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INTRODUCCION Y OBJETIVOS

Enmarcado en un contexto donde el avance de las tecnologias de la comunicacion, el
advenimiento de la Internet y el desarrollo de dispositivos electrénicos propiciaron un
cambio de paradigma para las industrias culturales en su conjunto, y dentro de ellas la
industria discografica, se identifica una transicion desde el consumo de mdsica
grabada en formatos fisicos -vinilos, cassettes y CD’s- a formatos digitales -servicios
de descarga y streaming- (Rodriguez, Gonzalez y Reyes, 2015).

El presente trabajo aborda el estudio de los formatos digitales, centrando su atencion
en los servicios de streaming, fendmeno de gran transcendencia en los Gltimos afios,
que debido a su reciente aparicion, los referentes de la investigacién son muy pocos
aun y no hay suficiente informacion sobre el tema.

El objetivo de la investigacion es analizar este nuevo escenario, en el que la industria
discografica se ve obligada a explorar el fenémeno digital en expansién, para tener
una mejor claridad a cerca de las tendencias en el mercado de la musica grabada en
el futuro cercano, y de esta manera inferir como las empresas intervinientes deben
reestructurarse y tomar nuevas estrategias de accion acorde al entorno que las rodea.

METODOS Y MATERIALES

Como metodologia se propuso una investigaciéon no experimental de enfoque mixto
(cuali-cuanti) con preponderancia cuantitativa. El proyecto se realiza considerando
instancias metodoldgicas a saber:

Una primera etapa exploratoria, donde se desarrolla una investigacién documental
para conocer el “estado del arte” del tema y asi elaborar un marco teérico que sirva de
encuadre para el estudio empirico e identificacion de variables pertinentes a analizar.
Esto se logra indagando distintas base de datos como EBSCO, Google Académico, y
SciELO; también apoyandose en fuentes bibliogréficas de referentes del tema.
Una segunda etapa descriptiva, con la utilizacion de datos obtenidos de reportes
publicados por la International Federation of the Phonographic Industry® (IFPI), se
explican las tendencias e incidencias del fendmeno, a partir de informacién estadistica
sobre los ingresos de la industria, con el fin de sacar conclusiones al respecto.

! La Federacion Internacional de la Industria Fonogréafica, con sede en Londres, es la
organizacién que representa los intereses de la industria de la grabacién por todo el mundo,
incluyendo a méas de 1.450 compaiiias de registro, grandes y pequefias, en 75 paises.

CAID: El consumo de los argentinos de musica grabada ante el avance de las nuevas
tecnologias. Aportes a la competitividad del sector de la musica discogréfica.
Proyecto de investigacion: El streaming de musica.
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RESULTADOS Y DISCUSION

Fortalezas y debilidades

El término inglés streaming, es una tecnologia? de distribuciéon digital de multimedia
(audio y video) a través de una red de computadoras, donde la descarga del archivo
se produce en simultaneo al consumo del mismo por parte del usuario (Tercero y Ruiz,
2016).

La principal desventaja que presenta el uso del streaming es la necesidad de estar
conectado a Internet, ya sea desde conexiones inalambricas (wi-fi) o mediante redes
de telefonia celular. Sin embargo son muchos mas los beneficios, detallados a
continuacién que esta nueva tecnologia brinda a sus usuarios.

El punto mas destacado, es la no necesidad de una gran capacidad de
almacenamiento en los dispositivos, ya que los archivos se encuentran en los
servidores de la compafiia, de manera tal que el usuario tiene un acceso temporal a
millones de canciones en cualquier momento y lugar. Otra ventaja a resaltar de estos
servicios, es la posibilidad de autogestion que ofrecen a sus usuarios, mediante: la
creacion de sus propias playlists®, la funcién scan-and-match?, la personalizacion de
su cuenta y la socializacién de su experiencia en las redes sociales (Sanchez, Massé y
Pruvost, 2013).

Un aspecto polémico, es que la mayoria de las compafias ofrecen dentro del servicio
una membresia gratuita a sus usuarios, que se financia a través de publicidades, lo
cual si bien se considera un aspecto positivo para los consumidores que pueden
acceder a la musica gratis, esto trae una contrapartida negativa a la industria musical
en su conjunto, la cual se priva de un elevado ingreso por el pago de la suscripcion
mensual o anual del servicio (Garcia, 2012).

Tendencias e incidencias

Tras dos décadas de declive y estancamiento de la industria musical, en el 2015 se
logr6 un aumento en las ventas como consecuencia del arduo trabajo de
transformacion que realizaron las empresas para poder adaptarse al nuevo contexto y
asi subsistir en el mercado actual (Moore, 2016).

Se observa en el gréfico siguiente que las ventas a nivel global en 2015 se
incrementaron en un 3,2% con respecto al afio anterior. Ademas, como se corrobora
en la Figura N°2, por primera vez en la historia las ventas digitales (45%) superan las
ventas fisicas (39%), las cuales vienen disminuyendo afio a afio. Estos nUmeros se
deben al gran aporte de las ventas de streaming (19% de la industria en su conjunto)
gue aumentaron un 45% en relacion al afio anterior y componen el 43% de las ventas
digitales totales; porcentajes que se encuentran subiendo a paso firme en los ultimos
afnos.

2 Este tipo de tecnologia funciona mediante la conexién de un ordenador con un servidor
externo, a través de un software, el cual recibe un flujo de informacién que se va almacenando
en un bdfer de datos; cuando el mismo se completa con una pequefia parte del archivo, el
usuario puede comenzar a reproducir el contenido a medida que continta la descarga en
paralelo.

3 Listas de reproduccion donde el usuario puede agrupar canciones, ya sea por intérprete,
album discografico, género musical, afio de lanzamiento o segiin su conveniencia.

4 Brinda la posibilidad de seleccionar archivos similares existentes en la base de datos del
servidor, de acuerdo al habito o preferencia en el consumo de cada usuario, facilitando la
busqueda de canciones.


https://es.wikipedia.org/wiki/B%C3%BAfer_de_datos
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Figura N°1. Gréfico de elaboracién propia en base a datos de la IFPI

Corresponde aclarar que la leyenda “otros” en todos los cuadros hace referencia a
ingresos por derechos de autor y por el uso de musica en publicidades, peliculas,
video juegos y programas de television.
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Figura N°2. Graficos de elaboracion propia en base a datos de la IFPI

Estos resultados, extraidos del Global Music Report (2016) de la IFPI, muestran un
panorama alentador, poniendo sobre la mesa el gran potencial del streaming. La
llegada de estos servicios transformé el paradigma del mercado, que con la descarga
musical, si bien fue una innovacion, continuaba el modelo de negocio tradicional del
formato fisico, con la ventaja de no incurrir en costos de manufactura o distribucion.
Mas alla de su éxito, las descargas nunca fueron capaces de sacar a la industria
musical del estancamiento, debido a la alta tasa de pirateria incurrida en la redes p2p°®,
cuestion que fue reducida con la llegada del streaming que es en muchos casos
gratuito, de facil acceso y sin altos riesgos de contraer virus.

El problema que esto conlleva, es que al ser gratuitos el ingreso que proporcionan
estos servicios es muy reducido en comparacion con los millones de usuarios que
hacen uso del mismo, provocando una inmensa brecha de valor (Carreras, 2013).

5 Las peer to peer o redes entre pares, sirven para compartir e intercambiar informacion de
forma directa entre dos 0 mas usuarios que actian como clientes y servidores a la vez. Se
utiliza mucho para archivos cuyo contenido esta sujeto a las leyes de copyright (derecho de

autor).


https://es.wikipedia.org/wiki/Copyright

CONCLUSION

Tal como se muestra en los resultados, la ininterrumpida decadencia del consumo de
musica grabada en formato fisico en la ultima década, que llevo a su par el declive de
la industria musical, llegd a un punto de inflexion, donde la industria registré6 un
crecimiento después de dos décadas y las ventas digitales superaron por primera vez
a las ventas fisicas, marcando un inexorable cambio de paradigma.
Este nuevo mercado, con la preponderante influencia del desarrollo tecnoldgico,
impuso las bases para que los servicios de streaming sean, en el futuro cercano, la
principal fuente de ingreso de la industria discografica, ya que como establecen los
estudios realizados, el consumo de estos servicios crece a pasos agigantados.

Las compafiias del sector ya han atravesado el duro periodo de transformacion y
adaptacion hacia las nuevas tendencias, ahora es el momento de afianzarse en el
mercado del streaming y mejorar dia a dia para atraer mas usuarios al servicio y ser
competitivos en un mercado en plena expansion.

El problema que subsiste y deben solucionar las empresas del sector para poder
aprovechar al maximo el potencial que el streaming ofrece, es reducir la brecha de
valor existente entre los elevados niveles de consumo del servicio y la escaza
retribucidon que éstos obtienen. Dicho andlisis sera abordado con mayor profundidad
en siguientes investigaciones.
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