y/o sugerencias a los usuarios.
Para facilitar el andlisis de la plataforma, haremos una subdivision de algunas de las
funcionalidades méas importantes de la aplicacion, con capturas del frontend de la misma. En
programacion, se entiende por frontend a todos aquellos elementos que conforman la “parte
visible” de una aplicacion, pagina web, etc. Tal y como lo indica su nombre en inglés, puede
definirse como “la parte de delante” de una plataforma informatica. El frontend, entonces, es
el punto de conexion entre la plataforma y el usuario, por lo que se constituye como uno de los
puntos clave a tener en cuenta a la hora del desarrollo de cualquier aplicacion.

Para poner un ejemplo -que pueda ayudarnos a entender mejor este punto- al entrar a cualquier
pagina web, nuestro primer contacto y todas las acciones subsecuentes, las estaremos
realizando en el frontend mismo. Este pequefio punteo de informatica resulta importante vy,
basado en el marco tedrico que hemos desarrollado a principios de nuestra investigacion,
debemos entender que el delineamiento de un frontend debe estar meticulosamente calculado
para poder generar una conexion Optima con el usuario que esta utilizando la plataforma.
Ningun elemento que pueda encontrarse en un frontend, cualquiera sea la aplicacién y/o las
redes sociales que se analicen, se encuentra ahi solo porgue si. Es aqui donde juega un papel
importante el entendimiento de dichos elementos, desde un punto de vista comunicacional.
Basta con comprender que estos elementos juegan un rol fundamental dentro de la experiencia
del usuario, para que podamos apreciar mejor su rol, al momento de predecir el éxito de la
plataforma en si. Es aqui donde podemos abordar la nocién de interfaz planteada por Carlos
Scolari (2009). La misma nos permitira un entendimiento nuevo acerca de Spotify y el cambio
de paradigma que represento en el comienzo de la segunda década del nuevo milenio.

Si bien hasta este momento estuvimos tratando el tema del frontend de Spotify, es decir, su

impresion grafica con el usuario, debemos comprender a la plataforma como una interfaz bajo
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el término trabajado por Scolari. Segun el autor argentino, podemos entender por interfaz un
punto de encuentro en el que convergen y dialogan varios elementos constitutivos. El usuario,
la tecnologia, la visual, la historia, y la lista podria seguir de manera extensa. Este punto de
encuentro, es el resultado de un avance histérico en la relacion entre el ser humano y la realidad
que lo rodea. Desde sus principios, la humanidad ha creado y modificado las distintas interfaces
con las que ha interactuado. Scolari sefiala que desde el momento en el que los primeros
humanoides, que derivaron de los primates, comenzaron a relacionarse y modificar la
naturaleza, han existido interfaces. Ya sea con las herramientas de casa, como con los
elementos comunicativos que aun hoy siguen anclados a las tecnologias modernas.

Tomemos un ejemplo algo posterior a la época mencionada. Scolari sefiala que con los
primeros métodos de escritura comienza un proceso acelerado de perfeccionamiento de
interfaces. El caso de las primeras tablillas de barro y arcilla junto a la escritura cuneiforme,
puede ser comprendido como una de las interfaces con mayor éxito de la historia. Esto suena
algo confuso en vista de los avances tecnoldgicos que podemos encontrar en la actualidad, sin
embargo, es necesario comprender que la escritura cuneiforme data de mas de 8.000 afios.
Hasta la aparicion de los registros en papiro, aproximadamente a mediados del 111 milenio A.C
-es decir cuatro mil afios de diferencia con las primeras escrituras en tablilla-, no podemos
encontrar un cambio drastico o determinante de interfaz. Con estos primeros pasos, podremos
entender un poco mejor la idea propuesta por el autor. ¢ De qué manera podemos entender la
tablilla como una Interfaz? Pues bien, como nombramos anteriormente, el término debe
comprenderse como el punto de encuentro entre varios elementos. Con las tablillas, podemos
ver la relacion hombre-historia-naturaleza de otra manera. Las tablillas y la escritura
cuneiforme dieron paso a cambios paradigmaticos en las sociedades primitivas, ya que se
desarroll6 un sistema de escritura en columnas, formatos graficos, listados, lenguajes
especificos, y muchos otros elementos que permitieron ir perfeccionando este punto de
encuentro mencionado previamente.

Es asi como podemos nombrar una caracteristica clave del término interfaz, que es la constante
evolucion y su perfeccionamiento basado en las necesidades tanto propias, como las de los
usuarios que se valen de ella®3. Ahora bien, esta interfaz trabajada en el 1V milenio A.C,

proviene de un estadio anterior como lo eran los tokens de escritura que datan del IX milenio

33 El encuentro de las tecnologias y capacidades tecnoldgicas que se dieron a mediados del IV milenio A.C, permitieron la
aparicion de la escritura cuneiforme en los asentamientos mesopotdmicos. Esto puede determinarse por la abundancia de
materiales -barro/arcilla- y las necesidades que surgieron sobre la base del desarrollo de las sociedades de esa época. El
sedentarismo y el establecimiento de los asentamientos agricultores, fue generando necesidades organizativas que se vieron
drasticamente mejoradas, gracias a la escritura en soporte fisico, renovable y de facil transporte.
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A.C. De no haber sido por esta interfaz previa, o este estadio previo de la interfaz que constituye
la escritura en tablilla, no podrian haberse concebido los escritos cuneiformes. Aqui, podemos
nombrar otra caracteristica importante de las interfaces que menciona Scolari, las interfaces
nunca mueren ni se extinguen, ya que siempre podran reutilizarse y/o re-transformarse. Los
elementos propios de las interfaces muchas veces se convierten en puntos de partida para el
desarrollo de otras nuevas y mejoradas. Esto va a la par de lo mencionado anteriormente acerca
de la constante evolucién. Comprender este ciclo continuo y de perfeccionamiento, nos ayudara
a entender en qué punto estamos parados hoy en dia como usuarios. La reutilizacion de
elementos, son muchas veces el nacimiento de nuevas configuraciones y relaciones presentes
en las interfaces. A medida que los avances tecnoldgicos y las capacidades de los usuarios
fueron mejorando, las interfaces hicieron lo mismo, a la par®*.

Debemos destacar un fendmeno clave para poder comprender el estado actual de las interfaces
y vincularlo con nuestro tema de estudio. En los Gltimos trescientos afios de la historia de la
humanidad, la evolucion y transformacion de las interfaces se vio drasticamente acelerada. Esto
puede comprenderse porque a mayor crecimiento de los elementos que interactlan dentro de
la interfaz, mayor seré el crecimiento de las mismas. A partir de la revolucion industrial y todos
los cambios de paradigma que la misma supuso, ocurrio un despegue sin precedentes historicos,
en cuanto al desarrollo de las sociedades y todos los elementos vinculados a las mismas. Méas
aun en el ultimo siglo y el principio del actual, el desarrollo y el avance en materia de tecnologia
y conocimiento se ha visto acelerado constantemente, conforme pasan los afios.

Es entonces que comenzamos a acercarnos histéricamente a la situacion actual. Spotify puede
ser configurada como una interfaz mas, dentro de este esquema de relaciones e interacciones
entre si, que se ha visto potenciada por las caracteristicas propias de sus elementos. Aqui,
vamos mas allé de los elementos graficos que mencionamos en un principio del frontend, pero
no debemos olvidar que estos son parte -a su vez- que componen la Interfaz Spotify como tal.
A medida que vayamos desglosando la visual de la aplicacion y de la plataforma en si,

podremos ir distinguiendo elementos de anclaje con interfaces anteriores y/o contemporaneas.

34 pasada la época de la escritura en tablilla, llegaria la era de un nuevo soporte, los papiros. La necesidad de contar con un
elemento mas facilmente transportable y manipulable, puedo haber sido uno de los puntos de partida para comprender el
cambio de soporte entre una forma de escribir y otra. Con el tiempo, las tablillas presentaban problemas tales como la ruptura
por el desgaste mismo de los materiales, o la fragilidad que los mismos representaban. Es entonces que varias civilizaciones
comenzaron atratar de generar cambios en las interfaces. La escritura en papiro, adjudicada a las sociedades del antiguo Egipto,
presentd un cambio de interfaz clave para la historia. Los egipcios encontraron que al procesar y prensar una planta muy comin
-Cyperus Papyrus- originaria del rio Nilo, y al entrelazar sus fibras, podria formar un soporte plano y de color propicio para la
escritura sobre el mismo. El papiro entonces se conforma como una nueva interfaz de escritura, que revolucion6 absolutamente
todo. Sin papiros no tendriamos hoy en dia la existencia de las hojas de papel tal y como la conocemos. Nuevamente, esto esta
asociado a las caracteristicas mismas de las interfaces.
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Estas huellas, como las Ilama Scolari, son elementos que permiten la familiaridad entre el
usuario y la plataforma, y permiten que los puntos de encuentro dentro de la interfaz se
desarrollen de la mejor manera posible.

Teniendo en cuenta entonces que Spotify puede ser considerada como una interfaz per se,
podemos aplicarle todos los puntos de andlisis previamente mencionados. Spotify es una
interfaz moderna que tendra entonces puntos de referencia con otras obsoletas del pasado las
que, tal y como mencionamos previamente, no han muerto o desaparecido sino que se han
convertido en puntos de partida para la innovacion de nuevos elementos, dentro del paradigma.
De modo que, retomar estas marcas de otras interfaces pasadas, sera uno de los factores claves
para poder generar la interaccion 6ptima con el usuario. Para entender mejor esta afirmacion,
nos valdremos de un analisis exhaustivo de la plataforma en materia de funcionamiento y de

los elementos que la componen.

Descripcidn

Continuando con nuestro marco tedrico propuesto, y en base al andlisis semiohistérico
planteado, nos abocaremos a definir la serie de los géneros y estilos discursivos. A
continuacion, realizaremos una descripcion visual de la aplicacién de Spotify. Estaremos
basandonos para el analisis en los elementos tal como se presentan en la version 8.4 de la
aplicacion disponible para Android.®
En la siguiente descripcion analizaremos las secciones:

e Home (Pantalla de inicio)

e Biblioteca/Menu de usuario

e Perfil de Usuario

e Perfil de Artista

e Vista de Reproductor.

35 Fecha de consulta y toma de capturas: 27/01/2019

45



Home (Pantalla de Inicio)

Made for German

Your Top Songs 2018 Tastebreakers

More like Ahora si

. on _ 10Q% . .

A Barro Tal Vez « Luis Alberto Spinetta (ﬁ)
CE Devices Available —

De izqg. a der. Fig. 4 y Fig.5
Home o Pantalla de inicio de Spotify. En la Fig. 5 podemos ver una divisién precisa de sus secciones para

ayudarnos en el futuro anélisis.

Comenzamos nuestro recorrido a través de la pagina de inicio de la plataforma. La Home de la
aplicacion -recibe este nombre por el término en inglés; hogar- es el lugar de inicio para todos
los usuarios al abrir la aplicacion en sus dispositivos moviles. Al convertirse en el primer punto
de contacto entre un usuario y la plataforma, cumple un rol clave en la interaccién entre ambos.
Aqui, no solo nos abocaremos a analizar la disposicion de la home de Spotify, sino que al ser
este el primer contacto con la aplicacién, podemos también echar un vistazo en las elecciones
estéticas que posee la misma y las demas funcionalidades que van conectandose y
ramificAndose dentro de la navegacion.

Segun un articulo de Jonathan Whiteside (2015) para la agencia de disefio y construcciéon web
inglesa Dept hay varios factores que pueden jugar un valor clave en el disefio de una pagina de
inicio. En primer lugar Whiteside sostiene que la informacion mas importante a la hora de
desarrollar una homepage es poder mostrarle al usuario “qué es lo que le estoy ofreciendo”.
Debemos tener en cuenta que el articulo de la agencia Dept no solo esta orientado al disefio de
aplicaciones, sino también al disefio de una webpage tradicional. En el caso de nuestro analisis,
basado en la aplicacion mavil, se presupone que el usuario que ingresa a la home esté teniendo
un minimo conocimiento previo acerca de lo que puede obtener de Spotify. Sin embargo, no

debemos dar todo por sentado. Tal y como sostiene Whiteside (2015) es importante que pueda
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verse todo lo que se ofrece, es por eso que la home de la App, si bien muestra las
funcionalidades de streaming desde el inicio, también cumple con la consigna que nos plantea
el autor, al mostrar muchas mas funcionalidades que el usuario puede no conocer en un
momento previo al ingreso. Siguiendo con lo sostenido en el articulo, para lograr una
“homepage perfecta” algunos de los elementos claves a considerar son: la responsividad, la
facilidad de lectura de los elementos y la psicologia de colores.

Por responsividad pueden entenderse dos factores que repercuten en la interaccion con el
usuario. Por un lado, la facilidad de adaptacion -respuesta, de ahi el nombre del término- que
tendra la aplicacion o pagina web a los distintos dispositivos moviles que se utilizan. A su vez,
por responsividad se comprende el tiempo de respuesta que tiene la aplicacion al solicitarsele
una accion, por ejemplo, tocar alguno de los elementos presentes en la pantalla. A mayor
tiempo de respuesta en condiciones 6ptimas de uso, mayor fidelidad se logra con el usuario. Al
decir “condiciones Optimas de uso” estamos refiriéndonos a las condiciones de conexion a
Internet. Muchos de estos datos y estudios realizados estdn tomados sobre la base de
conexiones de Internet de alta velocidad, o sin problemas de interferencia. Estos tiempos de
respuesta varian drasticamente dependiendo de muchos factores, como pueden ser, distancia
de antenas, condiciones climaticas, cercania a dispositivos que generan interferencias, o incluso
malas condiciones del dispositivo que se utiliza. Por lo que vale esta aclaracion para poder
entender mejor los tiempos de respuesta en las aplicaciones. Més alla de esto, Spotify cuenta
con un disefio responsive -adaptable segun dispositivo y dimensiones- y tiempos de respuesta
rapidas -en condiciones 6ptimas-.

En cuanto a la facilidad de lectura de los elementos presentes en la homepage, podemos ver
guiandonos por la Fig. 4 que, a primera vista, encontramos dos secciones marcadas. Por un
lado, la pantalla de inicio -tdmese como referencia los items del 1 al 3 en la Fig.5- que se
componen mediante una recomendacién personalizada al usuario -Fig. 5 item 1-, conformada
a su vez por un menu en formato de carrusel -Fig. 5 item 2- con varias listas que, como dice el
mensaje, estan “hechas para German”. Esta interpelacion al usuario de manera directa, es una
de las claves que mas tarde analizaremos en el este trabajo. Sigamos, en el menu carrusel
entonces, podremos ver varios “Mix” que estdn organizados de acuerdo con algoritmos que
miden los habitos de escucha del usuario. EI segundo elemento que podemos ver en la primera
parte de la homepage, son las ofertas de playlists de la aplicacion -Fig. 5 item 2-. También
dispuesto en formato de menu carrusel, la aplicacion ofrece varias playlists que se asemejan a
un que estaba escuchando el usuario con frecuencia en ese momento: “Ahora Si”. Dado lo cual,

el ment va acompanado con el mensaje “Mas como Ahora Si”. Toda esta disposicion,
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nuevamente estd organizada gracias a los algoritmos que posee la plataforma que leen en todo
momento los habitos de escucha de los usuarios, y las tendencias marcadas por sus preferencias.
Podemos ver que ambos items mencionados anteriormente, poseen la particularidad de tener
poco texto, imagenes llamativas y asociadas completamente a lo que las listas y/o mix ofrecen.
La lectura es facil y rapida. No hace falta detenerse en la pantalla de inicio para distinguir que
es cada elemento y adonde puede llevarnos una vez que los seleccionemos. Con el tiempo y
con la familiaridad propia del uso diario de la aplicacidn, el usuario genera una lectura casi
automatica de los elementos presentes, por lo que simplemente habra que distinguir qué fue lo
que cambio en ellos para saber qué es lo que contienen de diferente.

Pasando a la parte inferior del mend de la Home de la plataforma, encontramos elementos de
dimensiones méas pequefas. En primer lugar, podemos ver el reproductor en formato miniatura
-Fig. 5 item 3-, que se mantiene como una constante en varios de los menus de la aplicacion, a
modo de “sticky” -Se entiende como sticky en el disefio web a varios de los elementos que se
encuentran pegados o anclados, sin importar por donde se navegue dentro de la pagina-. El
reproductor cuenta con 4 elementos reconocibles. Resalta el titulo de la cancién que esta
reproduciéndose, seguida del nombre del artista. En el caso de la Fig. 4 podemos ver que esta
reproduciéndose la cancion Barro Tal Vez, de Luis Alberto Spinetta. Al costado derecho, dentro
del reproductor, vemos el boton de “Play/Pause” que permite pausar o reanudar la escucha de
la cancién. A su vez, al costado izquierdo del reproductor, encontramos una flecha con
direccion a la parte superior, que sirve para agrandar el reproductor y acceder a mas opciones,
item gue analizaremos mas adelante en este capitulo. Finalmente, en la parte superior del
reproductor -Fig. 5, item 3- se ve una linea muy fina que genera contraste con los otros
elementos; esto indica el progreso de la cancion en modo de reproduccion. En este caso, al
encontrarse a la mitad del camino, lo que podemos entender es que la cancion esté atravesando
la mitad de su duracion total. Esta pequena linea es “animada” en tiempo real, e ird avanzando
de acuerdo con el avance, el progreso de la cancion que esta reproduciéndose.

En el z6calo inferior de la Home, se encuentra el footer -Fig. 5, items 4 al 6- compuesto por
tres elementos distintos, cada uno direccionando a su propio menu. El footer -pie de pagina o
zbcalo, en castellano- es un menu sticky, que propone acceso a varios lugares de la App, desde
varias paginas distintas. A medida que avancemos con el analisis de la interfaz y la plataforma,
podremos ver en las distintas imagenes capturadas como estos elementos, que mencionamos
con la caracteristica de sticky, se mantienen constantes, salvo en unos pocos casos, como lo son
el menu de configuracion o la pagina de salida. En el footer de la Home, encontramos entonces

los elementos Home -Fig. 5, item 4- Search -Fig., 5 item 5- Your Library -Fig. 5, item 6-. Como
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mencionamos previamente, cada item corresponde a una seccion particular dentro de la
aplicacion. En la Fig. 4 podemos ver como el item de Home se encuentra resaltado, pues es la
seccion en la que nos encontramos actualmente. La seccion Search/Blsqueda, permite al
usuario acceder al motor de busqueda de la aplicacion para poder buscar y encontrar una
cancion, disco, artista o playlist determinada. Finalmente, encontramos la seccion Your
Library/Tu Biblioteca, este botdn permite acceder al menu estandar del usuario y, a su vez, a
todos los elementos que se eligen almacenar y/o guardar para un acceso mas fécil, volveremos
sobre esta seccidn especifica mas tarde.

Puede notarse entonces como se cumple el precepto “facilidad de lectura”, tal lo habiamos
propuesto en el analisis previo a la enumeracion de los elementos. Ademas, como
mencionamos en el capitulo anterior, asegurarse una lectura facil y rapida sera un elemento
clave que segun Norman (2018) ayudara a la mejora de la usabilidad y, por consiguiente,
contribuira a desarrollar una experiencia de usuario mas amena.

En el caso de los items que componen el footer, podemos ver un trabajo de los imagotipos
importante, encontramos la fusién entre los isotipos y el texto explicativo que acompafia por
debajo. Esta concordancia de elementos permite que el usuario, incluso sin estar muy
familiarizado con la plataforma, pueda entender de manera rapida qué es lo que hara la
aplicacion, salvo el caso de la biblioteca personal, que requiere conocimiento en profundidad

del usuario e interaccion con sus consumos y habitos de uso de la aplicacion.

Biblioteca/Menu de usuario

Your Library

Made for You

Playlists

Stations

Songs

Albums

Artists

Podcasts

Videos

Barro Tal Vez - Luis Alberto Spinetta
CE Devices Available

De izg. a der. Fig. 6 y Fig. 7

Menu de Biblioteca/Library de Spotify. En la Fig. 7 podemos ver una division de sus secciones.
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Continuamos nuestro analisis con el menu principal de la aplicacién, punto de acceso para la
mayoria de las funcionalidades que presenta la plataforma en su versién mdvil, la pagina de
Biblioteca/Men0 de usuario. Como mencionamos en la seccion anterior, el acceso al menu de
biblioteca se da a través del footer presente en el Home. A su vez, habiamos mencionado la
funcionalidad sticky del mismo. Si apreciamos las Fig. 6 y Fig. 7 podemos ver que el footer,
con sus respectivos elementos, se mantiene en la misma posicion que en la pagina de Home.
Como habiamos mencionado, este es un elemento que aporta a la mejora de la usabilidad de la
App y permite una navegacion rapida, entre los menus mas importantes de la plataforma.
Retomando al andlisis de la pagina de Biblioteca -Library, en Inglés-, veremos que el menu
posee muchos mas elementos que la seccién analizada anteriormente. Esto se debe a que la
Biblioteca se conforma como el menu central de la aplicacion. Es desde este punto de acceso,
que podremos dirigirnos a cualquier submen( presente en la aplicacion. Tomando como
referencia las Fig. 6 y Fig. 7, podemos ver que el menu Biblioteca se compone de 14 elementos
“interactuables”, es decir, que permiten una interaccion usuario/App.

En la parte superior del menu, encontramos dos elementos separados -Ver Fig. 7 items 1y 2-.
El item 1, es el boton de perfil de usuario. EI mismo, que posee una foto de perfil de referencia,
permite al usuario acceder al Perfil de usuario, subitem que explicaremos mas adelante. El
segundo boton que se encuentra en la pagina de Biblioteca -Ver Fig. 7 item 2-, es el botdn de
configuracion. EI mismo permite al usuario acceder al mend, en donde podra realizar cambios
de configuracion y preferencia de la app. En dicho mend de configuracion el usuario podra
ajustar el uso de datos de su red mavil, cambiar el idioma de la aplicacion, configurar los
dispositivos de reproduccion o cambiar los datos de la cuenta; entre otras opciones de caracter
técnico.

Luego de haber analizado el header de la pagina de Biblioteca, nos centraremos en el contenido
especifico del mena Biblioteca. Podemos apreciar 8 elementos interactuables en el cuerpo
principal del mend -Ver Fig. 7 items 3 a 10- Estos elementos son accesibles casi exclusivamente
desde este menu Unicamente. A continuacion ahondaremos un poco MAs en sus

funcionalidades:

e Hecho para ti -Fig. 7 item 3-: Permite acceder a los Daily Mix que la App ofrece al
usuario. Los mismos son playlists armadas de manera automatica basadas en un
algoritmo que lee los habitos de consumo del usuario en la aplicacion. De acuerdo con
los dltimos contenidos reproducidos por el usuario, la aplicacion genera contenido

“especialmente hecho para nosotros”.
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e Playlists -Fig. 7 item 4-: Permite acceder a las playlists o listas de reproduccién
guardadas por el usuario, o aquellas listas de reproduccion que el usuario eligié “seguir”
-agregar a favoritos-.

e Estaciones/Radio -Fig. 7 item 5-: La seccion Radio, permite al usuario generar una
emisora personal basada en una cancion especifica. Tomando como punto de partida
esta cancion, la aplicacion comenzara a recomendar otras canciones similares, y el
usuario podra sefialar si le gusta el camino que los algoritmos de la aplicacion estan
eligiendo para poder pulir sobre la marcha la oferta de canciones que se realiza.

e Canciones -Fig. 7 item 6-: Permite acceder a un menu en el que el usuario puede
guardar canciones para acceso rapido.

e Albumes -Fig. 7 item 7-: Permite acceder a un menu en el que el usuario puede guardar
albumes musicales para acceso rapido.

e Artistas -Fig. 7 item 8-: Permite acceder a un menu con todos los artistas que el usuario
elige seguir, sobre este tema volveremos mas adelante.

e Podcasts -Fig. 7 item 9-: Permite el acceso a la seccién de podcast de la aplicacion,
aqui el usuario puede descubrir y encontrar actualizaciones sobre podcasts de su interes.

e Videos -Fig. 7 item 10-: Esta seccidn es bastante nueva en la aplicacidn, permite
almacenar videos y contenidos similares, que la plataforma esta comenzando a agregar.

Un ejemplo son videos de conciertos especialmente realizados para la plataforma.
Finalmente, podemos apreciar que el footer del menu Biblioteca se corresponde al analizado

en el menu de Home -Ver Figs. 4, 5, 6 y 7 para referencia- El footer mantiene los mismos

elementos en ambas paginas, el reproductor y los accesos rapidos a los deméas menus de la App.
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Perfil de usuario

German Weigandt

FIND FRIENDS

20 19 129
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C[E Devices Available

Q AN

Search Your Library

Fig.8
Vista de Perfil de usuario

El menu de usuario se conforma como la pagina mas personal de cada uno de los usuarios de
la app. Aqui se encuentra toda la informacion personalizada que utiliza la aplicacion. La
informacion presente en la App es poca, y la misma se recolecta de las redes sociales a las que
Spotify esta asociado -Facebook, especialmente-. Como podemos ver en la Fig. 8 algunos de
los datos que pueden apreciarse a simple vista son: la foto de perfil del usuario junto a su
nombre, la cantidad de playlist hechas y seguidas por el usuario y, finalmente, la cantidad de
seguidos y seguidores que posee este. En segundo plano, aparece un menu en el que se muestran
las playlist hechas especificamente por el usuario y puestas en modo publico -para que otros
usuarios puedan seqguirlas/escucharlas-. En la parte inferior, el footer que se conserva como en
las otras paginas que ya hemos analizado.

Volveremos a un punto clave del menu de usuario y que representa una de las funcionalidades
a desarrollar sobre la plataforma, los seguidores/seguidos. Esta funcionalidad permite a los
usuarios de la aplicacion interactuar entre si. La aplicacion funciona con un sistema de
“Perfiles” ya sea de usuarios o de artistas, que se configuran como los puntos de conexion entre

las partes presentes, dentro del sistema. Los Usuarios pueden seguirse, ver la actividad de
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aquellos a quienes siguen -por ejemplo, qué masica estan escuchando- y ayudar a configurar
las playlist colaborativas publicas, entre otras acciones. Luego tenemos los perfiles de Artistas,
con los que un usuario puede interactuar, aunque en este caso la relacion sea mas
“unidireccional”, debido a que los perfiles de artista son manejados por las discograficas o por
los propios artistas, y no permiten tanta interaccion como la que puede darse entre dos usuarios
particulares. Los perfiles de artistas, que veremos en el proximo punto, pueden ser seguidos
por el usuario para enterarse de todas las novedades, ultimos lanzamientos musicales, compra
de mercancia -agregado en 2018- y en algunos casos enterarse sobre conciertos que los artistas
brinden cerca del usuario. Los perfiles de artistas seguidos, figuran dentro de la pestafia de

seguidores -Following en la Fig. 8-

Perfil de Artista

The Beatles

SHUFFLE PLAY

Popular

es The Sun - Remastere...

- Remastered 2009

The Beatles
Come Together - Remastered 2009

FOLLOWING 77,071,193
e O T e TeNeE

Remastered 2015
SHUFFLE PLAY

Twist And Shout - Remastered 2009
Latest Release m,

A ireath You Take - Remastered 2003 « Tt @ p v Breath You Take - Remastered 2003 -

CE Devices Available CE Devices Available

De izg. a der. Fig. 9 y Fig. 10

Perfil de Artista, junto a las canciones més populares que figuran en el mismo.

Como ya mencionamos, la plataforma funciona mediante un sistema de perfiles, ya sea de
usuarios -ver punto anterior- o perfiles de artistas. En este caso podemos ver como se
configuran los perfiles de los artistas que se presentan dentro de la aplicacion y estan
disponibles para su reproduccion -Ver Fig. 9y Fig. 10-. Para el analisis, hemos elegido el perfil
de The Beatles, uno de los perfiles de artista -inactivos en la actualidad- con mayor cantidad

de escuchas mensuales. Como podemos ver, en comparacion con el perfil de usuario -Ver Fig.
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8- el perfil de artista presenta muchas similitudes. Posee una foto de perfil, junto al nombre de
este. Presenta una opcion de seguimiento -agregar a seguidos- junto a la cantidad de usuarios
que escuchan mensualmente al artista. Este nimero se toma de todos los usuarios unicos que
escuchan, al menos, una sola vez al artista en la App por mes.

En segundo plano, podemos ver un boton de tamafio considerable con el texto “Shuffle Play”.
El mismo permite al usuario reproducir de manera aleatoria canciones del artista. Finalmente,
podemos ver, al seguir navegando en el perfil del usuario, un listado con las 5 canciones mas
importantes o destacadas del artista -Ver Fig. 10- En esta lista el usuario puede encontrar las
canciones “mas famosas” del artista en cuestion y elegirlas de manera directa -en el caso de los
usuarios Premium Unicamente-.

Por ultimo, dentro del perfil del artista encontramos, mas alla de los elementos mencionados,
la discografia en orden cronolégico -completa o no, dependiendo de los arreglos entre la
plataforma y las discograficas-, los sencillos lanzados, albumes en vivo, imagenes, mercancia,
etc. Todo este contenido, varia dependiendo el artista y, obviamente, su trayectoria musical.
Un dato a tener en cuenta sobre el perfil de artista, es que la plataforma permite a todas las
bandas configurar un perfil propio. Aqui las bandas o mdsicos solistas podran subir su
contenido -siempre y cuando sean propietarios intelectuales del mismo- y promocionarse tal y
como lo hacen los artistas de gran renombre dentro de la industria®. Aqui los musicos pueden
subir sus canciones, informar sobre conciertos e incluso vender mercancia propia. Todo esto,
luego de pasar por un proceso de verificacion previo que realiza la plataforma para legitimar a
los artistas, aunque dicho proceso no se informa por la empresa en los blogs de informacion o

en las publicaciones oficiales, por el momento.

36 Spotify for Artists — Guide — Spotify for Artists. (2019). Consultado en https://artists.spotify.com/quide/spotify-for-artists
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Reproductor Musical / Vista de Reproduccion

Barro Tal Vez
Luis Alberto Spinetta

CE Devices Available

Fig. 11
Vista del reproductor de canciones de Spotify.
Tomaremos para finalizar nuestro analisis de funcionalidad de la plataforma, un ultimo
componente que se encuentra presente en la aplicacién. La vision de reproductor o el
reproductor propio de la App. Como podemos ver en la imagen de la Fig. 11, el mismo posee
un disefio bastante facil de comprender a simple vista. Por un lado, el reproductor cuenta con
elementos meramente informativos, que se ubican en la mitad superior de la pantalla. Estos
elementos son, la portada del disco/sencillo que esta reproduciéndose junto al titulo de la
cancién y el nombre del artista. En el caso de la Fig. 11, podemos ver la portada del disco
Kamikaze -no se informa el nombre en algin lugar especifico-, de Luis Alberto Spinetta, donde
se encuentra la cancién que estd reproduciéndose, Barro Tal Vez. Por debajo de estos
elementos, encontramos la linea de reproduccion, con dos indicadores temporales. Del lado
izquierdo de la linea, el tiempo transcurrido de la cancidn, mientras que al lado derecho de la
linea encontramos la duracion total de la cancién. La linea de reproduccion, al igual que lo que
habiamos mencionado en el footer, ir4 avanzando -punto redondo como referencia- a medida

que transcurra la cancion.
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En la segunda parte de la pantalla del visor de reproduccion, podemos encontrar los elementos
de caracter interactivo. Estos elementos, son -de izq., a derecha en Fig.11- el boton de track
anterior, el boton de play/pause y el boton de track siguiente. Finalmente a los costados de esta
botonera, encontramos otros dos elementos interactuables. A la izquierda de la botonera,
encontramos el botén para entrar en el modo de reproduccién aleatoria. EI mismo permite
reproducir de manera lineal un disco o playlist -en el orden dispuesto en el lanzamiento- o de
manera aleatoria. Al costado derecho de la botonera, encontramos la opcion de Repetir. La
misma permite repetir un disco o una cancion de manera constante, dependiendo del usuario.
Al activarse, debera desactivarse nuevamente para poder volver al formato de reproduccién
normal.

Finalmente, los botones restantes permiten al usuario retroceder en las pantallas y regresar ya
sea al inicio -Home- o alguna de las paginas principales -Péagina de Artista escuchado, por

ejemplo-.

El eterno retorno a las interfaces

Luego de haber realizado un andlisis exhaustivo sobre la plataforma, su disposicion, y los
elementos que la integran, podemos volver a retomar el topico de la interfaces que comenzamos
a dilucidar de manera tedrica al promediar el presente trabajo siguiendo los postulados de
Scolari (2008). Podemos retomar nuestra idea de comprender a Spotify como una continuacion
dentro de la larga evolucién de la red de interfaces y entender a Spotify como una interfaz que
se ha visto envuelta dentro de un esquema evolutivo drasticamente potenciado en los Gltimos
afios, gracias a la gran cantidad de avances tecnoldgicos, sociales, etc.

Pero, si definimos a Spotify como uno de los eslabones mas actuales dentro de la dinamica de
las interfaces, debemos entonces analizar algunas de las huellas presentes en la plataforma que
responden a esa evolucion. Pueden distinguirse tres huellas importantes dentro de la interfaz
Spotify, que estan ancladas a elementos del pasado, y que pueden favorecer al usuario a
comprender de mejor manera el uso de la misma. Estas anclas, en términos de Scolari (2018),
permiten a los usuarios entrar en familiaridad con la plataforma incluso sin conocerla o sin
tener contacto previo con ella. El usuario estd “preparado” para poder utilizar la plataforma,
incluso antes de su primera interaccion. Esto se debe gracias al fenémeno mencionado por el

autor. Los 3 elementos que podemos definir como huellas presentes en la interfaz Spotify, son:
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e Los Media Controls -Controles Multimedia-
e Muestras visuales

e Elementos de la tecnologia movil

Los Media Controls o controles multimedia®’, son un conjunto de simbolos y comandos
utilizados en varias tecnologias de reproduccién multimediatica. Estos simbolos corresponden
en la mayoria de los reproductores a las acciones determinadas que puede realizar el usuario
sobre el archivo que esta en reproduccion. Su popularidad y utilizaciéon en gran nimero de
plataformas es lo que produjo a lo largo de la historia el fendmeno que William J. Abernathy y
James M. Utterback (1975) denominan como disefio dominante. Los autores determinan que
en cuanto a la tecnologia avanza, se definen estandares aceptados entre la mayoria de los
disefiadores o productores para poder facilitar su uso a lo largo de las distintas producciones.
Si bien puede variar entre una presentacion y otra por motivos meramente estéticos, los
cambios son pequefios y no se alejan mucho del disefio funcional original. VVolviendo al objeto
de estudio que nos convoca, hemos determinado en la descripcion de la plataforma los cinco

Media Controls que utiliza la plataforma actualmente. Estos son el simbolo de Play/Pause - -
, el simbolo de Previous o Skip to Start - -, el simbolo de Next o Skip to Next - -, el simbolo

de Shuffle o Reproduccion Aleatoria -[1- y el simbolo de Repeat/Repetir -  -.

El hecho de que estos controles formen parte de los disefios dominantes que mencionamos
previamente, explica por qué puede entenderse la aparicion de las huellas, retomando lo dicho
por Scolari (2018). El disefio dominante del que hablaban Abernathy y Utterbeck puede ser
entendido en la tecnologia como huellas dentro de la teoria de la interfaz. La presencia de los
simbolos mencionados previamente, a lo largo de la historia de las distintas tecnologias de
reproduccion multimediatica ha producido una familiaridad entre el usuario y las mismas. Es
entendible entonces que a la hora de desarrollar la construccién de la plataforma, la decision
obvia haya sido mantener los elementos del disefio dominante. Los mismos permiten a
cualquier usuario con o sin conocimiento previo del funcionamiento de Spotify, comprender

con facilidad los comandos bésicos que presenta la plataforma y con los cuales podra realizar

37 N. del A.: No existe una traduccion Gnica o consensuada sobre este término al espafiol, por lo tanto elegimos utilizar su
término en inglés.
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las tareas basicas dentro de la aplicacion: reproducir el contenido®®. Las Muestras Visuales
conforman otro punto de contacto en la evolucion de las interfaces. Aqui, se mezclan elementos
de tipo digital -en el caso de Spotify- con conductas y habitos comunes a la hora de seleccionar
un producto a consumir. Podemos utilizar al respecto un ejemplo que esté ligado de manera
directa a la actualidad de la interfaz Spotify: la adquisicion de musica en formato fisico.
Durante el auge de las tiendas de musica que comercializaban los distintos formatos de soportes
musicales fisicos -cassettes, compact disc, vinilos, etc.-, existian varias formas de acercamiento
al producto previo a la compra. El hecho de que la compra de un disco era una inversion
considerable, entraban en juego varios elementos complementarios a la musica. Como
mencionamos anteriormente, el valor agregado de las portadas discograficas funcionaba en
muchos casos para atraer a los consumidores entusiasmados por los trabajos artisticos
reproducidos en los albumes. Asi, al buscar entre las estanterias de las tiendas discograficas,
muchas veces el elemento visual terminaba siendo el catalizador de una compra. En el caso de
Spotify, podemos trazar un paralelismo. Sin embargo, al no haber dinero en juego -o por lo
menos de manera directa como en la transaccion comercial mencionada previamente- la
eleccién se determina por una predileccion estética. Sin embargo, Spotify mantiene a modo
transpositivo las muestras visuales en torno a los discos. Cada disco que esta presente en la
plataforma, consta de su respectivo trabajo artistico o portada, incluso los discos de formato
meramente digital o las playlist. Es relevante el valor agregado que las muestras visuales
aportan a la hora de elegir qué es lo que se va a reproducir dentro de la plataforma.
Retomando el caso de las listas de reproduccion, a la hora de ofrecer listas personalizadas o
pre-armadas, la plataforma confecciona portadas para las mismas que sirven para captar desde
lo visual a los usuarios. El uso de artistas famosos, o de Arte relacionada a la musica que se
encuentra integrada en la playlist, es una de las estrategias centrales. Por eso la interfaz sigue
conservando ese elemento visual, para poder generar la captacion del usuario, tal y como las
disquerias lo hacian afios atras con los discos que se mostraban.

Finalmente los Elementos de la Tecnologia Mévil, se configuran tal vez como los més cercanos
en el tiempo o los més directos con otras interfaces que estan en juego dentro de esta etapa de

networking (Fernandez, 2014). La aplicacion mdvil de Spotify se construye, valiendo la

38 Tomemos un ejemplo para entender mejor este fendmeno. Cualquier usuario que haya utilizado un Reproductor de CD -
un equipo musical/minicomponente, por ejemplo- estara familiarizado con los cinco simbolos/botones que mencionamos con
anterioridad. Al entrar en contacto con Spotify el usuario tendra un nivel de familiaridad adquirido con las funcionalidades
de la plataforma, sin haber pasado tiempo alguno aprendiendo sobre la misma. El caso puede entenderse a la inversa.
Muchos usuarios hoy en dia, que tienen su primer contacto con los reproductores multimedia a través de los formatos
digitales, tendran un nivel de familiaridad con las tecnologias mas antiguas de reproduccion de mdsica.
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redundancia del enunciado, sobre la base de la arquitectura de los sistemas operativos mas
utilizados actualmente iOS -Apple- y Android. Al cimentarse en estos sistemas, la plataforma
consta de varios elementos en comun con muchas otras aplicaciones compatibles con ellos. En
esta compatibilidad encontramos varias funcionalidades que se mantienen. Algunas de ellas
son, el boton de mend, otro disefio dominante que ha comenzado a tomar fuerza en los Gltimos
afios de desarrollo y disefio tecnoldgico -conformado por 3 puntos en linea-; el deslizamiento
con la pantalla téctil -funcionalidad propia de los dispositivos mdviles-; y finalmente la
cuestion obvia de la portabilidad. La portabilidad se conforma hoy en dia como uno de los
puntos mas importantes a la hora de entender la efectividad de Spotify como plataforma
comercial.

Todas estas huellas mencionadas previamente, se configuran como explicaciones que hacen de
Spotify una interfaz tan efectiva. Su nivel de familiaridad con los usuarios es alto, y no requiere
una curva de aprendizaje importante para poder utilizar la plataforma sin problemas. Todo esto
se debe al gran nivel de “usabilidad” de la aplicacion y su aporte a la experiencia de usuario.
Estos elementos serdn algunas de las claves que retomaremos en el proximo capitulo, para
poder entender el porqué de la efectividad de Spotify como plataforma mediéatica en la era del

Postbroadcasting.
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Cap2tulo 4: Spotify Como |

Exito comercial de Spotify

Llegado a este punto de nuestro andlisis, es necesario que comencemos a dilucidar el
planteamiento que nos propusimos a principios de este trabajo de investigacion. El estudio
exhaustivo sobre la industria musical -y la situacion actual del paradigma mediatico en la etapa
del Postbroadcasting- habra servido como antesala para poder comprender mejor el éxito de la
plataforma musical y su enorme contribucion a una industria discogréfica que, como hemos
visto, ha atravesado varios conflictos desde el comienzo del nuevo milenio.

Sin embargo, para poder hablar de éxito comercial, necesitamos analizar datos fehacientes
acerca de la empresa fundada por Daniel Ek y Martin Lorentzon. Para esto, nos valdremos del
analisis del resumen brindado para los accionistas de la empresa, publicado por Spotify en
noviembre de 2018, que responde a los resultados econdmicos de la plataforma en el tercer
trimestre del mismo afio. A su vez, utilizaremos datos de los trimestres anteriores para poder
comprender la situacién actual de la empresa, y en qué estado se encuentra de cara al futuro.
En primer lugar, debemos mencionar que en el tercer trimestre de 2018 -periodo julio- agosto-
septiembre- la plataforma reporté un total de €1352 millones® en ganancias totales -gross
profit-. La cifra, en comparacién al mismo lapso de 2017 se incrementd interanualmente en un
31%, periodo en que las ganancias totales fueron de €1032 millones*. Puesto en perspectiva,
con la ganancia del afio hasta ese momento, la empresa habia recaudado hasta el 30 de
septiembre de 2018 un total de €3764 millones*' -total revenue-. Este niimero representa
nuevamente un incremento en relacion a 2017, tomando el mismo periodo. Durante los tres
primeros trimestres de 2017 -enero a septiembre, inclusive- la empresa habia conseguido una
facturacion de €2941 millones*, lo que implica un aumento total del 28% anual.

Cabe destacar, sin embargo, que estos nimeros responden a la facturaciéon y ganancias brutas
de la empresa, durante los periodos previamente mencionados. Para poder evaluar las
ganancias netas de la compafiia debemos referirnos a los costos que la compafiia tuvo en pos

de llegar a dicho revenue o lo que, en el comunicado oficial de prensa, la empresa comprende

39 Spotify (2018). Shareholder Letter Q3 2018. [online] Disponible en
https://s22.g4cdn.com/540910603/files/doc_financials/quarterly/2018/q3/Shareholder-Letter-Q3-2018.pdf [Accedido en 29
Ene. 2019].

40 |bidem.
4L Ibidem.
42 Ibidem.
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cdémo cost of revenue -costo de facturacion-. Dichos costos, responden en su mayoria al pago
de las regalias para las discograficas y los duefios de los derechos del contenido presente en la
plataforma -musica, videos, derechos de imagen-. Para poder lograr las ganancias previamente
mencionadas durante el tercer trimestre de 2018 -€1352 M- la empresa debio realizar una
inversion total de €1010 millones*?, que representan el pago de las regalias y los costos de
distribucion de la plataforma. Debemos tomar especial atencion a este nimero, pues mas
adelante nos servira para entender mucho mejor la situacion actual de la industria musical.
Las fuentes principales de ingreso de la empresa se dividen en dos partes, las suscripciones
mensuales Premium, y la venta de publicidad/ganancia proveniente de los Suscriptores
Freemium -Ad-Supported Useres, tal y como los define la empresa-. Las ganancias
provenientes de las suscripciones Premium, representan un total de €1210 millones**, durante
el dltimo trimestre reportado de 2018. Mientras que el acumulado anual en este topico, al 30
de septiembre de 2018, acumula un ingreso total de €3397 millones®. En cuanto a la segunda
fuente de ingresos, la relacionada a la venta publicitaria -usuarios Freemium-, los ingresos que
corresponden al tercer trimestre de 2018 acumulan un total de €142 millones*®. En tanto el
acumulado anual hasta el 30 de Septiembre de 2018 en este punto, la empresa registré un
ingreso de €367 millones*’.

Finalmente, es que podemos comprender tomando la ganancia bruta de la empresa, luego del
descuento de pago de regalias, y los costos operativos -€300 millones aprox.-, que la compafiia
obtuvo una ganancia neta -net profit- de €43 millones*® atribuibles a los accionistas de la
corporacion, durante el tercer trimestre de 2018.

Ahora bien, como sostuvimos previamente, los nimeros concretos del rendimiento econémico
solo representan un argumento para afirmar que la empresa Spotify pueda catalogarse como
una corporacion exitosa. Para reforzar nuestra afirmacion, debemos realizar un paralelismo
entre la plataforma de streaming y sus competidores directos mas importantes, que nos
encargamos ya de analizar a lo largo del Capitulo 2 del presente trabajo de investigacion.
Debido a la poca informacion acerca del rendimiento econdmico de las plataformas de

streaming -en los dltimos afios- que compiten con Spotify, 0 quizas por causa de escasa

43 spotify (2018). Shareholder Letter Q3 2018. [online] Disponible en
https://s22.g4cdn.com/540910603/files/doc_financials/quarterly/2018/q3/Shareholder-Letter-Q3-2018.pdf [Accedido en 29
Ene. 2019].

“bidem.
“S1bidem.
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“8lbidem.
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precision en los datos*®, hemos decidido tomar otro eje de comparacion entre Spotify y sus
competidores: la cantidad de usuarios activos mensuales -UAM-. Dicho parametro estadistico
representa uno de los indicadores clave para el analisis del éxito de plataformas web, servicios
web y contenido interactivo de caracter online -juegos en linea, por ejemplo-. EI nombre del
indice responde a la medicion de la cuenta de usuarios unicos e irrepetibles que acceden a un
servicio o plataforma, a lo largo de un mes de uso. Este indicador nos permitird medir el éxito
de las plataformas que poseen acceso a través de cuenta -como lo son las plataformas de
streaming musical- ya que permite entender la cantidad exacta de usuarios individuales que
usan cada aplicacion en un determinado lapso.

A continuacién, veremos la comparacion de los UAM entre las principales plataformas de
streaming musical, a modo de aclaracion los siguientes datos corresponden a la suma de los
usuarios Premium y Freemium -en caso de que el sistema lo permita- de las plataformas que

hemos analizado:

e Spotify: 191 millones de UAM -87 M Premium y 109 M Freemium->°
e Amazon Music: 80 millones de UAM

e Soundcloud: 76 millones de UAM

e Apple Music: 56 millones de UAM

e Deezer: 15 millones de UAM -10 M Freemium y 5 M Premium-

e Tidal: 3 millones de UAM

49 N. del A: Luego de buscar en archivos y comunicados de prensa, no pudimos obtener nimeros concretos sobre los
rendimientos econémicos en los dltimos dos afios de plataformas como Deezer o Soundcloud. A su vez, debemos aclarar
también que Apple y Amazon no discriminan en sus informes financieros los rendimientos particulares de sus plataformas de
streaming musical -Apple Music y Amazon Music- Si bien muestran ganancias netas y costos de operacion, no existen en
estos informes ningun tipo de especificacion sobre las ganancias particulares de las ya mencionadas plataformas. Es por eso
y que para evitar el uso de informacion poco fehaciente, decidimos tomar otros datos para poder comparar las ya
mencionadas plataformas con Spotify.

50 N. del A: En este caso entre la suma de ambas cifras daria mas, sin embargo hay usuarios que utilizan dos cuentas
distintas una Premium y una Freemium, ademas de contabilizar las cuentas sin uso, por eso el numero final se estabiliza en la
cifra comunicada en primer lugar.
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Fig. 12

Gréfico de Usuarios Activos Mensuales de las principales plataformas de streaming musical a fines de 2018.

Sobre la base de estos datos podemos esbozar algunas definiciones concretas. Spotify se afirma,
dentro del panorama de las plataformas de streaming musical, como la primera en cantidad de
usuarios activos mensuales, con 191 millones de UAM vy aventaja, con una diferencia de mas
de 100 millones de usuarios mensuales a su perseguidor inmediato, Amazon Music que cuenta
con 80 millones de UAM®!,
Por otro lado, Soundcloud posee una gran cantidad de UAM, pero su sistema de
funcionamiento de acceso gratuito por cuenta, no le permitira sacar el mismo rédito de los
usuarios como lo hace Spotify o las otras plataformas presentes en el grafico.
Deezer, la plataforma mas similar a Spotify®?, posee un nimero mucho menor de usuarios
activos mensuales en comparacién con la empresa sueca. La diferencia entre los 15 millones
de usuarios -Freemium y Premium- de Deezer, contra los 191 Millones de UAM de Spotify,
nos permite entender cual de las dos plataformas ha logrado, claramente, un mayor impacto
dentro del campo del streaming musical.
Apple Music, es dentro de los competidores directos de Spotify el que mayor cantidad de UAM
pagos presenta de manera directa -ver notas al pie-.

Finalmente, el sistema cerrado y de precio elevado de Tidal haimpactado en su cantidad
de usuarios. Mas alla de una oferta de catdlogo amplia y una promesa de gran calidad de sonido,

ha llegado a un total de solo 3 millones de UAM. Dados los costos de operacion que vimos a

51 Es necesaria una aclaracion acerca de este ntimero. Debido al hermetismo de la empresa Amazon para dar datos precisos
sobre sus usuarios, la empresa muestra el total de las cuentas de usuarios mensuales de Amazon Prime a la hora de
comunicar los UAM de Amazon Music. Si bien se entiende que los usuarios de Amazon Prime son usuarios de Amazon
Music por decantacidn, no significa por lo tanto que usen si o si el servicio de streaming musical. El nimero de UAM de
Amazon Music probablemente sea menor al nimero que la empresa comunica como tal.

52 Ver explicacion de competidores en Capitulo 2.
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la hora de analizar el caso de Spotify, podemos determinar que el sistema adoptado por Tidal -
considerando que los valores de los royalties pagados respetan las promesas de sus duefios-

parece tener un futuro incierto dentro del ecosistema de streaming musical.

El impacto de Spotify en la industria musical

Debemos entender, ademas de todo lo que hemos analizado hasta el momento, que el aporte
econodmico concreto que Spotify y las plataformas de streaming musical realizan a la industria
discogréfica hoy en dia es determinante. Mediante el analisis de datos concretos que avalen
esta afirmacion, podremos terminar de delinear los objetivos planteados a principios del
presente trabajo.

Por un lado, debemos destacar nuevamente que, segun los datos oficiales, Spotify realiza pagos
de derechos de autor y distribucion que representan casi el 75% de su facturacién, o sea un total
de €2810 millones® -tomando el acumulado anual hasta el tercer trimestre de 2018 inclusive-.
Este dato de vital importancia nos permite comprender un poco mas el modelo de negocio de
los servicios de streaming musical que funcionan hoy en dia. Para el presente anélisis sin
embargo, nos concentramos en los datos concretos que aporta la empresa sueca, debido a que
las demas plataformas tratan con mayor hermetismo la cuestion de transparentar los gastos de
operacion, especialmente Apple y Amazon, las dos plataformas con mayor UAM pagos, por
detras de Spotify.

Que el 75% de las ganancias totales de un emprendimiento como tal sea destinado al pago de
derechos de autor y regalias, nos demuestra de alguna manera gque es imperioso para el buen
funcionamiento de un modelo de negocio como el de Spotify, mantener una relacion comercial
al dia con la mayoria de las discogréaficas del mercado. Para poder comercializar un bien tan
sensible como lo son las producciones con derecho de autor/copyright y de propiedad
intelectual, hace falta solventar todos los gastos que esa operacion requiere. EI minimo
incumplimiento de los acuerdos comerciales, puede llevar a problemas con las discogréaficas o
con los artistas y terminar asi una relacion comercial entre las partes. Basta retrotraerse al ya
mencionado caso de los derechos de autor en Youtube, para entender mejor esta afirmacion. Si
Youtube no hubiese permitido el ingreso a las discograficas y a los artistas -perfiles manejados

por discograficas en su mayoria- a la plataforma para monetizar los contenidos musicales, el

53 Spotify (2018). Shareholder Letter Q3 2018. [online] Disponible en
https://s22.g4cdn.com/540910603/files/doc_financials/quarterly/2018/q3/Shareholder-Letter-Q3-2018.pdf [Accedido en 29
Ene. 2019].
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caso hubiese derivado en litigios con grandes perjuicios econdémicos para la plataforma de
Google.

Pero, ¢por qué es tan necesario para las discograficas ingresar a las plataformas de streaming
musical de manera directa? Aqui entra en juego el volumen de ingresos generados. Segln la
camara Recording Industry Association of America® -RIAA- en un estudio publicado en
septiembre de 2018 que abordaba el rendimiento y las ganancias totales de la industria musical
en los Estados Unidos, durante la primera mitad de ese afio, la actividad musical gener6 un
total de ganancias de U$S 4600 millones®. Este niimero representa un incremento del 10%
respecto al mismo periodo, un afio atras, -U$S 4200 millones®®- Estas ganancias provienen,
segun el informe, de cuatro fuentes distintas de ingreso: compra de musica en formato fisico,
compra de musica en formato digital, streaming musical y sincronizacion de royalties.

De este informe podemos extraer tal vez uno de los datos més reveladores para los fines que
nos hemos propuesto a principios de este trabajo. De las cuatro fuentes de ingreso que
representan el total de las ganancias de la Industria Musical, el streaming -modelo comercial
de Spotify- representa el 75% de las mismas con un total de U$S 3400 millones®’. Este dato,
resulta ain mas revelador considerando que este porcentaje aumentd un 28% con respecto de
las ganancias generadas en el mismo periodo en 2017. Esta cifra representa las ganancias
propiciadas por las plataformas de streaming con suscripcién paga -Spotify, Apple Music, etc.-
y las plataformas solventadas por publicidad como son Youtube y Vevo, ademéas de las
versiones Freemium de Spotify y Deezer. Segin la RIAA (2018) el crecimiento de las
ganancias de la industria musical es directamente proporcional al crecimiento de las ganancias

y el desarrollo de los servicios de streaming musical.

54 RIAA: Es la Asociacion de la industria Discografica de Estados Unidos. Es la entidad que nuclea a la mayoria de los
sellos discograficos que comercializan a los Estados Unidos. A su vez, el organismo se encarga de realizar investigaciones
de mercado en torno al consumo musical no solo en Estados Unidos, sino también en Europa y América Latina.

55 Recording Industry Association of America. (2019). MID-YEAR 2018 RIAA MUSIC REVENUES REPORT. Recuperado
de https://www.riaa.com/wp-content/uploads/2018/09/RIAA-Mid-Y ear-2018-Revenue-Report-News-Notes.pdf

%6 Ibidem.

57 Ibidem.
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Fig. 13
Grafico que muestra los porcentajes de ingresos de la industria de la musica en la primera mitad de 2018.
Fuente: RIAA

Sobre el punto mencionado anteriormente, debemos desmenuzar otro dato estadistico extraido
de la investigacion llevada a cabo por la RIAA. Desde 2015 hasta 2018, los ingresos de los
servicios de streaming musical aumentaron un 240%. En 2015, las ganancias de dichos
servicios, durante la primera mitad del afio, fueron de U$S 1000 millones®® mientras que, como
mencionamos previamente, durante la primera mitad de 2018 las ganancias fueron de U$S
3400 millones. Este dato nos permite comprender mejor el éxito del modelo de negocio de las
plataformas como Spotify. Afio tras afio las ganancias generadas por las mismas, crecen
draméticamente. Si la tendencia se mantiene, podemos afirmar que el porcentaje de ganancias

que aporte el streaming al total de ganancias de la industria seguira creciendo a la par.

58 Recording Industry Association of America. (2019). MID-YEAR 2018 RIAA MUSIC REVENUES REPORT. Recuperado
de https://www.riaa.com/wp-content/uploads/2018/09/RIAA-Mid-Year-2018-Revenue-Report-News-Notes.pdf
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Fig. 14
Grafico que muestra el crecimiento de los ingresos provenientes de las plataformas de streaming musical.
Fuente: RIAA

Debemos destacar, a su vez, que de las cifras hasta aqui mencionadas la minima unidad podria
entenderse como el aporte de la plataforma hacia los artistas de manera directa. Segun los
ultimos datos revelados por la empresa, el aporte a los artistas es de U$S 0.00437 por
reproduccion®®. Este dato es de vital importancia para poder entender el impacto directo sobre
los protagonistas de la mausica, los artistas mismos. Spotify se consolida, dentro de las
plataformas de streaming, como una de las que peor paga en relacibn a cada
reproduccion/artista®. Sin embargo, al ser la plataforma con mayor cantidad de usuarios
registrados, se desprende, como es obvio, que también es la aplicacién con mayor cantidad de
escuchas. Es asi que el aporte a los musicos, mas alla de ser mas bajos, a la larga determinara
que la plataforma, de todos modos, sera la que mayor difusion realice a los musicos, en relacion
a la que generan sus competidores dentro del sector.

En lo que a los Estados Unidos respecta, debemos mencionar dos datos més. Por un lado, el
informe de la RIAA (2018) sefiala que a diferencia del alza de los servicios de streaming y sus
ganancias, la venta de musica en formato fisico -CD vy vinilo, entre otros- decayd

59 sanchez, D. (2019). Streaming Music Royalties are Even Worse than We Thought — At Least According to This Indie
Label. Consultado en https://www.digitalmusicnews.com/2019/01/30/2018-streaming-music-price-bible/

60 1hidem
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considerablemente. En comparacion al mismo periodo del afio pasado, las ventas de musica en
formato fisico cayeron un 25%, determinando un aporte a las ganancias de U$S 462 millones®*.
A su vez, otro de los puntos a destacar es la caida de los ingresos aportados por la compra de
musica en formato digital. Esta estadistica proviene de la adquisicién por parte de los usuarios
de archivos musicales a través de plataformas de venta online, como lo puede ser iTunes 0
Google Music. Tomando la primera mitad de 2015, hasta la primera mitad de 2018, la caida de
ventas de los formatos digitales, cay6 de U$S 1245 millones®? (2015) a U$S 562 millones®® a
principios del afio pasado.

A pesar del constante crecimiento de los servicios de streaming digital -Ver Fig. 14-, el modelo
de venta en linea de canciones o discos parece estar atravesando su ocaso. Esto resulta obvio
si consideramos que este modelo de negocio puede entenderse como una evolucién con
respecto del sistema planteado por la venta de canciones en formato digital. El streaming
permite, a menor costo, un acceso a un catdlogo ampliamente mayor que lo que puede
representar la compra del disco de un artista en particular. Por el valor de un disco en formato
digital -promedio U$S10-, el usuario puede pagar la suscripcion mensual de cualquiera de las
plataformas de streaming analizadas en este trabajo; lo que le permite al usuario, ademas,
aprovechar todos los beneficios que estas conllevan. Por lo que el decrecimiento de las ventas
online, puede entenderse dentro del paradigma actual de la industria musical y la industria
informatica.

Sobre la base de todos los datos analizados previamente, podemos establecer algunos puntos

que se desprenden de nuestra investigacion:

e En primer lugar, podemos afirmar que el modelo de negocio de streaming musical se
ha solidificado actualmente como el verdadero sostén econdmico de la industria de la
mausica. Esto se extrae de los datos que demuestran que un 75% del total de los ingresos
de la actividad, provienen de los servicios de streaming; ya sean en sus versiones
Premium o en sus versiones Freemium, sustentadas por avisos publicitarios.

e En cuanto a los costos operativos y de funcionamiento del modelo, las plataformas
como Spotify registran altos egresos de operacion, con porcentajes similares. Es decir,

el 75% de los ingresos de las plataformas de streaming son destinados a la industria

61 Recording Industry Association of America. (2019). MID-YEAR 2018 RIAA MUSIC REVENUES REPORT. Recuperado
de https://www.riaa.com/wp-content/uploads/2018/09/RIAA-Mid-Year-2018-Revenue-Report-News-Notes.pdf

62 |hidem.
63 Ipbidem.
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discografica en concepto de “costos operativos”. En otras palabras, para funcionar y
aportar tres cuartos de las ganancias a la industria, las plataformas dejan tres cuartos de
sus propios ingresos.

e Los modelos de compra y venta de musica, tanto en formato digital como en formato
fisico, se encuentran en declive. A futuro el panorama no es alentador para ninguno de
los dos modelos de negocio, ya que se estiman bajas en las ventas afio tras afio, en pos
del avance de los servicios de streaming.

e Finalmente, mas alla de las bajas en estos dos rubros, el crecimiento del streaming es
tan pronunciado en los ultimos afios, que impact6é de manera directa en el crecimiento

de la industria musical, la que desde 2015 se encuentra en alza.

Estos datos permiten sostener las hipdtesis planteadas a principios de nuestra investigacion. En
altimo lugar, nos dedicaremos a comprender mejor las causas del crecimiento registrado por el
modelo de negocio de streaming musical; qué es lo que determina su éxito y su viabilidad en

el paradigma actual de la industria musical en funcién de los elementos analizados.

. Queé factores determinan la eficacia del modelo Spotify?

A lo largo de los capitulos anteriores pudimos analizar el modelo de los servicios de streaming
musical, haciendo especial hincapié en la plataforma méas importante del rubro, Spotify. Los
191 millones de usuarios registrados, segun los ultimos reportes del tercer trimestre de 2018,
permiten plantear una ultima incdgnita previa a la finalizacion de este analisis. ¢Cuéles fueron
los motivos que determinaron, en el caso de Spotify, la adquisicidén de una base de suscriptores
tan grande a nivel mundial?

Para comenzar a responder a esta pregunta, nos remontaremos a uno de los conceptos tratados
con anterioridad, y es en este punto que podemos identificar otro de los ejes del modelo
semiohistorico de analisis (Fernandez, 2008), la serie de las practicas sociales.

Previamente sefialamos la importancia de la usabilidad y el gran trabajo llevado a cabo para
optimizar la experiencia de usuario, como una de las explicaciones fundamentales para
entender la efectividad del sistema de streaming. Y es que hoy en dia, cualquier plataforma
digital que no posea un buen nivel de usabilidad o que cree una experiencia de usuario negativa,
estara destinada al fracaso. El caso de Spotify, puede ser entendido como un caso de éxito en

estos terminos. Tal y como pudimos apreciar a lo largo del capitulo anterior, al analizar de
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manera minuciosa los alcances de la plataforma, pudimos entender algunos de los factores que
determinan su excelente usabilidad. MenuUs de facil acceso, rutas de conexiones con pocos
pasos, imagenes ilustrativas claras, y huellas compartidas con otras interfaces, permiten al
usuario entender y utilizar la App sin necesidad de atravesar una curva de aprendizaje
prolongada. Bastan no mas de tres clicks o interacciones con la aplicacién movil, para poder
reproducir la cancion que uno desea. Esto, sumado a la constante mejora en los tiempos de
respuesta y el soporte en una amplia variedad de plataformas y sistemas operativos, permiten
que la usabilidad de la App se considere muy satisfactoria para los usuarios.

Tomemos entonces uno de estos puntos, la ventaja representada por su facil acceso. Con ello,
nos referimos a que no es una condicion obligatoria para el usuario tener que pagar para utilizar
la plataforma. El sistema de suscripcion Freemium -explicado al detalle en el capitulo 2 -
permite a cualquier usuario con acceso a un dispositivo movil y a una cuenta de email® acceder
a la plataforma. Este factor, hemos visto, ya es una de las claves para entender la cantidad de
usuarios registrados que posee la plataforma hoy, dado que mas del 57% de ellos responden a
la categoria de usuarios Freemium. No obstante, la aplicacién cuenta también con una gran
cantidad de usuarios Premium -87 millones, segun el ultimo informe-, y esto puede explicarse
por dos factores de igual importancia. Por un lado, el salto de calidad en cuanto a las mejoras
de experiencia de usuario -entre ambos tipos de cuenta- ha sido sustancial. La no interrupcion
en la reproduccion de la musica y las demas funcionalidades, son factores que llevan a los
usuarios a optar por la version Premium de la plataforma. Por otro lado, el bajo precio mensual
del abono, en la mayoria de los paises en los que la aplicacién tiene operaciones, acaba por
inclinar la balanza en beneficio de esta clase de servicio. La estrategia comercial de la empresa
en este rubro y su adaptacion de la tarifa mensual a la situacion econémica de cada pais -ver
capitulo 2- puede explicar también este factor. En el caso de la Argentina el valor mensual,
como se ha dicho, es de 100 pesos, precio que se considera accesible, teniendo en cuenta que
el valor de un CD de mdsica puede ubicarse entre los 150 y los 400 pesos argentinos®. Si
tomamos estos puntos de referencia, y dejamos de lado el valor agregado que puede aportar el
formato fisico, se entiende que el precio del servicio es accesible a los fines pretendidos para

la utilizacion de una plataforma de estas caracteristicas.

64 Considerando que el email es una condicidn obligatoria para utilizar un Smartphone hoy en dia, esta condicion se
sobreentiende como cumplida en todos los casos que se descargue la aplicacion en un dispositivo movil.

%5 precios extraidos del relevamiento de paginas online de cadenas de venta de musica en Argentina al 2/1/2019. Tiendas
relevadas: Musimundo.
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Continuando con esta linea, debemos ahondar en la estrategia comercial que la empresa
desarrollo en los ultimos afios, hecho que nos ayudara a entender por otro lado el nivel de
captacion de usuarios que tuvo la plataforma. Sumado a la diversificacion de las tarifas a nivel
mundial, Spotify ha realizado una inversion publicitaria muy importante en la mayoria de los
paises en los que tiene operaciones. Segun el informe lanzado en septiembre del afio pasado,
en los primeros nueve meses de 2018 la empresa realiz6 una inversion en ventas y marketing
de U$S 457 millones®®, que equivale al 12% de las ganancias totales durante el mismo lapso.
Dentro de este costo mencionado encontramos, por un lado, la generacion de contenido propio
de la plataforma y, por otro, la estrategia de promocion en sus distintas versiones.

En cuanto a la generacion de contenido, debemos entender que la plataforma se encarga de
realizar lanzamientos musicales exclusivos para los usuarios de la plataforma. Dentro de este
topico podemos mencionar varios de los conciertos que responden al ciclo musical “Spotify
Live Sessions” en los que la empresa convoca a célebres bandas y a los solistas mas importantes
del mundo atocar en un recital de estudio, frente a un pablico reducido, para luego ofrecer este
contenido a todos los usuarios de la plataforma. Algunas de las bandas y artistas que formaron
parte de este ciclo son: Jason Mraz, Sam Smith, Imagine Dragons, Mumford & Sons, The 1975,
Ed Sheeran o Beck, entre otros.

No debemos dejar de destacar como otro factor clave del éxito de Spotify, su portabilidad.
Retomando lo propuesto por Logan y Scolari (2014) durante los ultimos afios la mejora
tecnoldgica y la expansion de las redes Wifi, han propiciado la expansion de la comunicacion
movil y su accesibilidad para la mayoria de los usuarios. La proliferacion de los smartphones -
dispositivos moviles-, es un fendmeno que ha crecido exponencialmente durante la ultima
década. Teniendo en cuenta este punto, es que podemos entender la existencia de un gran
namero de usuarios potenciales con la tecnologia necesaria para poder utilizar las distintas
plataformas de streaming, entre las cuales destacamos a Spotify como aquella con mayor
numero de UAM.

Por el lado de la publicidad tradicional, la empresa posee una amplia presencia en medios
online -AdWords y Banners-, elemento que puede ser comprendido como una constante en la

mayoria de las empresas que funcionan con soportes digitales.

66 Spotify (2018). Shareholder Letter Q3 2018. [online] Disponible en
https://s22.g4cdn.com/540910603/files/doc_financials/quarterly/2018/q3/Shareholder-Letter-Q3-2018.pdf [Accedido en 29
Ene. 2019].
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Fig. 15
Ejemplo de Banner publicitario digital de Spotify (2018), en el que se promociona la prueba gratuita de la

funcionalidad Premium por 30 dias.

Podemos apreciar en la Fig. 15 un ejemplo de banner digital utilizado para promocionar el
servicio Premium de Spotify. La pieza grafica puede aparecer durante la navegacion en
buscadores web, acompafiando las busquedas realizadas por el usuario del dispositivo. Al
buscar palabras claves como “musica” o frases como “escuchar musica”, los navegadores
comprenden que el usuario esta buscando una plataforma para poder escuchar madsica online u
on-demand y muestra entonces la publicidad de Spotify.

El anélisis del aviso aporta algunos datos a nuestra investigacion, al mostrarnos la estrategia de
la plataforma a la hora de conseguir nuevos usuarios Premium. Spotify destaca, en su texto
publicitario el hecho de la “libertad” que ofrece la plataforma para los usuarios Premium -ver
capitulo 2-. La publicidad digital es solo una de las patas de la estrategia para lograr atraer mas
publico a la App.

Sin embargo, un hecho a mencionar que ha ido incrementandose en los Gltimos tiempos, es la
presencia de publicidad grafica de la plataforma en via publica. Analizaremos en este punto, la
promocion de este tipo de publicidades en la Argentina, y mas especificamente en la ciudad de
Buenos Aires. Al momento de publicacion de este trabajo, Spotify cuenta con avisos en puntos
neurélgicos de la ciudad, como lo son las estaciones cabecera del Subterrdneo de Buenos Aires,
gréaficas estaticas en las principales avenidas de la ciudad, y gigantografias distribuidas a lo
largo de toda la metrépoli, entre otras modalidades elegidas.
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De izqg. a der: Fig. 16 y Fig. 17
Publicidad en via gréfica de Spotify y Universal Music. Ambas imégenes ubicadas en la
Estacion L.N.Alem de la Linea B del Subterraneo de Buenos Aires.

La publicidad presente en via publica de Spotify posee una caracteristica importante a tener en
cuenta. A diferencia de la mayoria de los avisos tradicionales que pueden analizarse dentro del
conjunto de piezas graficas, las imagenes desarrolladas por Spotify, tienen una funcionalidad
de “push”. Esto es sumamente importante para los transelintes, ya que la estrategia se basa en
su caracter interactivo. Al referirnos a la funcionalidad de push, estamos hablando de la
capacidad de generar conversion directa en el consumidor. Tal y como lo indica el término en
inglés, las acciones publicitarias tienen como objetivo “empujar” al espectador a realizar una
accion. Todo esto puede entenderse a su vez como un elemento caracteristico de la l6gica
industrial que atraviesa a la plataforma. Este fenGmeno, propio del broadcasting, esta atado la
necesidad de masificacion propia de la industria. La l6gica comercial responde al ya
mencionado sistema de estrella -ver capitulo 1-, cuya finalidad sera siempre lograr la mayor
expansion posible del mensaje.

Tal y como vemos en las figuras 16 y 17, ambos avisos publicitarios de la plataforma de
streaming, poseen un codigo/etiqueta de respuesta rapida -Quick Response/QR-, que esta
presente en la estampa de color rojo de ambas iméagenes, acompafiadas por el logo de la
plataforma. Al leer ese codigo con la App Mobile -Android/iOS-, el usuario es redirigido
automaticamente a la cancidén promocionada en el anuncio. De esta manera, es que mediante

el planteo de una interaccion entre Usuario-App-Aviso, la publicidad logra romper la tradicion
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del mero observador dentro su publico objetivo para pasar a utilizar su capacidad prosumidora
-ver Capitulo 2- para poder empujar al usuario a un contenido promocionado. Esta nueva
nocion publicitaria esti cobrando cada vez mas fuerza en via publica, y basa su efectividad en
la ya mencionada ruptura de los limites entre piblico y anuncio. Al generar una “recompensa”
con el usuario que interactla, pretende lograr una efectividad mayor que las publicidades
estaticas tradicionales.

Para finalizar el analisis sobre las estrategias publicitarias, debemos destacar un elemento
presente en ambas piezas gréficas -ver Fig. 16 y Fig. 17-. En ambos casos las publicidades
presentan el isologotipo de la firma discografica Universal Music Group -UMG-. Investigando
en base a este tema, los artistas promocionadas en ambas piezas graficas -Queen en el caso de
la Fig. 16 y Ariana Grande en el caso de la Fig. 17- poseen contratos con la firma discogréfica.
Basados en estos datos, podemos afirmar que la publicidad especifica para esta campafia, es un
trabajo en conjunto entre UMG y Spotify, para promocionar a los artistas y en consecuencia a
sus ultimos lanzamientos. En el caso de Ariana Grande, la publicidad alude a la presentacion
de su disco Sweetener®’, lanzado en agosto de 2018. En el caso de Queen, la publicidad y el
cddigo QR apuntan al disco que da vida a la banda sonora de la pelicula biografica del célebre
grupo inglés, y de su cantante Freddie Mercury, Bohemian Rhapsody, estrenada a finales de
octubre de 2018. Cabe aclarar que Queen posee un contrato con Universal Music Group desde
201368,

De acuerdo con las caracteristicas de estas estrategias de marketing es que debemos tomar nota
del trabajo en conjunto de la plataforma de streaming y las discogréficas. Las alianzas de la
plataforma con las discograficas nos permiten entender el buen momento que estan atravesando
ambos actores del negocio. Tal y como vimos anteriormente, las ganancias tanto de Spotify
como de la industria discografica se encuentran en un periodo alentador para los afios
siguientes®®.

El hecho del trabajo en conjunto, remarca el caracter de estrategia comercial y la relacién
simbidtica de ambas partes. Spotify -y los demas servicios de streaming- junto con las
principales discogréficas a nivel mundial, estdn logrando mover de nuevo el negocio de la
musica y dejar atras los malos momentos que el cambio de milenio -y los avances tecnoldgicos-

supieron producirle. Los afios por venir y el desarrollo de los ya mencionados actores, sabran

67 publicado el 17 de agosto de 2018, producido por la firma Republic Records, subsidiaria del grupo Universal Music.
%8 Universal Music Group. (2013). QUEEN SIGN NEW DEAL WITH UNIVERSAL MUSIC GROUP. Recuperado de
https://www.universalmusic.com/queen-sign-new-deal-with-universal-music-group/

%9 Ver Fig. 13y Fig. 14
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entregarnos un panorama acabado acerca del camino que esta comenzando a desandar la
industria musical desde la popularizacién de la tecnologia de streaming, considerando que es
una relacion que esta apenas transitando sus primeros pasos. En este trabajo hemos intentado
ayudar a comprender el nuevo fendmeno cultural, a fines de poder realizar un aporte a los
estudios posteriores sobre el tema. De lo desarrollado hasta el momento, y sobre la base de los
objetivos planteados a principios de la investigacion, es que estamos en condiciones ahora de

proponer nuestras conclusiones.
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Conclusiones

A lo largo del presente trabajo de investigacion hemos podido analizar y entender la influencia
de Spotify dentro de la situacién actual de la industria musical. Con ello, creemos haber
completado el primero de los objetivos planteados.

Al inicio de nuestra investigacion, en el Capitulo 1, pudimos desentrafiar cual fue el marco que
propicio la aparicion de las plataformas de streaming musical, que signaron el rumbo de la
industria en los Ultimos quince afios. Tras analizar como la industria pudo sobrellevar una crisis
cuasi-terminal a principios del siglo XXI, debido a la desmaterializacion musical, es que
pudimos entender mejor la aparicion de Spotify como actor principal dentro de la nueva
configuracién de habitos de consumo. Es aqui donde pudimos ubicar el primer eje de nuestro
andlisis semiohistorico, la serie de los dispositivos técnicos.

Al estudiar la plataforma de manera pormenorizada, hemos obtenido una cantidad de
informacidn sustancial que nos ha ayudado a comprender, mas tarde, el por qué del éxito que
tuvo en el mercado moderno del streaming musical. Para poder realizar esta comprension nos
hemos valido de varias teorias y estudios que echan luz sobre el rol de las interfaces, la
experiencia de los usuarios, y el cambio de paradigma acerca de coOmo se consumen
actualmente los servicios tecnoldgicos. En este punto, ubicamos otro de los ejes de la
metodologia propuesta en nuestro marco teérico, el de las series de géneros y estilos.

En el ultimo capitulo de nuestro trabajo de investigacion, hemos logrado a su vez comprender
cuél es el motivo del éxito -y la aceptacion generalizada- de las plataformas de streaming -
entre ellas, le hemos dedicado un extenso aparte a su principal referente, Spotify, para
establecer su influencia dentro de la industria de la musica-. Descubrimos, gracias al analisis
de las estadisticas de usuarios y sus habitos, los reportes financieros y las tendencias de
comercializacion, la verdadera razén por la que las mencionadas plataformas tienen un peso
importante dentro del paradigma de las industrias culturales, tanto en lo artistico/estético,
cuanto en lo comercial/financiero. Con esta incursion pudimos desarrollar el tercer y ultimo eje
de nuestro analisis de tipo semiohistorico, al incursionar en el analisis de la serie de practicas
sociales.

Es asi como, luego de este breve racconto que da cuenta de nuestro recorrido de investigacion,
podemos abordar, en contraste, nuevamente las ideas provisorias que nos habiamos planteado
al principio de este trabajo. Nuestra hipétesis decia: Las plataformas de streaming musical
modificaron las formas de produccion, distribucion y recepcion de la musica. Y Spotify es la
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principal combinando logicas del broadcasting y del networking. La misma puede
comprobarse.

Gracias al andlisis cuantitativo presentado en nuestro trabajo de investigacion, podemos
entender el crecimiento econémico anual que ha presentado la industria discogréafica, hemos
visto el surgimiento de Spotify como el principal protagonista de este nuevo paradigma. En el
Capitulo 4, hemos analizado como las plataformas de streaming, con su contribucion, aportan
el 75% del total de los ingresos de las industrias discogréficas. Spotify a su vez, se ubica como
la plataforma de streaming que mayor cantidad de usuarios registrados -Premium y Freemium-
posee actualmente; liderazgo que le permite aventajar con una diferencia del mas del doble de
usuarios a sus competidores inmediatos. Esto nos permite decir que, al ser la plataforma con
mas ingresos, gracias a tener la mayor cantidad de usuarios, la empresa es la primera aportante
a la industria musical -el 75% que ya hemos mencionado-.

La comprobacion de nuestra hipdtesis nos permite, a su vez, confirmar que hemos logrado
alcanzar otro de los objetivos planteados a principios de nuestra investigacion. Hemos podido
observar como los usuarios estan decididos a abandonar los viejos formatos de reproduccion
musical, para optar por los servicios de streaming. Esta conclusién proviene del entendimiento
de cémo funcionan la figura de prosumidor, y su contacto directo, que crea una relacion “viva”
con las plataformas de streaming musical. También hemos podido analizar la reconfiguracion
de una relacion que, hasta fines del siglo XX, se mantuvo inamovible. De acuerdo con este
nuevo paradigma tecnoldgico, la relacion usuario-objeto de consumo, ha mutado totalmente,
como se comprueba en el caso especifico de la mdsica. Esta afirmacion proviene del
entendimiento de los cambios en la produccidn, distribucion y recepcion que se han producido
gracias a la popularizacion de los sistemas de streaming musical, comandados por Spotify.
Finalmente, y a modo de cierre, debemos proponer continuar con mas y mejores estudios
analiticos sobre este tépico -dentro de los cuales nuestra investigacion es solo un puntapié
inicial- y de cudles son los factores que relacionan a los actores involucrados. Al dia de la fecha,
el panorama de la industria musical parece signado a continuar por el camino que le ha dado
tanto éxito y penetracion, en los ultimos afios. Podemos aventurar sin equivocarnos demasiado
que, de persistir las condiciones actuales, el aporte de las plataformas de streaming a los
ingresos totales de la industria de la muisica, seguira creciendo hasta alcanzar, probablemente,
el 100%. Dificil es confirmar si a futuro los formatos fisicos y digitales quedaran
definitivamente en la obsolescencia, aunque el panorama de estos dias pareceria indicar que -a

lo sumo- estaran reducidos a un nicho infimo.
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Con todo, los préximos cinco afios seran definitivamente concluyentes para comprender la
suerte de la industria y también, con ello, de las plataformas de streaming musical. Spotify se
posiciona hoy como la vanguardia, aunque no cabe duda de que nuevos actores dirdn presente
en este tan cambiante juego de fuerzas. Restard, en los afios por venir, comprender si la
plataforma fundada por Daniel Ek y Martin Lorentzon, mantendra su lugar como lider.

Para cerrar, no debemos descartar la aparicion de nuevas tecnologias y servicios de la
informacion y de la comunicacién que propicien, a su vez, un nuevo cambio dentro del
paradigma de las industrias culturales y el ecosistema mediatico. Si algo ha demostrado la
historia de los Ultimos cincuenta afios, es que los tiempos de cambio se han acortado, tal y como
sostiene Scolari al hablar de las interfaces.

Es asi como hemos podido completar nuestros objetivos y corroborar nuestra hipétesis
planteada a principios de nuestro trabajo de investigacion. El camino desandado en los meses
que llevo la escritura de la tesina ha sido arduo, pero recompensante. Tuvimos la posibilidad
de conocer algo més sobre la industria de la mdsica y su peso dentro de los habitos de consumo
del nuevo milenio. Esperemos sea este, entonces, un aporte a las ciencias sociales, al abordaje

de la significacion de las industrias culturales y los usuarios involucrados en esa dindmica.
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