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Abstract

Este trabajo analiza el papel que juega la tecnologia de los repositorios musicales en linea y en tiempo real
(que de aqui en adelante denominaremos streaming)! en la industria fonogréfica? y cémo funge de
catalizador de una serie de transformaciones estructurales de la misma. En particular se examina su rol en la
transformacion de esta industria cultural de orientada a la venta de bienes fisicos hacia la provision de
servicios intangibles. Los capitulos primero y segundo trazan las caracteristicas basicas de las industrias
culturales, resaltando sus aspectos mds dinamicos y de la fonografica en particular, con énfasis en la
digitalizacion, la virtualizacién y la irrupciéon de internet. El tercer capitulo aborda los lineamientos bésicos de
la convergencia en la industria fonografica y cdmo en ellos se prefigura la reorientacidon a industria de
servicios a través de la puesta en marcha de las plataformas de streaming. El cuarto capitulo muestra los
cambios que genera el streaming en los patrones de consumo y distribucién de las ganancias generadas en
el sector, asi como la crisis de los mecanismos de monetizacion previamente establecidos. El quinto y ultimo
capitulo explora los efectos de la transformacidon de los catdlogos fonograficos en bancos de bienes
informacionales y propone interpretar al nuevo esquema de distribucién de la renta como un andlogo de los

modelos de inversidn financiera especulativa.

1 Se denomina streaming al conjunto de software que permite la reproduccion de contenido sonoro, visual o audiovisual
en tiempo real a través de internet, sin necesidad de descarga previa de un archivo. Pese a que en cualquier uso de una
plataforma o servicio de streaming existe un flujo de informacion de un punto a otro de internet, la posibilidad de
transmisidn en tiempo real y la ausencia de un archivo de descarga de publica disponibilidad (ya que a menudo queda
oculto en carpetas temporales cifradas) hacen que deba concebirse al streaming como un flujo de datos antes que como
una descarga de archivos.

2 En este texto distinguimos entre industria cultural musical y fonogréfica y nos dedicaremos exclusivamente a esta
ultima. La primera abarca todas las actividades que involucran a la musica como bien transable (fonogramas, ejecuciones
en vivo, etc.); la segunda refiere exclusivamente a la industria dedicada al comercio de los registros musicales, también
conocidos como fonogramas, con indiferencia del soporte en que sean almacenados.
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Introduccion

La critica de las industrias culturales no se suele plantear la irrupcion del capital en la esfera del arte a
comienzos del siglo XX, sino que lo asume como un factum que es, al mismo tiempo, condicién de posibilidad
de su despliegue: no hay industria sin antes una inversion (riesgosa) de capital productivo. Es decir que, a
diferencia de la filosofia del arte, la critica de las industrias culturales no esta necesariamente interesada en
formular una teoria estética propia o en analizar cémo se desempefia el mundo del arte bajo determinadas
relaciones sociales. Sin embargo, la critica de las industrias culturales comparte con la filosofia del arte, tal
como fuera planteada por Theodor Adorno la percepcién de que la especificidad material de la técnica
modifica en forma directa los contextos y modos de produccién, distribucion y consumo de los bienes
artisticos y culturales.

La principal preocupacién de Adorno en el campo de la estética consistié en investigar qué tipo de
relacion se puede establecer entre obra y verdad una vez que la revolucion industrial permeé la vida social y
puso en crisis los conceptos de pdiesis, praxis y tekné utilizados desde el renacimiento para entender esta
esfera de la actividad humana (Adorno y Horkheimer, 2013: 8). Su interés por las industrias culturales en los
afios treinta giraba en torno a esclarecer cémo la industrializacidn de los materiales, medios y técnicas
artisticas, junto con la subita masificacidn de las obras de arte, su transfiguracién en productos culturales y
la transformacion del publico en masa, implicaba la ruptura con el arte tal y como hasta entonces se lo habia
conocido.

En otros términos, a inicios del siglo XX la mediacién capitalista e industrial de la esfera artistica
desplazo ciertos modos relacionales y valores estéticos canonizados por el iluminismo hacia una posicion
marginal, al mismo tiempo que produjo profundos cambios en los modos de produccion, distribucion y
consumo del arte. Hoy en dia las industrias culturales son una rama consolidada de la produccidn industrial,
pero la pregunta formulada por Adorno continta vigente ante los cambios que enfrenta cada una de ellas y
en las nuevas relaciones, cadenas de valor y productos que se generan.

La vigencia de la pregunta descansa en que, para el capital, las novedades en las relaciones sociales
gue modulan los patrones de consumo raras veces pueden predecirse desde el estudio de los productos ya
existentes. Es muy dificil aprehender lo radicalmente nuevo a partir de las formas de la sensibilidad estética
del presente pero, al mismo tiempo, la dificultad para anticipar y predecir las formas que tomara el consumo
es un factor de riesgo importante que la industria cultural procura reducir lo mas posible, por lo que debe

repetir esta pregunta constantemente.?

3 Colbert y Cuadrado reconocen desde el marketing, pero sin ahondar en el sentido de este problema, que la opacidad
de los productos culturales radica en su componente estético-subjetivo: Los productos culturales se perciben
frecuentemente como complejos, a causa del contenido de estética implicito, esto es, del elemento subjetivo no
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Esta particularidad convierte a las industrias culturales en un sector de la economia especialmente
sensible a la irrupcion de nuevas técnicas y tecnologias que alteren los modos de produccién, distribucién y
consumo de los bienes y servicios ya establecidos. Las industrias culturales se diferencian de los sectores
industriales, agropecuarios y de servicios* por la inmaterialidad de los contenidos simbdlicos que transan y
la dificultad que encuentran para tasarlos, por el consumo no-destructivo de sus productos (y en algunos
casos el atesoramiento) y por los bajos costos marginales que involucra su produccién (Becerra y Mastrini,
2006: 2).

Otro factor que distingue a las industrias culturales de los sectores antes sefialados es la dificultad
para anticipar al mercado, por lo que en este campo la produccion de novedad constituye un factor de
valoracién mayor que en otros. La imprevisibilidad de los productos, en conjunto con la bisqueda de
novedad, hacen que la produccién en el sector cultural sea siempre mucho mayor que la oferta que
finalmente llega al mercado vy, a su vez, que la demanda de este mercado. La inversion se concentra en
aquellos pocos productos que registran demandas millonarias o, al menos, solventes, quedando el resto en
pérdidas o en subvencién. Es decir que existe una “sobreabundancia” de bienes culturales, ya que no toda
oferta genera su propia demanda, sino que un gran nimero de productos nunca encuentra su publico ni crea
la demanda que justifique su comercializacién (Zallo, 2011: 162).

En su corta vida la industria fonografica ha experimentado tanto cambios planificados como
imprevistos, algunos comunes a todas las industrias culturales (como la concentracién, la convergencia®y la
digitalizacion) y otros propios del sector. En este marco, nos interrogamos por los efectos de la popularizacién
del streaming como plataforma preferencial para la distribucién y consumo de fonogramas®, en un contexto
de concentracién y convergencia del sector, porque entendemos que en este segmento se dan el grueso de

las transformaciones de los ultimos afios y las que actualmente estén en desarrollo.”

cuantificable relativo al gusto y a la educacion (...) La produccidn en las artes y en el sector cultural debe considerarse de
elevado riesgo, pues cada producto resulta una novedad (Colbert y Cuadrado, 2010: 61, el énfasis es nuestro).

4 Utilizamos la distincién entre sectores agropecuario, industrial, de servicios e informacional elaborada por Mariano
Zuckerfeld (Zuckerfeld, 2013: 18).

5 Entendemos por convergencia al proceso de concentracién simultinea de las industrias culturales, de
telecomunicaciones e informatica en manos de un reducido conjunto de conglomerados de capital industrial-financiero
internacionales.

% De acuerdo con el reporte de mitad de afio de 2018 de la Record Industry Association of America (RIAA) el streaming
es, actualmente, responsable del 75% de los ingresos por venta de musica generados por la industria fonografica (RIAA,
2018: 2).

7 Si bien el mayor consumo de servicios de streaming se concentra en la plataforma de videos en linea YouTube, ésta no
sera parte del analisis debido a que el modelo de negocios, la heterogeneidad de los contenidos de los videos y el rol de
los prosumidores distinguen a esta plataforma de los servicios de streaming pensados pura y exclusivamente para el
consumo de fonogramas. Para un analisis exhaustivo del impacto de YouTube en las cadenas de valor de las industrias
culturales véase Dolcemascolo, 2014.



La masificacién del streaming en el ultimo lustro contribuyé a la transformacion de las fases de la
cadena de valor® de la industria musical y de su orientacidn en conjunto, por lo que nos interesa hacer foco
en los cambios y reordenamientos que esta generando en la industria fonografica. También pesquisaremos
gué cambios trae al esquema de distribucion de ingresos preexistente y si la nueva distribucién instaurada
por los sectores dominantes de la industria fonografica es sustentable y equitativa. Asimismo, indagaremos
si el conjunto de estos factores favorece o desincentiva la diversidad cultural de la oferta musical disponible
hoy en dia.

A continuacion describiremos los rasgos esenciales de la industria fonografica como industria de
productos. Luego trazaremos las transformaciones encaradas a través de distintos consensos, como la
digitalizacion y la creacion de los estandares MP3 y USB. Continuaremos con la irrupcion de Internet en las
estructuras de la industria y los cambios en los rituales y patrones de consumo asociados con la
desmaterializacion de los fonogramas y su transformacién en bienes informacionales. Seguiremos con los
efectos de la convergencia en el sector y finalmente indagaremos por el conflicto econdmico subyacente a la
equiparacion del catdlogo en un activo financiero que genera rentas sin requerir inversiones, asi como los
potenciales impactos que ello genera en términos de aumento o disminucion de la retribucion a los artistas

y la diversidad cultural al alcance de la poblacion.

8 En los sectores industrial y agropecuario se entiende por cadena de valor al conjunto de eslabones que conforman un
proceso econdmico desde la extraccion de la materia prima hasta la distribucién final de los productos terminados. Cada
paso de la cadena de extraccion, procesamiento, manufactura y distribucion del producto constituye una fase, en la cual
el valor del mismo se multiplica, generando un margen de ganancias considerable para los agentes involucrados (en
especial aquellos situados en las posiciones de intermediacion y/o distribucidn del producto final).

En las industrias culturales, el proceso de creacion comprende distintas fases desde la creacién de obras hasta su
consumo y atesoramiento. Mds alla de las variantes existentes propias de cada actividad cultural, las principales fases
del proceso de produccion son la creacidn, interpretacion o ejecucion, produccién, distribucidn (mayorista y minorista),
consumo y atesoramiento (Stolovich, 1997: 29).

De acuerdo con la UNCTAD, a 2013 la venta de fonogramas (sin distincion de formato) ocupaba el puesto 24 sobre 42 en
el ranking de actividades con mayor segmentacion de su cadena de valor (UNCTAD, 2013).
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1. La industria cultural

Partimos de las definiciones de Ramdn Zallo y Gaetan Tremblay de industria cultural. El primero entiende
que las industrias culturales abarcan un conjunto de ramas, segmentos y actividades auxiliares industriales
productoras y distribuidoras de mercancias con contenidos simbdlicos, concebidas por un trabajo creativo,
organizadas por un capital que se valoriza y destinadas finalmente a los mercados de consumo, con una
funcion de reproduccion ideoldgica y social (Zallo, 1988: 26; en Tremblay, 2011: 54). Tremblay, por su parte,
concibe acertadamente a las industrias culturales como el conjunto en constante evolucién de actividades
de produccién y de intercambios culturales sometidas a las reglas de la comercializaciéon (Tremblay, 1990:
44; en Tremblay, 2011: 55).

Mas alla de estas caracteristicas globales, la forma en que se desarrolla cada rama de las industrias
culturales abarca diversas fases y estructuras sui generis que dependen, en ultima instancia, de sus
particularidades y del tipo de produccion que utiliza (por ejemplo, si sus métodos son artesanales o
industriales, si la distribucién es masiva, si requiere acumulacidn de stocks y planificacidon de escala, etc.). A
su vez, entendemos que la cultura es un proceso continuo y permanente de redefinicién de sentidos
socialmente compartidos y que estas estructuras (y los productos que generan) se encuentran sujetas a una
dindmica de cambio continuo que otras esferas de la produccidon no experimentan con tanta intensidad
(Tremblay, 2011: 56).

Con este marco de referencia, algunos autores como Stolovich (Stolovich, 1997: 30) o Colbert y
Cuadrado (Colbert y Cuadrado, 2010: 19) han senalado las particularidades de cada rama de las industrias
culturales de acuerdo a la distincidn artesanal/industrial en cada una de las etapas que abarca o si los bienes
transados son de produccion seriada o Unica. La problematizacidon que hacemos parte de este punto: a fines
de la década de los setenta la industria fonografica podia describirse satisfactoriamente desde de la distincién
de las fases de la produccidn industrial, en un esquema produccidn-distribucidn-consumo claramente
diferenciado. Sin embargo, esta definicidn de tres etapas es insuficiente para dar cuenta de la actividad actual
de la industria fonografica.

En primer lugar, la proliferacidn a precios relativamente accesibles de herramientas digitales de
creacion y edicion (semi-profesionales o profesionales) facilité el acceso a los musicos al registro de su

produccién y cambid radicalmente la praxis de los creadores musicales:

...la‘incorporacidén de tecnologia reduce la necesidad de mano de obra (...) También se reinen funciones
que antes estaban separadas. Durante mucho tiempo los procesos de composicidn-ensayo-ejecucién-
grabacion estuvieron fuertemente escindidos. Hoy, en cambio, las fases del proceso productivo se
superponen y confunden. Frente a la division tradicional entre compositor-arreglador-copista-
ejecutante-técnico de sonido-ingeniero de mezcla comienza a perfilarse la figura del musico-tecnologia
digital (Zukerfeld, 2013: 180).



En segundo término, a diferencia de los registros en soportes objetivos previos, que eran analdgicos, el
producto de estas nuevas herramientas se compone integramente de informacion digital® y adopta la forma
de bienes informacionales®. La conversién de los fonogramas en bienes informacionales conlleva, a su vez,
una transformacién ontoldgica y un problema de curaduria y valoraciéon del conjunto de los bienes
generados. El problema ontoldgico radica en su replicabilidad infinita (Zukerfeld, 2013: 37) con un coste
tendiente a cero. Si la replicabilidad vuelve a los bienes informacionales abundantes, lo que pasa a escasear
es el tiempo de atencidn humana disponible (Zukerfeld, 2013: 125), inclusive para la tarea de curaduria y
seleccion, de alli que la sobreabundancia del siglo XXI solo puede resolverse con gestores digitales de la
atencion: sitios de redes sociales, recomendaciones de pares y, sobre todo, buscadores como Google
(Zukerfeld, 2013: 126).

Esta conversidn ontoldgica cuestiona el rol legitimador de la curaduria y ediciéon tradicionales de la
industria cultural, evidencia que la erudicidn del critico no es imprescindible para la seleccidon de productos
culturalesy, en cierta forma, deja entrever que la critica cultural erudita es una operacidn opaca de seleccion,
basada mas en criterios comerciales que estéticos. Por otra parte, algunos productos desafian ciertos
presupuestos basicos de la industria cultural, ya que logran masividad e incluso rentabilidad sin alcanzar los
estandares técnicos del canon consagrado del sector en la que compiten.

También es necesario sefialar que las nuevas herramientas digitales de creacién, que emulan a las
herramientas analdgicas, alteran el cardcter hasta entonces por completo artesanal de las producciones
culturales. El proceso de recreacion digital necesariamente reduce las posibilidades de los nuevos medios
por el caracter ontolégico mismo de simular al instrumento analdgico®. Este condicionamiento material
reduce sustancialmente los costos de produccion, pero incrementa la homogeneidad de los productos
culturales que se crean a partir de ellas, reavivando la pregunta respecto de qué le otorga el diferencial a una
obra o un producto cultural en el contexto de una produccidn seriada.

La auto-produccion y auto-edicion de fonogramas como bienes informacionales plantea una

alternativa al esquema de financiamiento intensivo de la industria fonografica. En este nuevo esquema la

9 Zukerfeld define a la informacién digital como un tipo particular de informacién que puede clonarse (es decir,
reproducirse de manera idéntica) con un costo cercano a 0 (...) lamamos a esta caracteristica (...) replicabilidad de la ID
(Zukerfeld, 2013: 34).

10 Tomamos la definicién de bienes informacionales que da Zukerfeld: Bienes obtenidos en procesos cuya funcién de
produccion esta signada por un importante peso relativo de los gastos (en capital o trabajo) en la generacion de o el
acceso a la ID (Zukerfeld, 2013: 36).

11 Un sintetizador es un instrumento que crea (sintetiza), emite y controla sonidos generados de manera electrénica (...)
las distintas posibilidades timbricas que ofrecen estos instrumentos (...) surgen de la programacion previa del fabricante,
que las obtiene a través de algoritmos informdticos (Zukerfeld, 2013: 167).



creacion del prototipo u original de un producto musical comerciable ya no requiere una gran inversidn inicial
de capital. Ademas, pone en tela de juicio la injerencia de las majors, que histéricamente ocuparon el lugar
de intermediarios que financian a los creadores y productores musicales el acceso a los medios de produccién
analdgicos a cambio de imponer sus condiciones en la distribucidn de las ganancias generadas. Por lo tanto,
la “sobreoferta” de fonogramas disponibles es resultado de su transformacién cualitativa y, a su vez, causa
del desplazamiento de la “barrera de exclusidn” de las majors desde la instancia de grabacién a la de difusién
y comercializacidn (Zukerfeld, 2013: 176).12

Los factores arriba descriptos modificaron las estrategias de marketing y comercializacion de los
fonogramas, mds aun a partir de la irrupcién de la convergencia. La transformacién o destruccién de las
pautas de consumo previas obligd a la industria a buscar nuevos rituales y situaciones ideales de consumo.
Por ende, no es sorprendente que la industria fonografica haya abandonado progresivamente la venta de
bienes (se registra cada vez menos ventas de fonogramas en formatos fisicos) y se oriente a la provision,
como servicio, de contenidos musicales distribuidos a demanda. Simultdneamente, la reorientacion de la
estrategia de marketing da cuenta de los lineamientos bdsicos de la economia de la atencidn: ante la
sobreoferta de contenidos, la atencidn, el tiempo de disponibilidad del cerebro humano (Tolila, 2007: 115),
es inelastico y puede modificarse muy poco.

En el esquema freemium?3 |a estrategia de las plataformas de streaming consiste en establecer un
doble flujo financiero y de datos: por un lado, promocionar el catdlogo de contenidos mejor curado, mas
completo, nuevo o exclusivo a fin de captar la cuota de suscriptores dispuestos a abonar por contenidos para
su tiempo de atencidon. Por otro, con los usuarios gratuitos que conforman la base de la piramide se realiza
la operacién inversa: a cambio de un flujo gratuito de fonogramas seleccionados por la industria, su tiempo
de atencion es ofrecido a auspiciantes comerciales (que ocuparan los intersticios del contenido). Asi, la
industria fonografica, a través del esquema de streaming freemium, busca rentabilizar el escaso tiempo

disponible de los consumidores para la recepcion de avisos comerciales.

12 E| acceso a herramientas de grabacion y edicidn digitales facilitd el acceso a una grabacidén profesional a muchos
musicos que no se adaptaban a los objetivos comerciales de las majors (y que carecian de fondos propios para pagar
una grabacion comercial). En paralelo a la creacién de sellos discograficos “independientes”, el establecimiento de
canales alternativos de difusion (plataformas de streaming y de descarga de archivos MP3) contribuyeron a cuestionar
las formas de distribucién y consumo de musica hasta entonces existentes.

13 Freemium proviene de la fusién de los términos en inglés free (gratuito) y premium (de pago) y define un modelo de
negocios originado en la década de los ochenta en el sector informatico para la comercializacidn de software orientado
al usuario final. Un software es freemium cuando su fabricante habilita el acceso gratuito a una versién basica (con
funcionalidades limitadas, publicidad incorporada o sin soporte técnico) y reserva aquello que fue recortado para la
version completa, de pago (Wasserman, 2011: 18).



Finalmente, en todas estas etapas se atraviesa el problema de la propiedad intelectual.* El
andamiaje juridico en torno a los derechos de propiedad y difusidon de bienes culturales proviene de un
capitalismo previo a la masificacién de la informaciéon digital como mercancia transable bajo la forma de
bienes informacionales. Ante la replicabilidad infinita de los bienes informacionales, el capitalismo

informacional®

debe recurrir a barreras artificiales basadas en la propiedad intelectual para recrear aquellas
barreras que el capitalismo industrial-mercantil histdricamente pudo establecer en torno a sus productos
(Moulier-Boutang, 2004: 119, citado en Dolcemascolo, 2014: 16).

Pero el capitalismo informacional encuentra la forma para imponer los derechos de restriccién a la
copia y la difusién no autorizada de la informacidn digital al equiparar a la escritura del software con la
escritura de una obra literaria y, en consecuencia, exigir un idéntico tratamiento. De esta forma, los duefios
de los derechos de copia y acceso a la informacidon contenida en los bienes informacionales determinan
significativamente las formas que dispondra el mercado para difundirlos y rentabilizarlos. Asi, por lo tanto,
la posesion de los derechos de propiedad intelectual es utilizada para levantar barreras y generar pautas
artificiales de comercializacién, bloqueando ciertos canales de distribuciéon no-capitalistas de internet.

Por otro lado, el abuso de los derechos de propiedad intelectual en la industria fonografica puede
limitar o impedir por completo la produccién y creacién de obras basadas en samples®. En estos casos se
puede llegar a prohibir la difusién comercial de una obra construida a partir de fragmentos de otras, pese a
no guardar una relacién mimética de semejanza con la obra original “citada”.'’

Finalmente, resta sefalar la direccién de los cambios en las industrias culturales. La pauta de hacia
dénde se dirigen estos cambios se encuentra en la definicion operativa de industrias creativas que
confecciona la Creative Industries Task Force del Ministerio de Cultura, Medios y Deportes del Reino Unido
en 1997. Paulo Miguez rescata esta definicion y apunta que fue formulada con el propdsito de analizar qué

politicas e inversiones publicas se requeririan para dinamizar el retorno financiero del sector:

14 para una descripcién detallada de la génesis de los conceptos de copyright y propiedad intelectual (y de cémo llegaron
a asociarse), véase Zukerfeld, 2013.

15 El concepto de capitalismo informacional o capitalismo cognitivo es acufiado por Zukerfeld y refiere a un tipo de
produccion capitalista distinta a la produccidn de bienes primarios, industriales o servicios y que se encuentra orientado
a la produccién de bienes informacionales. Este capitalismo configura un cuarto sector, el sector informacién. Para un
analisis extenso de esta tesis, véase Zukerfeld, 2010.

16 Se entiende por sampler a la herramienta informatica (compuesta por hardware y software) que permite tomar un
muestreo digital de grabacién y combinacion de sonidos que luego, utilizacién de un software de composicién mediante,
podra utilizarse infinitas veces para la creacién de nuevas composiciones (Zukerfeld, 2013: 169). Agregamos también
que, a efectos de aplicacidon del copyright, se considera sample a la utilizacidon en una nueva composicién de cualquier
fragmento sonoro de un fonograma previamente existente y comercialmente registrado.

17 Al punto que existen abogados expertos en copyright, al servicio de discogréficas y artistas que basan su creacién en
el uso de samples (Red Bull Music Academy, 2018). Aunque se trate de una esfera distinta, el absurdo juicio por plagio
gue Maria Kodama le emprende a Pablo Kachatdjian por E/ Aleph engordado también es un ejemplo elocuente del uso
irreflexivo y dafiino de los derechos de propiedad intelectual de la obra borgeana por parte de sus herederosy copyright
holders.
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Las industrias creativas son aquellas industrias que tienen su origen en la creatividad, habilidad y
talento individuales y que tienen un potencial para generacién de empleos y riquezas a través de la
generacion y explotacion de la propiedad intelectual. Esto incluye la propaganda, la arquitectura, el
mercado de artes y antigliedades, artesanias, disefio, disefio de moda, video y video, software de ocio
interactivo, musica, artes escénicas, publicaciones, software y juegos de ordenador, television y radio
(British Council, 2005 en Miguez, 2007: 102, traduccidn propia).

Esta definicidon, aparentemente desligada del tema de este trabajo, muestra que para el capitalismo
informacional la especificidad de la rama de la actividad o del contenido involucrado pierde relevancia frente
a la capacidad de englobar sus manufacturas como bienes informacionales que puedan ser protegidos y
administrados bajo las regulaciones de la propiedad intelectual. Es decir, que el proceso de promocidn y
consolidacion de las industrias creativas comprende la subsuncién progresiva de las industrias culturales en
conglomerados aln mas vastos, en los cuales el componente cualitativo y diferencial de la produccién
cultural se diluye en la operacidon mas genérica y cuantitativa de crear bienes informacionales regulados por
las herramientas de propiedad intelectual.

En este proceso el foco de las industrias culturales se desplaza desde la demanda de mayor eficiencia
en la produccién y la reduccién del riesgo inherente de sus creaciones a la busqueda de la mejor estrategia
posible de distribucion de contenidos para el suministro finito de atencién humana de los consumidores.
Deja de ser relevante la investigacién en pos de ofrecer un producto novedoso, que pueda ser criticamente
aclamado y construya su publico. Se torna preferible generar una sobreoferta en apariencia variada pero que
en realidad es seriada y predecible; se estudian los comportamientos de los consumidores y se reinvierte,
I6gicamente, en aquello que sea lo mas consumido y rentable. Esto abre a su vez una serie de nuevos
interrogantes respecto a qué ocurre con los artistas en este nuevo proceso y si pueden ser reemplazados por
algoritmos de creacién de contenidos. Y si bien la transformacion de los fonogramas en bienes
informacionales reduce los riesgos asociados a la inversidon productiva, también es licito preguntarse si la
sobreoferta de contenidos estandarizados enriquece la produccién fonografica o la homogeneiza.

La excepcién al panorama lo constituyen, por el momento, las artes performaticas. En efecto, no
existe otro espacio en el cual la ritualidad de la ceremonia y el componente auratico logren resistir a la
digitalizacion y los nuevos modelos de consumo de bienes informacionales de una manera tan efectiva como
en la sala teatral®®. No obstante, nada garantiza que el desarrollo de la técnica no sea capaz en un futuro
proximo de ofrecer versiones de la experiencia teatral transfigurada en informacion digital, orientada a

publicos no educados en dicha ceremonia. Por lo pronto, el desarrollo de tecnologias holograficas sefiala una

18 El pedido amistoso de “apagar el celular durante la funcién” y los bloqueadores de sefial que incorporan algunas
Operas sefialan que el rito teatral se encolumna detras de una politica de resistencia ante los nuevos consumos y de
fidelizacién de un publico ya educado en la ceremonia auratica.
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direccion en la cual no solo haria posible el consumo a demanda y a domicilio de experiencias teatrales (y de
espectaculos musicales y todo tipo de productos culturales basados en la ceremonia auratica de la presencia)
sino también, pone en jaque el componente auratico de las artes performaticas, ya que haria posible la
creacion de productos teatrales o musicales a partir de bienes informacionales puros en los que la presencia
fisica del artista dejaria de ser relevante®.

En este contexto, los medios de produccién se encuentran en un proceso acelerado de cambio y
mayor accesibilidad para la creacidon de bienes informacionales. A su vez, los productos culturales mas
recientes han mostrado que los estandares técnicos no son requisito sine qua non para la masificacién y la
obtencidn de ganancias. En paralelo, los canales de distribucién de bienes informacionales se concentran
cada vez mas en el digital distribuido por internet a dispositivos portatiles, por obra de la convergencia. Cabe
preguntarse entonces qué transformaciones especificas afectan a la industria fonografica, y cémo las

transformaciones del conjunto de las industrias culturales inciden en estos cambios.

19 Por ejemplo, a partir de Vocaloid, un software que permite sintetizar voces humanas ficticias, se desarrolld la libreria
de inflexiones vocales “Hatsune Miku”, que llegd a tener suficiente popularidad en Japdn como para presentar shows en
vivo. En estas situaciones, se utilizo tecnologia holografica para reponer el componente auratico y (re)presentar su figura
en el escenario como un personaje de animé.
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2. Cambios recientes en la industria fonografica

La industria fonografica forma parte de las core copyright industries: industrias cuyos productos principales
son totalmente alcanzados por el copyright, ...una forma particular de propiedad intelectual representada
por la creacion individual de determinado trabajo —una pelicula, un libro, una cancion, una fotografia, etc.
(Miguez, 2007: 103, traduccién propia). Desde el punto de vista de los bienes informacionales y su propiedad
intelectual, sus principales actores son los conglomerados y majors (grandes empresas y conglomerados
duenos de los derechos comerciales de vastos catdlogos de fonogramas), las sociedades de cobro vy
distribucién de estos derechos, las cadenas de comercializacion, los productores y/o duefios de los medios
de produccidn (instrumentos, estudios de grabacidn, softwares especificos) y, por ultimo, los musicos,
creadores de los fonogramas.

A menudo se presentan a estos actores en el orden contrario (Rama, 2003: 151), ya que se piensa en
la trayectoria del producto (el fonograma musical en un soporte material) y se describe el arco que va desde
su produccion (los creadores musicales), pasando por los actores encargados de su masificacion hasta llegar
a su consumo final. Invertimos el orden ya que entendemos que para la dinamica actual de la industria
fonografica la capacidad masificadora de majors y canales de distribucién es mads relevante que la capacidad
creativa de los propios artistas. De hecho, la raiz del problema actual de reparticion de la renta se encuentra
en el relativamente facil acceso a herramientas digitales profesionales de grabacion. Lo cual debilité la
justificacion que empleaba la industria fonografica para pautar un reparto tan inequitativo, fundada en la
inversion de riesgo requerida para la grabacion y la falta de certeza de que fuera a generar un producto
comercialmente exitoso.

Desde el punto de vista de la dinamica del capitalismo informacional, los actores que intervienen en
la industria fonografica son los grupos multimedia (poseedores tanto de los canales de difusion como de los
derechos de propiedad, distribucién y explotacion comercial de los contenidos que difunden en dichas
redes); los agentes independientes, que distribuyen contenidos a través de internet en redes paralelas a las
de los grupos multimedia y a menudo en operaciones sin fines de lucro; los Estados, a través de politicas
publicas que, por accién u omisidn marcan el posicionamiento social respecto al capitalismo informacional;
los fabricantes de tecnologia informatica y los operadores de servicios de telecomunicacion (con frecuencia,
propietarios parciales o totales de los grupos multimedia antes nombrados). En esta perspectiva, los musicos

qguedan englobados en el eslabdn final de la cadena junto con creadores de otras ramas de la industria
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cultural y los demds usuarios de internet bajo la categoria de prosumidores (Calvi, 2005: 333 en
Dolcemascolo, 2013: 19).2°

Historicamente, la industria fonografica ha presentado una division marcada entre majors con
estrategias de comercializacién y creacidn de catdlogo conservadoras y pequeiios sellos innovadores, que
invierten su capital en la produccidn de un catdlogo estéticamente rupturista con respecto a las corrientes
masivas de consumo. Esta division corre paralela al desarrollo de un star-system?* con el cual las majors han
concentrado sus esfuerzos en unos pocos artistas y productos de éxito probado (Stolovich, 1997: 65). Por su
parte, los sellos pequenos han desarrollado una estrategia complementaria, de busqueda y promocién de
nuevos talentos que pudieran vender a las majors con la promesa de convertirles en la nueva adicién del
star-system. En paralelo, el predominio histérico del consumo de artistas locales y regionales acelerd los
procesos de concentracién oligopdlica, ya que las majors anglosajonas encontraron que el modo de
penetracion mds idoneo en los mercados regionales consistia en adquirir las discograficas locales y sus
repertorios nacionales.

La industria fonografica fue una de las primeras en haber adoptado la digitalizacidn y sus cambios
asociados, con el paso gradual de los formatos analdgicos (vinilos y cassettes) al Compact Disc (CD) a partir
de 1982. En concreto, la renovacién de existencias que significo el pasaje del vinilo al CD fue planificada por
las majors (y los conglomerados propietarios) pero no fue consensuada por todos los actores de la industria,
ya que dicha transicién requeria inversiones significativas de capital que no todas las empresas discograficas

se encontraban en posicidn de financiar. Tal como sefiala Buquet,

..la tecnologia en la que se basaba el tocadiscos de 1977 tenia los mismos fundamentos que cien afios
atrds y, aunque la calidad del sonido habia mejorado, el principio basico sobre el que se sostenia era el
mismo (...) En 1979 Philips presento el CD que habia desarrollado junto con la Sony, acompafiado por una
intensa campafia de promocién en donde ambas corporaciones intentaron convencer a toda la industria.
(Buquet, 2003: 62)

En efecto, frente a la falta de capital necesario para renovar el catdlogo en un nuevo formato, para muchas

discograficas pequenfias la disyuntiva consistid en vender o perecer. De modo que la transicién generd una

20 E| término prosumidores se le atribuye a Alvin Toffler (1980) y designa un tipo particular de usuarios productores-
consumidores de contenido, mayormente amateur y que forman parte esencial de ciertos modelos productivos de
internet, principalmente, redes sociales de la “internet 2.0” (Dolcemascolo, 2013: 21).

21 E| star-system es una estrategia desarrollada por la industria cinematogréafica (y, posteriormente, adoptada por las
demas industrias culturales) para vender sus productos a través del culto a la fama de un grupo de artistas. Los grandes
estudios cinematograficos utilizan la presencia de los actores y actrices mas famosos para posicionar mejor sus peliculas
en el circuito de distribuidores y expositores porque saben que la presencia de las estrellas ayuda a atraer al publico mas
alla de los defectos que pudiera tener el producto final. El star-system fue adoptado por la industria fonografica para
mitigar también el riesgo y la imprevisibilidad inherente a las inversiones de esta industria cultural.

En el circuito de intercambio comercial el star-system se convirtié en una forma de capital, es decir, una forma de activo
desplegado con la intencidn de obtener ventaja en el mercado y asi obtener ganancias (McDonald, 2001: 5).
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concentracién de los actores intervinientes, que iria acentudndose con los afios y el posterior pasaje del CD
al MP3 (Rama, 2003: 150), ademas de anticipar las posteriores concentraciones de la industria cultural toda
y la actual subsuncién a las industrias de las telecomunicaciones.

Sin embargo, pese a la hoja de ruta planificada por las majors, la colision con la agenda de otro
conglomerado industrial de peso pondria en crisis a la industria fonografica: la industria electrénica y las
telecomunicaciones. El resultado de esta colision serd la crisis del modelo de negocios de la industria

fonografica, la legitimidad de sus actores y el esquema de distribucién de la renta generada por la actividad.

2.1 Digitalizacion de los soportes de los fonogramas

La primera transformacidn planificada en la cadena productiva de la industria fonografica fue la adopcidn del
CD como reemplazo del disco de vinilo a principios de los afios ochenta.? El primer CD se comercializd en
Tokio en octubre de 1982 y la fase de adopcidon masiva finalizé diez afos después, en 1992 (Buquet, 2003:
63). Simultdneamente, para esta misma fecha se creaba y ponia a punto el estandar de compresién MP3,
gue posibilitd a la industria de las telecomunicaciones el manejo digital de contenidos sonoros: ...en 1987 el
Fraunhofer Institute Integrierte (Fraunhofer ISS) habia comenzado a trabajar en la posibilidad de compresion
de audio digital (...). Finalmente, en octubre de 1992, la investigacion del Fraunhofer ISS dio como resultado
la creacion del MPEG 1 layer 3 (...) conocido popularmente como MP3 (Buquet, 2003: 83).

El nombre MP3 proviene de la abreviacion de MPEG-1 Layer 3, que designa un formato de archivos
digitales de audio comprimido pero con calidad similar a la de un CD, concebido para facilitar la codificacion
de audio para la transmisidn de senales via satélite, con vistas al crecimiento del mercado de productos
audiovisuales a domicilio, en particular, la transmisidon de eventos deportivos y espectdculos en tiempo real
(Buquet, 2003: 63).

Las siglas MPEG, a su vez, corresponden al Moving Picture Expert Group, un grupo ad-hoc creado en
1988 por la International Standard of Organization y la International Electrotechnical Commission con el
objetivo de desarrollar sistemas de codificacion de audio y/o video en formato digital (Buquet, 2003: 83). Asi,

el MP3 fue uno de los muchos productos de esta coordinacidn de organismos internacionales encargados de

22 Esta transformacién responde a una iniciativa de las ramas discograficas de conglomerados industriales europeos y
japoneses en su intento por ganar cuota de mercado a las majors estadounidenses. Independientemente de ello, se
destaca por ser una modificacidon concebida e implementada desde y por la propia industria fonografica.

En este trabajo no analizaremos al MiniDisc, el intento fallido de Sony por imponer unilateralmente un formato digital
propio a partir del CD. La particularidad del ecosistema MiniDisc pasaba por el altisimo grado de control que conferia a
Sony sobre los modos de posesidon y uso de dichos productos por parte del usuario. Nos limitaremos a sefialar que mas
alla del fracaso para imponer al formato como estandar, la practica asociada sentd un precedente para el manejo de
fonogramas que fue retomado afios mas tarde por Apple para la gestion y comercializacién del ecosistema de sus
productos desarrollados alrededor del estandar MP3.
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regular los estandares utilizados por el capitalismo a escala global para la codificacidn y decodificacién digital
de imagenes de video, sonido y su combinacién (y que continta produciendo formatos estandares al dia de
hoy).2 Es decir, el MP3 fue el producto de un consenso interno de la industria, en especial, de los sectores
audiovisuales y de las telecomunicaciones, para proveerse a si mismos de una herramienta eficiente de
gestidon y transmisién de fonogramas como informacién digital y asi posibilitar el crecimiento de la oferta
audiovisual a domicilio. Es importante sefialar que la inversiéon en el desarrollo de formatos capaces de
codificar y decodificar informacién digital fue liderada y financiada por estos actores sin injerencia de las
majors y es paralela al desarrollo de la industria fonogréfica, sus metas y objetivos. 2*

Sin embargo, en pocos afios esta herramienta fue explotada por la industria informatica, un sector
hasta entonces poco relacionado con la industria fonografica. En concreto, la capacidad de codificar y
decodificar fonogramas en informacién digital fue integrada a la estrategia de los desarrolladores de
computadoras personales (PC, por sus siglas en inglés) para popularizar sus productos entre los consumidores
domésticos, a la que se le dio el nombre comercial de multimedia. Hacia fines de los afios ochenta, la Software
Publishers Association (entidad que nuclea actores de la industria informatica) creé un comité de trabajo, el
Multimedia PC Working Group (MPCWG), con el propdsito de emitir una “certificacion multimedia” que
ayudara a los consumidores al momento de comprar una computadora capaz de leer un CD y reproducir
sonido en calidad minima de 16 bits.?> La computacién y el uso de computadoras se encontraba hasta ese
entonces mayoritariamente asociada con ambitos laborales o de investigacién académica pero, tal como
admitiera Bill Gates, se buscaba familiarizar al gran publico con la idea de poseer un ordenador que ocupara

el rol de centro de gestion de tareas domésticas, comunicaciones y plataforma de entretenimiento: Cuando

23 E| Moving Pictures Experts Group depende institucionalmente tanto de la IEC como de la ISO. La IEC se describe a si
misma como una organizacion sin fines de lucro y cuasi-gubernamental formada por comités nacionales compuestos
por representantes de la industria, los gobiernos y los ambitos académicos (IEC, s/f); la ISO, por su parte, se presenta a
si misma en forma similar, como un cuerpo independiente, no-gubernamental con miembros de 162 paises distribuidos
en 784 comités técnicos de trabajo (I1SO, s/f).

No obstante, los desarrolladores comisionados por el MPEG, Fraunhofer Institute y Siemens, retienen la patente del
algoritmo de codificacion, que les reporta una fuente de ingresos genuinos por la licencia de uso a los fabricantes de
software que deseen incorporar esta capacidad a sus programas o sistemas (Buquet: 2003, 83).

24 La masificacién de los fonogramas como informacién digital no equivale estrictamente a la del MP3. Existieron y
existen mas formatos de codificacién y decodificacién de fonogramas como informacién digital (“ogg”, “flac”), pero
ninguno alcanzé la popularidad y ubicuidad del MP3. Al respecto, Buquet informa que el uso del MP3 se masificd en
1997, cuando un grupo de hackers publicéd un reproductor de musica (bajo licencia libre y gratuita) para el entorno
Windows que hacia uso de un motor de codificacién/decodificacion de MP3 de licencia paga (Buquet, 2003: 63). Segln
datos aportados por este mismo autor, tan sélo dos afios después, en 1999, el MP3 se habia convertido en estandar de
facto, siendo utilizado por el 70% de los consumidores de fonogramas en formato digital, mientras que el principal
formato rival, Real Audio, apenas representaba un 17% del consumo y el porcentaje restante se repartia entre otros
formatos menos masivos (Buquet, 2003: 83).

5 Lainiciativa que daba sentido al MPCWG fue discontinuada a fines de la década de los noventa, dado que el desarrollo
del hardware y software volvié innecesario certificar que una computadora fuera multimedia.

El sitio web del MPCWG se encuentra offline pero puede consultarse en
https://web.archive.org/web/19970109103524/http://www.spa.org/mpc/default.htm (fecha de revisién: 03/10/2018).
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Paul Allen y yo fundamos Microsoft treinta afios atrds teniamos grandes suefios para el software. Sofidbamos
con el impacto que podria tener. Conversabamos acerca de que hubiera una computadora en cada escritorio
y en cada casa (Gates, 2006, traduccion propia).

La incorporacién del multimedia en las computadoras respondia a la busqueda de atributos que las
tornaran atractivas a los ojos del publico consumidor. La estrategia elegida consistié en venderlas como
computadoras personales, en reemplazo natural de otras herramientas domésticas analdgicas. Asi,
gradualmente, su imagen se volvié sindnimo de escritorios de organizacion para la vida doméstica: centros
de trabajo personal, comunicacidn, esparcimiento y entretenimiento. Las funciones de un conjunto de
dispositivos domésticos analdgicos fueron emuladas virtualmente y absorbidas por las PC, en un proceso
abierto que aln continda.

La popularizacidn de la tecnologia multimedia a mediados de la década de los noventa generd la
posibilidad de escuchar musica ya no solo en los reproductores musicales hogarefios ad-hoc (analdgicos y
digitales), sino también en PC, televisores, reproductores de DVD y, posteriormente, reproductores portatiles
y teléfonos celulares. El estandar MP3, hasta ese entonces confinado al ambito profesional de las
telecomunicaciones (Buquet, 2003: 63), se convirtié en el vehiculo utilizado para la distribuciéon y consumo
de fonogramas como informacion digital y sentd la infraestructura para su posterior desmaterializacién y
transformacion a bienes informacionales puros con la migraciéon desde el soporte CD al archivo de datos
contenido en el disco rigido local y, finalmente, en un servidor remoto de streaming.

La popularizacién del MP3 como estandar de consumo permitid y se sostuvo, a su vez, en la
comercializacién de dispositivos portatiles digitales de reproduccion de musica, los MP3 player. Estos
dispositivos se distinguian de los reproductores portatiles previos (walkman y discman) porque superaban
exponencialmente su capacidad de almacenamiento de fonogramas pero, ademas, porque ellos mismos se
convirtieron en el soporte fisico de gestion directa de la informacidn digital sin necesidad de mediacién de
un soporte fisico externo para los fonogramas. Es decir, a diferencia del walkman y el discman, que requerian
la interaccidn del aparato con el soporte de almacenamiento de la informacidn (cassettes y CD), los
contenidos gestionados mediante un reproductor MP3 eran bienes informacionales estrictos, compuestos
puramente por informacion digital.?® Los fonogramas utilizaban como soporte un chip de memoria flash

indistinto de la memoria flash de cualquier dispositivo de la industria informética.?’

26 Zukerfeld establece una distincidn entre bienes informacionales puros (Bl1), hechos por completo de informacién
digital, y bienes informacionales que sirven a su vez de soporte de procesamiento, trasmisién o almacenamiento de
informacién digital (BI2) (Zukerfeld, 2013: 36).

27 Especificamente, la mayoria de los reproductores portatiles de MP3 utilizaban una memoria flash de estado sélido
como soporte de la informacién almacenada y podian utilizarse al mismo tiempo como pendrives. Sélo la primera
generacion de iPod y el iPod Classic almacenan la informacién en un disco rigido.
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Ademas, los reproductores MP3 hacian uso del nuevo estandar de conexion Universal Series Bus
(USB), creado en 1995 con el objetivo de homogeneizar los puertos de conexiones periféricas de las
computadoras personales. En consecuencia, la gestion de los archivos MP3 se realizaba Unicamente a través
de computadoras mediante interfaces de software (en concreto, gestores de archivos). Si bien para los
usuarios esta gestién via software significaba la posibilidad de acceder a la gestién directa de los fonogramas
como informacion digital, el panorama real resulté muy heterogéneo: en algunos casos otorgd una mayor
libertad para administrar los fonogramas, respecto de los formatos fisicos, mientras que en otros significo el
sometimiento a un ecosistema con barreras artificiales restrictivas.

En el extremo del ecosistema restrictivo se encuentra el iPod. En primer lugar, si bien parte del mismo
hardware que cualquier reproductor de MP3 genérico, se vale de un modelo de conector USB ad-hoc no
compatible con el resto de los puertos y conectores, concebido Unicamente para favorecer el uso del
hardware Apple (desvirtuando asi el rasgo universal del estandar USB). Ademas, Apple impuso mas barreras
con la obligacion de uso de iTunes (una interface de software de esta compania), para la compra de

fonogramas y peliculas y su posterior transferencia y almacenamiento en el dispositivo:

A causa de la configuracion de gestion de los derechos digitales, hasta abril de 2007 toda la musica que
compraras en iTunes solo podia reproducirse en tres dispositivos: en un iPod, en iTunes mismo en una
cantidad limitada y registrada de computadoras o en ciertos teléfonos Motorola (que nadie comprd). Si
querias mover las canciones que compraste, a un ddélar cada una, a un reproductor mp3 mas barato de
la competencia, tenias dos opciones: un proceso oneroso en el cual grababas las canciones en un CD y
luego las volvias a copiar como mp3, o usar software cuasilegal que te permitia hacer lo mismo usando
el disco rigido de tu computadora en lugar de un CD (PC World, 2009, traduccidn propia).

Esta practica implementada por Apple se denomina vendor-lock in*® y no es nueva, ni exclusiva de la
industria fonografica ni de esta empresa en particular, simplemente, funciona como indicador de la posicion
dominante de mercado del sector informatico. En este caso particular, ejemplifica qué tan lejos puede llegar
la pérdida de poder de los consumidores finales sobre los productos que legalmente adquirieron como bienes
informacionales, al tiempo que muestra la capacidad de irrupcién y cooptacion de la cadena de produccion

y comercializacion de la industria fonografica por parte de los gigantes de la informatica.

28 Ambas practicas restrictivas contindan hoy en dia. La Unica forma de gestionar de manera auténoma los contenidos
de un iPod o iPhone consiste en instalar rootkits, programas provistos por desarrolladores de software independientes
y distribuidos a través de tiendas no-oficiales que permiten el acceso al usuario raiz y dan al consumidor control
completo del dispositivo, sus parametros de gestion y la informacion digital almacenada. Para neutralizar esta practica
(denominada jailbreak) Apple acelera la obsolescencia programada de los dispositivos y no les permite actualizar el
sistema operativo si estdn desbloqueados, ni las aplicaciones instaladas si no corren sobre las ultimas versiones del
sistema operativo. Finalmente, las aplicaciones desactualizadas no pueden ejecutarse en absoluto. Asi, la utilidad del
dispositivo se reduce progresivamente con independencia del ciclo de desgaste del hardware y el consumidor se ve
forzado a comprar un nuevo iPod o iPhone que lo regresa al vendor lock-in.
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2.2 Impacto de Internet en la industria fonografica: masificacién del estdndar MP3 vy las

redes P2P

Hasta aqui hemos descripto brevemente las transformaciones de la industria sin ahondar en el impacto que
generd la irrupcion de internet. A diferencia de la adopcién del CD, el MP3 y los reproductores portatiles, la
entrada de internet en la esfera del consumo de masas no estuvo planificada o financiada por la industria
fonografica. Al contrario, ésta debid disefiar e implementar sobre la marcha estrategias para lidiar con un
factor disruptivo que trastocd fuertemente las pautas y conductas de funcionamiento establecidas en Ila
distribucién y consumo de productos musicales.

En primer lugar, internet puso en crisis el esquema de comercializaciéon de fonogramas en soporte
fisico: el protocolo peer to peer (P2P) de intercambio descentralizado de archivos digitales posibilité un modo
alternativo de distribucién de la musica hasta aquel momento almacenada en soportes materiales (vinilo, CD
o cassette) o como informacion digital en bienes informacionales informaticos (archivos MP3 guardados en

computadoras y reproductores MP3). La distribucion de fonogramas a través de protocolos P2P significo

..una ruptura entre el mercado legal e ilegal de la musica. El intercambio de archivos de P2P se hace de
forma gratuita, y por tanto impide la remuneracién a los propietarios de los derechos de autor de las
obras intercambiadas, es decir, autores, artistas, editores y compaiiias discograficas, aunque exista un
modelo de negocio basado en la acumulacidn de visitas (Buquet: 2003, 67).

De este modo, el protocolo P2P permitié la distribuciéon horizontal de fonogramas digitales entre artistas y
consumidores, sin necesidad de la mediacidn de los formatos fisicos ni de las vias de distribucion tradicionales
de la industria.

El nivel relativamente avanzado de competencias digitales que requieren los softwares basados en
el protocolo P2P no impidié que el intercambio mediante estas redes se convirtiera en una practica comun
en manos de los nativos digitales, adolescentes y adultos jévenes capacitados en el manejo de herramientas
informaticas y, al mismo tiempo, consumidores intensivos de productos culturales. La popularizacién de los
estdndares de codificacidn permitié la transformacion masiva de los bienes culturales en bienes
informacionales. Esto, junto con su replicabilidad con coste marginal tendiente a cero, sentd las bases
necesarias para la distribucién descentrada y horizontal de fonogramas a través de estas redes. Se configurd

asi una esfera de intercambios capitalistas y no-capitalistas, legales e ilegales en internet.?

2 para una descripcion detallada de las esferas de intercambios capitalista y no capitalista en el mundo de la musica
véase Zukerfeld, 2007: 110y ss. Al respecto de la problematica de los modos relacionales y de intercambio, si bien existen
y se registran ejemplos varios de esferas no-capitalistas de intercambio en la historia de las industrias culturales, con la
irrupcion de internet (y la disponibilidad de herramientas de codificacién/decodificacién de bienes culturales pre-
digitales en informacion digital) asumen una relevancia distinta (Dolcemascolo, 2013: 27).
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A partir de la masificacién del protocolo P2P y las redes descentradas, una generacidn entera
naturalizé el acceso de facto gratuito a los contenidos audiovisuales que deseara y pudiera encontrar en
internet, sin importarle el estatus legal de dicha disponibilidad. Al respecto, Dolcemascolo apunta que, en las
redes de distribucidon que conforman internet ...existen actores acostumbrados o con expectativas de acceder
a “bienes informacionales” sin mediar un pago (Dolcemascolo, 2013: 18). Frente a esta situacién, el desafio
de la industria musical consistié en encontrar argumentos mas seductores que la coerciéon de los Digital Right
Media (DRM)*® para convencer a los consumidores de abandonar esa expectativa y naturalizar la necesidad
de pagar por el acceso a bienes informacionales.

Finalmente, quisiéramos sefialar que la crisis desatada por la irrupcidn de internet permitio abrir la
discusion por el reparto de las utilidades entre los actores que componen la cadena productiva de la industria
fonografica, asi como la busqueda de modelos de gestidon y distribucién mads equitativos. Los derechos de
autor y de propiedad elididos en los intercambios P2P ilegales impactaron asimétricamente a los miembros
de la cadena: los intermediarios (editores, distribuidores y sellos duefios de catalogos) perdieron
proporcionalmente mds ingresos que los artistas y fueron quienes adoptaron las posturas mds conservadoras
y restrictivas respecto a la adopcidn de esta tecnologia.

Los compositores e intérpretes (en especial los que no conforman el star-system), por el contrario,
encontraron en internet un espacio para experimentar alternativas de difusién de su musica que les
permitiera mayor exposicion y la promesa de ganancias concretas. El crecimiento de la esfera no-mercantil y

no-regulada responde a este fendmeno:

...numerosas bandas comenzaron a “colgar” sus producciones directamente en internet, a través de sus
propias paginas o de sitios como myspace.com o youtube.com. A subir masivamente sus temas, discos
y videos para que puedan ser escuchados o copiados sin infringir ninguna ley, sin haber pasado por la
esfera de intercambio mercantil, sin afectar los derechos de ninguna discografica (Zukerfeld y Perrone,
2007: 116).

Es decir, numerosos artistas comprendieron que, ante la “sobreoferta” de fonogramas ofrecidos e

intercambiados en internet como informacion digital infinitamente replicable, la mejor estrategia posible

30 3 tecnologia DRM permite a los distribuidores de contenidos audiovisuales controlar la capacidad del usuario final
para usar, modificar, copiar y distribuir los contenidos adquiridos en formato digital. Se trata de barreras artificiales que
permiten efectivizar las imposiciones de copyright al medio digital, cuya ontologia expresa una filosofia completamente
opuesta (Zukerfeld, 2013: 37).

Los DRM dicen mas acerca de las potencialidades de los bienes informacionales y las redes de distribucidén acentrada
gue de una renovacion del concepto de propiedad intelectual ante la irrupcién de la informacidn digital. Implicitamente
admiten que el derecho en el cual se fundan es reactivo a las potencialidades de la técnica y restrictivo de las relaciones
sociales que esta crea. En efecto: ante el acontecimiento inédito en la historia de la humanidad de un medio técnico que
permite la copia infinita, sin desgaste, corrupcion o destruccion de los bienes culturales y con un costo marginal
tendiente a cero, los DRM apuntan a mercantilizar la informacion digital a través de restricciones externas de acceso.
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para generar ganancias no pasaba por limitar de manera artificial el acceso a su produccién, sino en lograr
que acapare la escasa atencion disponible en estas esferas y asi crear publico para otras actividades
relacionadas, principalmente, recitales.

En la actualidad, muchos artistas emergentes prefieren privilegiar la circulacidon de sus fonogramas
en el circuito no-mercantil (muchas veces autogestionada) antes que esperar eternamente la muy esquiva
chance de firmar con una major que, inevitablemente, les ofrecera una reparticién poco satisfactoria de los
ingresos generados.?! Inclusive muchos musicos que forman parte del star-system y que han alcanzado la
sustentabilidad comercial®? priorizaron dar mayor difusién de su obra, mientras que los sellos discograficos
y distribuidores mantuvieron la posiciéon opuesta, reclamando sostener sus ganancias aun a costa de una
menor popularidad de sus representados.

También es preciso sefialar que un porcentaje no menor de la renta por derechos de autor elidida en
las esferas no-legales de internet fue redireccionada a los gigantes de la informatica y las telecomunicaciones,
proveedores de los insumos y la infraestructura necesaria para montar dicha esfera (CD virgenes, software,
hardware y conectividad de alta velocidad). Al mismo tiempo, no debe perderse de vista que las majors
forman parte de los conglomerados telecomunicacionales que generan modelos de negocios sustentables

en internet a partir del establecimiento de las redes de intercambio.

31 por ejemplo, los periodistas de rock Nicolds Lantos y Sebastian Strassburger produjeron y curaron los “festipulenta” y
“compipulenta”. A través de este combo de festival y compilado se pusieron a disposicién del publico y en forma gratuita
tres extensos compilados (el ultimo publicado en julio de 2016) con covers, outtakes, versiones alternativas, adelantos
de futuros discos y joyitas especialmente creadas para la ocasion de musicos locales poco conocidos por el publico
masivo y en busca de un mayor caudal de difusién (https://cosaspulenta.bandcamp.com/album/el-compipulenta-3-
disco-1). En el booklet del tercer y ultimo volumen, Strassburger expresa claramente la busqueda del tiempo de
reconocimiento y atencién detras de los festivales y la difusién gratuita: ...cuando arrancamos con el Festi, muchas de
estas bandas hoy reconocidas hasta por los que les ponian millones de peros (y de verdad que eran insidiosos en esos
peros), no tenian ninguna cabida ni lugar. Ni en la prensa, ni en la critica especializada ni en los eventos de CABA. Véase:
https://issuu.com/cosaspulenta/docs/el_librito_cf7faalea6136e.

32 por ejemplo, Radiohead en 2007 habia finalizado un contrato de representacidn y distribucién con EMI, por lo que
decidio editar y distribuir por su propio sello su siguiente trabajo, In Rainbows. El medio de distribucion elegido fue su
propio sitio web, que habilitaba la descarga directa del disco con valor final a voluntad, incluso gratis. Un afio después
pudo verificarse el éxito de la estrategia:

De acuerdo a los informes, la mayoria de los fans eligié no pagar nada para descargar el album. Sin embargo, aun
asi, generd mas ganancias antes de que fuera editado fisicamente que el total de ingresos generados por las ventas
del dlbum previo de la banda, Hail To The Thief, de 2003 {(...) Las estadisticas muestran que la mayoria de los fans
descargd el dlbum a través de servicios de intercambio de archivos de tipo BitTorrent, pero eso habia sido
anticipado antes del lanzamiento (NME, 2008, traduccion propia).
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2.3 Latienda de MP3 vy la plataforma de streaming

La respuesta de las majors al P2P y las esferas de intercambio no mercantil y mercantil ilegal fue doble: por
un lado, un ridiculo e improductivo combate penal a la ilegalidad mediante la penalizacién de algunos
consumidores finales (como método disuasivo) y la imposicidn de barreras mediante los DRM*. Por otro, la
consolidacion del intercambio mercantil legal a través de canales de venta de fonogramas en formato digital.

A principios del milenio, la industria fonografica adn funcionaba en torno al CD y su naturaleza de
bien fisico capaz de almacenar informacién digital (BI2)3*. El lanzamiento del primer medio de intercambio
mercantil legal de fonogramas, la tienda de MP3, significd el inicio del quiebre con este modelo centrado en
el producto fisico y sus ciclos e impulsé el abandono gradual de la cadena de logistica y distribuciéon que
caracterizaba a la industria musical y que era compartida con la industria editorial, centrada fuertemente en
el producto manufacturado y sus ciclos (Rama, 2003: 127).

En efecto, el incremento progresivo del volumen facturado a través de la tienda de MP3 fue
acompanado por el paralelo decrecimiento de unidades manufacturadas y vendidas. Asi, por ejemplo, el
negocio de venta de musica en unidades fisicas fue absorbido en Buenos Aires, justamente, por la principal
cadena de retailers de la industria editorial, Jenny-El Ateneo. A partir de la consolidacion del canal internet,
las tiendas de retail que operaban con fonogramas en soporte fisico siguieron caminos diversos: en algunos
casos desaparecieron o se redujeron significativamente en escala y paises de operacién, como Virgin
Megastore y Tower Records; o aprovecharon su estructura y posicién de mercado para reconvertirse en
retailers de electrodomésticos, como Musimundo; mientras que otros se especializaron en nichos
especificos, como la venta de vinilos (Disk Union en Japdn). Por su parte, la venta de musica en formato fisico
a través del canal internet se convirtid en un género mas de MercadoLibre®, el mayor nodo de intercambios
y retailer masivo general de la Argentina. Este canal mercantil legal de intercambios es utilizado por una
infinidad de particulares y un puiiado de disquerias especializadas en ciertos estilos musicales o en soportes
fisicos usados y nuevas ediciones boutique (de muy alta calidad y terminacién) para coordinar las operaciones

de compra-venta.

33 Los DRM fueron poco eficaces en impedir la circulacién de fonogramas como bienes informacionales y que los duefios
de la propiedad intelectual las juzgaran ilegales. En paralelo, tampoco funcionaron como argumentos para moderar la
expectativa de acceso gratuito y/o libre a los fonogramas por parte de los usuarios de internet.

Aqui también la excepcion la constituye Apple: el ecosistema de productos de esta empresa impone una gestion tan
férrea del hardware a través de software (adquisicion, gestion y sincronizacién de fonogramas exclusivamente via
iTunes), que le permite controlar eficazmente el uso de los contenidos de sus dispositivos portatiles. De esta forma, los
DRM tuvieron un éxito considerablemente mayor aqui que en otros ecosistemas en el control de los fonogramas
consumidos por los usuarios y de las expectativas de acceso gratuito y/o libre.

34 para una clasificacién de tipos de Bienes Informacionales, véase Zukerfeld, 2013.

35 En el plano internacional, este rol lo ocupan los gigantes del retail: Amazon, Aliexpress e E-Bay y especializados como
Discogs. La supervivencia de Mercadolibre desde principios de los afios 2000 (y su presencia en este listado) se debe a
un raro caso de proteccionismo argentino frente al capitalismo informacional de capitales internacionales.
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La tienda virtual se basaba en la adquisicidn de canciones o discos enteros codificados como archivos
MP3; es decir, de bienes informacionales puros. Estas tiendas también ofrecian peliculas, libros y programas
de radio como informacidn digital (codificada en sus correspondientes estandares). Desde el punto de vista
de majors y distribuidores, la venta en formato MP3 a través de internet era un cambio buscado ya que, una
vez grabado el master tape del album, no debe lidiar mas con los costos asociados a la produccién masiva,
transporte y almacenamiento de las copias fisicas del fonograma (Buquet, 2003: 75), asi como la
capitalizacién de los porcentajes de ese costo que captaban los intermediarios y las tiendas de venta al
publico (Zukerfeld y Perrone, 2007: 116).

Sin embargo, la tienda de MP3 no seria la ultima apuesta de majors y distribuidoras para el canal
mercantil legal de internet, ese sitio lo ocupa el streaming. Como veremos, esta uUltima transformacién no
solo profundiza el impacto sobre el consumo de productos musicales en formato fisico iniciado por la tienda
de MP3, sino que también pone en crisis a este modelo, desarrollado en torno a las computadoras personales
multimedia y los reproductores de MP3.

El streaming consiste en el establecimiento de canales de distribucion en los cuales la informacién
digital fluye de un punto a otro de internet con una velocidad suficiente para permitir la reproduccién del
contenido en tiempo real. La clave de esta tecnologia es no requerir la descarga completa del archivo para
iniciar su ejecucion, lo que la hace ideal para la transmisién de eventos en vivo, peliculas y radios. El streaming
puede ser gratuito, unilateral y masivo (radio y televisién en linea, o las transmisiones en vivo en Facebook,
Instagram, Twitter y otras redes sociales) como pago, particular y orientado (YouTube, Netflix, Spotify y
demas plataformas de contenidos a demanda).

En el caso de la musica, las plataformas de contenidos a demanda se distinguen de las tiendas MP3
porque los consumidores finales ya no adquieren una copia de los fonogramas, codificados como informacidn
digital, sino que solamente compran el derecho a usar dichos archivos en un contexto y a través de una serie
de interfaces y dispositivos determinados. El contrato de usuario final de Spotify establece taxativamente

que

El servicio Spotify y su Contenido son propiedad de Spotify o los licenciantes de Spotify. Le otorgamos
una licencia limitada, no exclusiva y revocable para que utilice el servicio Spotify, y una licencia limitada,
no exclusiva y revocable para hacer uso personal, no comercial y de entretenimiento del Contenido (...)
Las aplicaciones de software de Spotify y todo el contenido se le otorgan a usted mediante licencia,
no se venden, y Spotify y sus licenciantes conservan la titularidad de todas las copias de las aplicaciones
de software de Spotify y su Contenido... (Spotify, 2015, la traduccién y el énfasis son nuestros)3®.

36 En rigor, si bien este y otros contratos de suscripcidn paga a servicios de streaming contemplan el derecho de descarga
de los fonogramas, las condiciones -descarga ilimitada o libre, calidad final, etc.- varian de servicio en servicio. Esta
posibilidad no altera el espiritu del modelo de negocios del streaming, ya que concibe la posesién (temporal y
controlada) del fonograma en archivo MP3 como un complemento y/o paliativo del servicio para situaciones y contextos
en los cuales el abonado no posee un buen acceso a internet.
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Google Play establece una salvaguarda similar, negando la transferencia de propiedad sobre el

producto negociado:

Después de completar una transaccion o pagar las tarifas correspondientes por el Contenido, tendra el
derecho no exclusivo (...) de almacenar, acceder, ver, usar y mostrar copias del Contenido aplicable en
sus Dispositivos, o seguin se autorice como parte del Servicio para uso personal y no comercial (...) No
podra usar Google Play ni cualquier Contenido junto con programas de copia o captura de transmisiones
(o software similar) para grabar Contenido que se presente en formato de transmisién o crear copias de
este (Google, s/f).

Y lo mismo estipula Claro Musica:

La descarga de cualquier contenido proporcionado por iMusica no confiere al usuario cualquier derecho
sobre la reproduccidon publica o propiedad del mismo. (...) La concesion de licencias es la forma por la
cual usted habilita la cancion, video o cualquier otro contenido digital disponible en iMusica. (...) Todo
el contenido, cuya descarga haya sido realizada por el Servicio, puede ser reproducido indefinidamente,
no habiendo limite de ejecucion, a excepcion de algunos archivos, que tienen fecha de vencimiento o
validez; éstos solamente funcionaran por determinado nimero de dias, informacién que estara
claramente disponible para los usuarios del Portal (Claro, S/f).

Apple Music es un caso hibrido, ya que permite reproducir por streaming flujos de canciones
licenciadas en el servicio en paralelo con canciones previamente adquiridas en iTunes (la tienda de MP3 de
Apple) pero que no se encuentren descargadas en el dispositivo en cuestion (Apple, s/f).

La eleccién del streaming como canal de venta preferencial por sobre la tienda de MP3 responde a
dos factores: la adaptacidn a la convergenciay la adopcidn de la “I6gica de club”?¥. Este concepto, ni exclusivo
ni originario de los servicios de streaming, permite entender las estrategias exitosas de algunas plataformas
y majors para estructurar las operaciones de comercializacién de fonogramas digitales en este canal de
ventas y maximizar la ganancia respecto de sus competidores.

Dado que la base técnica del software utilizado para proveer servicios de streaming es indistinta a
los ojos del consumidor, el primer problema que presentd este canal de ventas fue cdmo generar un plus
diferencial de los productos ofrecidos frente a los de la competencia. Este plus se ligd, en algunos casos, a la
dependencia de software (Apple Music), en otros, a la oferta de fonogramas codificados en altisima calidad
(Tidal, Pono) o a la diversidad del catdlogo disponible (Google Music, Spotify y nuevamente Apple Music)
(Buquet, 2003: 69). Pero ninguno de estos pluses diferenciales resulto suficiente por si mismo para definir la

adopcién masiva de una u otra plataforma de streaming. Las iniciativas de la industria debian persuadir a los

37 La “légica de club” consiste en la segmentacidn de la masa consumidora a partir de criterios de afinidad estética,
politica y moral, a fin de identificar con mayor precisidon poblaciones objetivo, que se aplica en internet y, en especial,
las redes sociales (De Charras, 2006: 1).
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consumidores finales de abonar un servicio por bienes informacionales que podrian conseguir por un costo
marginal a través de las categorias de intercambio no mercantil o de intercambio capitalista ilegal.

El factor diferencial fue tomado de las redes sociales (otro producto de consumo masivo de internet):
la curaduria personalizada del contenido (e, indirectamente, la construccidn de avatares subjetivos a través
de dichas elecciones estéticas). Esto es posible gracias a dos propiedades que distinguen a internet de otros
canales de intercambio de fonogramas: dialogicidad e interactividad. Tal como apunta De Charras, esta
ultima propiedad de internet deviene de la estructura hipertextual de la misma, que conlleva en su propia
naturaleza la posibilidad de construir lecturas y busquedas individualizadas de la informacion (De Charras,
2006: 1, el énfasis es nuestro).

Asi, mediante la légica de club, las plataformas de streaming hallaron una nueva forma de
distribucién masiva en internet, en la cual pueden ofrecer los mismos productos masivos (hits y catalogos
historicos de las majors) pero adaptados al gusto de cada consumidor a través de flujos de informacion
curados.

Para llevar a cabo esta explotacién intensiva de los consumidores resulté imprescindible un canal de
recoleccidn de informacidn. Entré en escena el data mining de los consumidores y el propio software provisto
en forma gratuita como plataforma de streaming de los fonogramas digitales fue el encargado de la
recoleccidn de los datos.

Existe entonces, en rigor, un doble flujo de datos en los servicios de streaming: de fonogramas desde
el servidor hacia los usuarios y de informacién técnica de uso en la direccion contraria. Asi, por ejemplo, la
Politica de Privacidad de Spotify dedica un apartado entero a explicar lo valioso y necesario de la recoleccion
de datos del usuario final: Cuando utiliza o interactua con el Servicio de Spotify, utilizamos una variedad de
tecnologias para procesar los datos personales que recopilamos sobre usted por varias razones. Y detalla a
continuacién una multitud de propdsitos y bases legales, de las cuales se destaca: Para proporcionar,
personalizar y mejorar su experiencia con el Servicio de Spotify y otros servicios y productos que proporciona
Spotify, por ejemplo, mediante la entrega de contenido personalizado o localizado, recomendaciones,
caracteristicas y publicidad dentro o fuera del Servicio de Spotify (Spotify, 2018c, el énfasis es nuestro).

Esta explotacion intensiva del publico consumidor a través del estudio de sus datos requiere también
una inversion de tiempo (y dinero) del propio publico, dedicada a la construccién de su propia identidad
consumidora, a sus gustos y preferencias. Esta actividad de construccién de un perfil de gustos, afinidades y
relaciones sociales constituye elementos constitutivos de la subjetividad actual en los espacios fuertemente
serializados de las redes sociales (Groys, 2014). En este sentido, encontramos que las operaciones que sefiala
De Charras como constitutivas de la légica de club se subsumen en lo descrito por Groys como disefio de si:

Los consumidores asumen la responsabilidad por su propia apariencia y por el disefio de sus vidas cotidianas
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(...) Sin embargo, al asumir una responsabilidad ética y estética por la imagen que ofrecen al mundo exterior,
los consumidores se convierten en prisioneros del disefio total como nunca antes (Groys, 2014: 31).

La implementacion de la légica de club en algunos servicios de streaming logré que las plataformas
no sélo provean contenidos musicales, sino que también apelen a la constitucion de la subjetividad
contemporanea de los consumidores (compartida con las redes sociales). El tiempo antes consumido en
revolver bateas y seleccionar discos ahora se utiliza en “seguir artistas”, “guardar canciones”, armar listas de
reproduccion o marcar videos para “ver mas tarde”. A su vez, la industria “premia” este esfuerzo del
consumidor con la promesa de una curaduria progresivamente perfecta, en constante mimesis con su gusto.
Estas operaciones constituyen entonces tanto actos de disefio de si como de recoleccion de datos para la
diferenciacién de segmentos de consumidores.

En internet, la especificidad de las situaciones de compra y consumo de productos de la industria
fonografica se ha perdido y se confunde con las de otros consumos culturales a domicilio (editoriales
audiovisuales, y deportivos). Como todo usuario de internet es, a priori, anénimo, los distribuidores
requieren de un trabajo intensivo para poder identificar tendencias estadisticas y perfiles de usuarios en la
masa consumidora de los servicios de musica por streaming. No casualmente, las plataformas que centraron
su estrategia en cierto cardcter distintivo y exclusivo de su producto, y relegaron a un segundo plano la légica
de club, no fueron capaces de construir una comunidad fuerte a su alrededor. En consecuencia, nunca
alcanzaron la masa critica para volverse masivas, creando un circulo vicioso que desembocd en la quiebra (o
la adquisicién por un rival mejor posicionado).®

El consumidor es inducido a través de la ldgica de club a construir su propio archivo de preferencias
musicales online, gratificandolo a cambio con una herramienta de construccién de subjetividad. En este
proceso, los actores ubicados en la distribuciéon y comercializacién aprenden los gustos, afinidades y
elecciones de sus consumidores y usan esa informacién para optimizar la oferta, a la espera de reducir la
incertidumbre intrinseca de los productos de las industrias culturales. El proceso se retroalimenta en ambas
direcciones gracias al uso de algoritmos, de funcidn curatorial, que clasifican y ordenan la oferta para facilitar
a los usuarios el consumo de ciertos fonogramas en particular, ahorrdndoles el tiempo que les requeriria
editar diariamente su demanda.

A su vez, el estudio de los consumos de los usuarios permite optimizar el star-system que habia
desarrollado la industria fonografica mucho antes de la conversidn de los fonogramas en informacién digital.
Los canales de distribucidon de fonogramas ahora son también medios de captura compulsiva de informacion,

y la complejidad y posibilidades de segmentacion de datos son infinitas: se cuantifican variables tales como

38 Milk Music, Rdio, Guvera, Grooveshark, Songza, MOG, Beats Music y Rhapsody son algunos de los servicios de
streaming que, por diversos motivos, han cesado sus actividades comerciales en los tltimos afios (Mclintyre, 2017).
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tipo de usuario (gratuito o de pago), horas diarias, semanales y mensuales de uso, dias de mayor y menor
utilizacidn, tipo de conexion y dispositivo utilizados (computadora o modelo de teléfono celular), calidad de
audio, musica escuchada por artista (ponderada contra el numero de seguidores de éste Ultimo) y de qué
modo fue escuchada: en forma aleatoria, en la secuencia de edicidn original del disco, desde una lista o
coleccion previamente curada por el usuario, de listas publicas sugeridas por la plataforma, de listas privadas
organizadas colectivamente o por usuarios influencers, de listas automaticas (generadas por algoritmos que
asocian preferencias) o de rankings locales o internacionales.

Los criterios curatoriales por default de los servicios de streaming buscan concentrar la oferta y
dirigirla hacia el star-system, a fin de lograr la inclusién del mayor nimero posible de consumidores. Esto en
funcién de minimizar los riesgos inherentes asociados a las inversiones en productos culturales, pero también
porque es la Unica configuracion rentable para los actores dominantes de la cadena. Por supuesto, esta
practica implica menor difusién para los artistas menos masivos, asi como a la renuncia a buscar un sistema
que también sea rentable para ellos. Esta operatoria es paraddjica porque aumenta la diversidad
potencialmente disponible al mismo tiempo que empobrece la oferta real: Spotify, Claro Apple y Google se
vanaglorian de poseer un banco de datos de mas de treinta millones de canciones disponibles, pero al mismo
tiempo promueven (y fuerzan, en el caso de los usuarios gratuitos) el consumo de un pufiado de apenas unos
cientos de fonogramas, que pertenece al star-system de las majors y conforman las listas de éxitos globales
y/o locales.

Finalmente, la masificacion de internet significd la entrada de los grandes grupos de
telecomunicaciones en el negocio de la transmisién de datos. Como ya hemos dicho, la digitalizacién de la
industria musical significd que pase a ser cada vez mas distribuida por este medio, abriendo la pregunta

respecto de cdmo impacta la convergencia en este sector de las industrias culturales.
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3. Convergencia digital en la estructura de la industria fonografica:

transformacion de producto a servicio

Entendemos por convergencia el proceso por el cual la concentracién®® de las industrias culturales se ve
subsumida en un proceso mas heterogéneo y mas vasto, en el que un mismo actor se aduefia
simultaneamente de sectores culturales junto con activos clave de la esfera de las telecomunicaciones y de
la informatica. La convergencia implica, por ende, la reunién en un mismo jugador de los actores industriales
y empresariales de todos estos sectores (Becerra y Mastrini, 2006: 18). Cabe aclarar que la convergencia no
es un proceso monolitico, sino que se manifiesta en subprocesos, como la concordancia progresiva de los
procesos de creacidn de contenidos, o de las reglamentaciones de uso y propiedad intelectual, la definicidn
de los derechos de difusidn, o de los soportes fisicos y estdndares utilizados o los canales de distribucion y
comercializacion.

Las situaciones y complejidades que genera la convergencia se manifestaron en la industria
fonografica antes que en otras ramas de las industrias culturales. Asi, por ejemplo, el desplazamiento de los
dispositivos de consumo hacia medios moviles ya existia desde la introduccién de las radios portatiles, el
walkman y el discman, pero seria mds generalizada aun con la popularizaciéon del reproductor portatil de
MP3 y el teléfono celular. Ambos eliminaron la necesidad de transportar fisicamente los fonogramas y éste
ultimo también la necesidad de almacenarlos fisicamente en el hogar, poniendo en crisis al formato CD,
adoptado apenas dos décadas atras.

En paralelo, la industria fonografica se vio obligada a concebir e implementar dispositivos de control
de la informacidn digital (ante la evidencia de la replicabilidad a costo marginal irrelevante) para frenar la
esfera de intercambio no mercantil de MP3 varios afios antes de la aceleracion de los procesos de
convergencia.

Desde diversos sectores se advirtieron las potencialidades que implicaba la convergencia como
motor para la transformacién del negocio fonografico. Asi, por ejemplo, Rama advirtié en 2003: En el mds
largo plazo las compaiiias discogrdficas apuntan a enviar musica directamente a los consumidores enviando
sefiales digitales a través de redes de computacion “online” (Rama, 2003: 45). Mas acertadamente aun, Danny

Stein, duefo de un grupo inversor que posee el servicio eMusic afirmaba en 2004 que:

...el futuro del negocio es alejarse por completo del modelo de propiedad. Con una banda ancha ubicua,
tanto cableada como inaldmbrica, mas consumidores recurriran al “jukebox celestial” de los servicios de
musica que ofrecen todas las canciones jamds creadas, reproducibles a pedido. Algunas de esas pistas
seran gratuitas para los oyentes y serdn compatibles con publicidad, como la radio. Otros, como eMusic

|II

39 A su vez, entendemos por concentracidn al proceso de centralizacidn del capital que implica un crecimiento de tamafio
y de poder de las firmas, asi como también, la ampliacién de su cuota de mercado (Zallo, 1989: 52).
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y Rhapsody, seran servicios de suscripcién. Hoy en dia, la economia de la musica digital estd dominada
por el iPod, con su nocidn de una biblioteca paga de canciones personales. Pero a medida que las redes
mejoren, las ventajas econdmicas comparativas de la musica de transmision ilimitada, ya sea financiada
por publicidad o por una tarifa fija (opcion infinita por S 9.99 al mes), pueden cambiar el mercado de esa
manera (Anderson, 2004, la traduccion y el énfasis son nuestros).

Ambos diagndsticos perciben el potencial critico de la industria fonografica ante la irrupcion de la
informacién digital en combinacién con internet y los desarrollos técnicos que permite la convergencia: el
paso de una industria de productos de consumo masivo a una de servicio personalizado. En la misma
direccidn, la vision declarada por Spotify en su pdgina web orientada a inversores, gira en torno a esta misma
transformacion de la propia industria: Estamos transformando la industria de la musica, al hacerla pasar de
una experiencia “basada en transacciones” de compra y posesion de contenido de audio, a un modelo “basado
en el acceso” que permite a los usuarios recibir flujos de datos a demanda (Spotify, s/f, traducciéon propia).

El circuito de distribucién de la industria fonografica previo a la convergencia digital imponia barreras
econdmicas a los musicos y sellos discograficos independientes que buscaban alcanzar circuitos de
distribucién masivos. Desde la racionalidad de los distribuidores regionales, la negociacion con estos artistas
independientes o sellos menores sélo se justificaba si eran capaces de asegurar un volumen de ventas que
cubriera la inversién necesaria para una distribucidon nacional o regional. No hace falta decir que, ante
muchos artistas sin una idea clara de cdmo promocionar su potencial como producto cultural, este salto
ocurria en muy pocos casos.

A la vez, en los contratos de grabacidn y distribucién de las majors se encuentra la mayor inequidad
en el reparto de los ingresos de la industria. La distribucion desigual del ingreso se justificaba porque las
majors poseian toda la infraestructura vertical: los estudios de grabacidn, el aparato de marketing y difusion
y la logistica de escala, capaces de asegurar las ventas masivas que volvieran rentable la inversién inicial.* La
digitalizacion, la popularizacion del MP3 y la esfera de intercambio no mercantil montada en internet
abrieron la posibilidad de introducir variaciones en este esquema al insinuar un modelo de distribucion no-
capitalista, descentrado y horizontal y, en consecuencia, la posibilidad de un reparto mas equitativo de los
ingresos generados. Esta esfera de intercambio nunca concretd todo su potencial, en parte debido a barreras

de acceso a la infraestructura (la lenta expansidn de internet de alta velocidad en los paises periféricos) asi

40 L3 magnitud de esta dependencia es tal que, antes de la irrupcién del MP3, inclusive los musicos comercialmente
consagrados criticos de este esquema (por ejemplo: Radiohead, Patricio Rey, Pearl Jam o Neil Young) recién pudieron
alterarlo y lograr una integracidn vertical parcial de su participacién en la industria de la musica luego de cumplir largos
contratos comerciales con las majors que, entre otras cosas, les permitieron reducir la aleatoriedad de la demanda de
sus productos. Es decir, buscaron la integracion vertical “desde abajo” recién a partir de una situacién de popularidad y
éxito comercial bien consolidado.
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como a la barrera que impuso la complejidad técnica del software P2P y torrent para los sectores de la
poblacién no-nativos digitales.

La masificacién de internet y el MP3 mejord el panorama de los sellos pequefios y los artistas
emergentes, dandoles una chance de acceder directamente a los consumidores finales sin la mediacién de
distribuidores regionales e internacionales. Ya no era imprescindible la negociacién con una major o un
conglomerado con capacidad de inversién y volumen de ventas para trascender el circuito local.*! La des-
localizacién geografica de la esfera de intercambio capitalista en internet, ya sea la tienda de MP3 o la
plataforma de streaming, permitian la posibilidad de negociacién directa entre productor y distribuidor final
y relativizaban la distincion entre escala regional, local e internacional.

La potencialidad de laindustria fonografica como servicio de streaming a la carta se basa en las ventas
traccionadas por el star-system en combinacion con el long tail (Anderson, 2004).*? El long tail consiste en
un fendmeno comercial exclusivo de los bienes informacionales puros: al poner a disposicion de los
consumidores una gran parte del catalogo de fonogramas como informacién digital, se genera una doble
fuente de ingresos: por un lado las ventas (descargas o escuchas) traccionadas por fonogramas altamente
publicitados: los hits que producen y comercializan las majors a través del star-system. En paralelo, un
vastisimo conjunto de fonogramas con pocas descargas o escuchas que no cumplen los parametros de las
majors para ser considerados éxitos comerciales®® pero que, en conjunto, generan un volumen de ingresos
mayor al de los hits. De este modo, el mercado del long tail es mayor que el mercado de los hits y sus millones
de escuchas y descargas.

El long tail se compone de dlbumes que no fueron reeditados en formato fisico porque el volumen
de ventas proyectado no era suficiente para garantizar el retorno de la inversién requerida. Pero insuficiente
no equivale a nulo, y como las plataformas de streaming y las tiendas de MP3 no se encuentran condicionadas
por los costos de produccion ni las limitaciones de espacio disponible en bateas (como si le ocurre a las
tiendas fisicas), tienen la posibilidad de poner a la venta una cantidad de fonogramas practicamente infinita.

En este punto en concreto, la abundancia de los bienes informacionales frente a la escasez de los

bienes fisicos cambia el sentido de la industria y la relacién que establece con su propio catdlogo. Por un lado

41 Los musicos contemporaneos no-masivos se volcaron inmediatamente a crear espacios propios de difusién en redes
sociales. Ademas de Facebook y YouTube, aun subsisten redes sociales de nicho como Bandcamp o SoundCloud. De
todos modos, esta presencia en las redes no puso en jaque al esquema de las discograficas porque, justamente, no se
trata de artistas consagrados que pudieran disputar tiempo de atencién con las majors.

42 Sj bien, al momento de la redaccidn de The Long Tail, el consumo a través de internet de fonogramas como informacién
digital se realizaba exclusivamente a través de las tiendas de MP3, las ideas centrales de este articulo anticipan los
lineamientos generales de los servicios de streaming.

43 De acuerdo con Anderson, el piso para una distribucidn regional en Estados Unidos es de més de dos copias vendidas
por semestre y por tienda, en las plataformas de streaming equivale a menos de mil escuchas y descargas.
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esto reduce sustancialmente los costos de distribucion y le permite a los artistas emergentes ser exhibidos y
vendidos junto con los grandes hits de la industria musical, ya que la popularidad deja de ser el factor clave

para acceder al consumidor final:

Sin tener que pagar un espacio de batea, como es el caso de los servicios puramente digitales como
iTunes, sin costo de manufactura y raramente algin costo de distribucidén, un “fracaso comercial”** es
una venta mas, con el mismo margen de ganancia que un éxito. Un hit y un “fracaso comercial” estan
en pie de igualdad en términos econdmicos, ambos son entradas en una base de datos de fonogramas
requeridos a demanda, ambos igualmente valiosos de atesorar. Stibitamente, la popularidad perdio el
monopolio como factor clave de la rentabilidad (Anderson, 2004, traduccion propia).

Por otro lado, los viejos discos descatalogados, que no volvian a editarse en formato fisico por baja demanda,
vuelven a ser facilmente accesibles. No obstante, es necesario notar que Anderson no se interroga respecto
de quién capitaliza la ganancia de ese material nuevamente accesible a la venta, simplemente sefiala que
mucho de este material requirié una inversidon relativamente baja (remixes, discos en vivo, descartes de
grabaciones), o bien, ya rindié el retorno de su inversidon en su momento.

Asi es como se podria esperar que la masificacion del streaming, producto de la convergencia,
generara un mercado similar al de los retailers fisicos, en el cual existian un pufiado de grandes jugadores
pero no un monopolio claro. éLa convergencia genera mayor concentracién o permite otra dinamica para los
actores del sector fonografico? Yves Punie et al. (citado en Becerra y Mastrini, 2006: 19) dan un indicio de
cémo serd esta evolucidn: pasado el periodo de novedad e inversion inicial, la falta de rentabilidad de algunas
de las plataformas de streaming incrementara la tendencia hacia las fusiones y absorciones que definen el
escenario de convergencia en el sector cultural.

A diferencia del espectro radiofdnico, internet no es un soporte basado en un espectro finito y no
hay limitacién a la cantidad de actores capaces de proveer servicios y productos culturales. Sin embargo, el
tiempo de atencidn disponible por el publico para este servicio no puede ampliarse y, por ende, la captacién
de audiencias pasa a tomar un lugar clave. Alli, como vimos, la implementacién de estrategias comerciales
fundadas en la légica de club ha probado hasta ahora ser mas exitosa que las basadas en la exclusividad de
los fonogramas comerciados. La escasez de atencion del publico hace que el mercado tienda a segmentarse
y concentrarse: una red social monopoliza un tema o aspecto de la atencién humana, sin mucho tiempo (ni
dinero) para dedicar a los servicios competidores. De modo que quien se posicione como el servicio de
streaming mas conocido acabara siendo el principal actor del mercado. De esta forma se genera un fenémeno

de concentracidn de los actores orientados a la provision de servicios y, por lo tanto, la intensificacién actual

4 Miss en el original, por oposicién a hit.
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de la competencia resulta, paradéjicamente, en menos competencia en el largo plazo (Demers, citado por
Becerra y Mastrini, 2006: 12).

La entrada de los gigantes de las telecomunicaciones en el sector no ha hecho mas que complejizar
un panorama de integraciones transversales y verticales® de por si ya sumamente intrincado entre sellos
discograficos locales, regionales e internacionales. Desde el punto de vista de su composicién de capital, los
servicios de streaming se dividen a grandes rasgos en dos conjuntos: por un lado, las incursiones de los
gigantes de la informatica y las telecomunicaciones que juzgaron estratégica la presencia en este sector del
mercado (Apple Music, Google Music, Claro Musica y Amazon Music). La escala y ganancia neta global de
estos jugadores les permite compensar la escasa o nula rentabilidad de sus divisiones de streaming; la
presencia de estas divisiones se explica a partir del diagndstico de potencial de negocios de suma
importancia. Quien logre dar con la ecuacién de negocio adecuada se hara con la posicion dominante y
obtendra una cuota significativa de utilidades que compensaran la inversién inicial.

Por otro lado, servicios de streaming que nacieron como ventures capitalistas: Soundcloud, Pandora,
Spotify y Deezer, entre otras. En este segundo grupo se verifica la dinamica sefalada por Yves Punie et al.,
dado que las ultimas informaciones disponibles sefialan que ninguno de estos emprendimientos, pese a las
inversiones a través de los anos, logra generar ganancias netas. Spotify, el mds popular de estos servicios,
aun con una base de 126 millones de usuarios globales (de los cuales 48 millones abonan una suscripcion
mensual), registré de 2015 a 2016, un incremento en las pérdidas netas del 12% al 18% sobre el total de
ingresos (Mulligan, 2017). Si bien esta tendencia se revirtié en 2017, con un crecimiento espectacular de 40%,
aun registra una pérdida neta aproximada de 300 millones de euros al afio (Lee, 2018). Soundcloud, pese a
incrementar las ganancias afio tras afio, registra simultdneamente un incremento de pérdidas netas: de 21,79
millones de euros en 2014 a 30,12 millones en 2015 y a 74,5 en 2016, por lo que en 2017 debid tomar un
préstamo extraordinario de 170 millones de ddlares para financiar sus operaciones, a la espera de revertir la
tendencia mediante la consolidacién en un subnicho particular, o enfrentar un panorama de cierre o
adquisicion (Sanchez, 2018). En 2015, el sitio especializado Music Businesses Worldwide advertia que

...escuchaba rumores de alto nivel de que Google estaba considerando una adquisicion de SoundCloud tras la

4 Integracion vertical designa al proceso de concentracién por el cual un mismo actor econédmico abarca las distintas
fases de un proceso productivo determinado, desde la extraccidon o generacidn de las materias primas hasta la venta al
consumidor final del producto acabado. Al eliminar intermediarios, la integracion vertical busca reducir costos, asegurar
la provision de stocks criticos (por ejemplo, materias primas escasas) y reforzar la posicion en el mercado.

Integracion transversal o aglomeracion designan la diversificacion de un actor econdmico fuera de su rama y sector de
origen. Es una diversificacion que busca, sobre todo, reducir y compensar los riesgos del sector de origen con las
oportunidades que ofrecen otras dareas productivas. Tal como advierte Zallo, el diagndstico respecto de estas
incertidumbres y oportunidades de cada sector productivo suele estar fuertemente influido por el contexto, por lo que
algunos procesos de integracion transversal apuntan a reforzar la posicion en el mercado de un actor ya dominante,
mientras que otros simplemente responden a procesos especulativos de capitales financieros. (Zallo: 1989, 52).
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decision de Spotify de abandonar un posible acuerdo. También confirmamos que las tres principales
compaiiias de musica, Universal, Sony y Warner, todas poseen parte del paquete accionario de SoundCloud
Ltd. (Ingham, 2017, traduccidn propia). Destinos similares enfrentan los multiples competidores como
Deezer, Pandora, Tidal y Rhapsody (Warren, 2017).

Las alternativas que se plantean para el futuro de Spotify son igualmente validas para los demas
servicios de streaming: en el mediano plazo la situacidn financiera se vuelve insostenible, el flujo de fondos
bursatiles especulativos se corta, el pasivo se acumula y se vuelve necesario modificar el modelo de negocios,
o vender. Estos servicios de streaming deben elegir si ser adquiridos por majors o gigantes tecnolégicos, o
agregar valor anadido al servicio de streaming y crear un subnicho, o desarrollar estrategias de crecimiento
vertical propio (control completo de la cadena de la industria fonografica) o transversales, de conglomeracidn
y alianza con otros pequefios actores. En paralelo, los rumores de compras y las participaciones accionarias
de las majors en estos servicios apuntan a que ya existen procesos parciales de integracidn vertical de la
cadena de distribucién de fonogramas digitales. Al igual que los gigantes tecnolégicos, las majors consideran
estratégicamente necesario invertir en las plataformas de streaming para no perder presencia en la lucha
por la posicién dominante del mercado, aln si esa inversidn no tiene hoy en dia ningln horizonte concreto
de retorno.

Este panorama pareciera indicar que si bien el sector es dinamico, la tendencia es hacia la
concentracién y la convergencia bajo la provision de servicios y el abandono cada vez mas definitivo de la
industria de productos (reducida a nichos menores como la venta de vinilos). ¢ Puede existir un mercado de
streaming que no concluya en una situacion monopdlica u oligopdlica? Parece dificil, ya que la conjuncién de
lal6gica de club y la atencidon humana como bien escaso y limitado sugiere que dificilmente los consumidores,
en conjunto, quieran y puedan utilizar mds de un par de servicios de streaming.

En paralelo, encontramos que no existen las bases minimas para una politica de la industria
fonografica de servicios del siglo XXI. Los limites que la politica habia podido marcarle al mercado en los "80
através de laimposicidn de la excepcidn cultural®® en las rondas de negociacion del GATT quedaron obsoletos
para pensar y administrar la distribucién de contenidos a través de internet bajo la forma de servicios, asi

como para determinar los porcentajes de ganancias netas de cada actor de la cadena:

...la reserva cultural, asi como la excepcion cultural en el caso del GATT, no asegura la proteccion del
audiovisual (...) Por otra parte, el sector de telecomunicaciones entré en la OMC, y puesto que el futuro
de la distribucion de contenidos audiovisuales se hara predominantemente en una combinacién de

46 La excepcidn cultural es un concepto introducido en la ronda GATT de 1993 por Francia y que distingue a los productos
y servicios culturales de otros bienes y servicios en el ambito de los tratados de comercio internacional. El propdsito de
la excepcidn cultural es dotar a los Estados de herramientas de proteccion y promocidn de sus productores culturales,
ya sea a través del arancelamiento de bienes culturales extranjeros, de la subvencién de la produccion local o del
establecimiento de cuotas de exposicion de producciones locales.
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telefonia, cable e internet, no habrd escapatoria del predominio de los conglomerados de
entretenimiento (Yudice: 2004, 262).

Simultdneamente, los dispositivos tecnolédgicos disponibles para los consumidores promueven la
transformacion de la industria fonografica a industria de servicios, descartando otras posibilidades. La
(arbitrariamente) baja capacidad de almacenamiento de los teléfonos celulares limita la capacidad de los
consumidores para guardar informacion digital en sus dispositivos moviles y fomenta la compra del derecho
de uso antes que la propiedad de una copia digital de los fonogramas. Esta situacion da fundamento al
desplazamiento de la politica cultural de la excepciéon cultural al enfoque que la subsume a las politicas

regulatorias de circulacion de contenidos comunicacionales.
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4. Consecuencias de la transformacién de industria de productos a
servicios

Otra forma de abordar el papel del streaming en las transformaciones recientes de la industria
fonografica es a partir del analisis de su impacto en términos econdmicos y en los patrones de consumo. La
informacidn recopilada en estas areas es Util para comprender la magnitud de las transformaciones puestas
en juego y estimar con alguna precision el impacto y naturaleza de estos cambios (Achugar, 1999: 315).

En 2015 el streaming se ubicé por primera vez como la mayor fuente de ingresos de la industria
fonografica estadounidense (RIAA, 2015b) en comparacidn con otras fuentes de ingreso posibles. A partir de
2016, constituye la principal fuente de ingresos de dicha industria fonografica en términos absolutos (RIAA,
2016). Si bien la transformacidn de industria de productos a servicios es un proceso gradual (que aun continda
temporal y espacialmente), entendemos que el periodo 2015-2016 marca el punto a partir del cual el servicio
de provision de fonogramas a la carta a través de internet se torna la principal fuente de ingresos de la
industria fonografica. En un segundo plano se ubica, como una actividad residual y decreciente, la venta de
fonogramas en formato fisico. A continuacién senalaremos las modificaciones en los rituales de consumo
que implica la primacia de la industria fonogréfica como industria de servicios, asi como las tensiones y

conflictos que genera este cambio en la distribucion de los ingresos al interior de la cadena de valor.

4.1. El fin del ritual de la escucha y los nuevos patrones de consumo

El vuelco a los formatos digitales fue acompafiado de una depreciacién importante de las unidades fisicas,
gue ocupan un lugar cada vez mas marginal como fuente de ingresos. A partir de 2001, las ventas de CD
registraron una reduccion constante, que se acentud a partir de 2005, en simultdneo con la consolidaciéon de
la tienda de MP3 y el modelo de descarga digital legal. En 2014, los CD representaban el 32% del total de las
ventas, en 2015 el 28,8%, en 2016 el 21,8% y el 17% en 2017 (RIAA, 2014, 2015b, 2016 y 2017). En 2000, la
venta de CD generaba ingresos por U$513.000 millones; en 2017, apenas U$51.100 millones: en diecisiete

afios el CD habia pasado de representar el 92,3% de las ventas a un marginal 17% (RIAA, 2017b).
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llustracion 1: Ingresos por ventas de CD en Estados Unidos - 2000 a 2017 (fuente RIAA).

En la Argentina, la informacidn disponible arroja una disminucién lineal y sostenida en el volumen de CD
vendidos afio tras afio, pasando de 10 millones en 2012 (con una facturacidon de 233 millones de pesos) a
sélo 2 millones en 2017 (y una facturacién de 173 millones) (SInCA, 2017c y 2017d). El boletin anual de la

RIAA da cuenta de la cada vez menor importancia del CD en el mercado estadounidense:

Las ventas de formatos fisicos disminuyeron en 2017 solo un 4%, a $1.5 mil millones, lo que constituye
una tasa de disminucion mas baja que en los afios recientes. (...) El vinilo continda siendo la tendencia
contraria entre los formatos fisicos, con un incremento de ingresos de 10%, a $395 millones. Los CD
contindan disminuyendo, cayendo un 6% en 2017, a $ 1.1 mil millones. Los ingresos por embarques de
productos fisicos conformaron el 17% del total de la industria en 2017 (RIAA, 2017, traduccion propia).

Los discos de vinilo siguieron una trayectoria aparte. Luego de su obsolescencia planificada en la
década de los ochenta, en los noventa sobrevivieron como insumos para sectores especificos de la industria

(los DJ). En el ocaso del CD, fueron reintroducidos por la industria fonografica del siglo XXI como productos
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de lujo para coleccionistas nostdlgicos de una experiencia perdida y nuevos consumidores sofisticados,
también nostalgicos de una (nunca vivida) experiencia perdida. La reedicion del catdlogo ya canonizado y la
publicacidon de nueva musica en este formato responde a un consumo simbdlico, mas relacionado con la
posesién de un objeto fetichizado que con el acceso a los fonogramas en cuestién. De hecho, fue una practica
promocional relativamente extendida en la industria discografica en la década pasada ofrecer tokens de
descarga legal en formato MP3 de los mismos fonogramas adquiridos en la compra de un album en vinilo.
Desde 2008, este mercado registra un incremento modesto pero sostenido, acorde al volumen esperable a
un nicho de lujo. En 2017, en Estados Unidos se editaron 16 millones de unidades, por las que se obtuvieron
ingresos de U$5394,6 millones (RIAA, 2017b). En el plano internacional, de acuerdo con la International
Federation of the Phonographic Industry (IFPI), las ventas de discos de vinilo aumentaron 22,3% respecto de

2016 y representaron el 3,7% de las ganancias obtenidas en 2017 (IFPI, 2018).

U.S. Recorded Music Sales Volumes by Format N e e
2000 a 2017, Format(s): LP/EP & Vinyl Single Risfleak et i
Source: RIAA
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llustracion 2: volumen de unidades vendidas de vinilos en Estados Unidos - 2000 a 2017 (fuente RIAA).
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En el plano local, los datos de la Encuesta Nacional de Consumos Culturales, desarrollada por el ex
Ministerio de Cultura, muestran que el consumo de musica en formatos digitales a través de servicios de
streaming se incrementd entre 2013 y 2017 de 16% a 44% del total, en combinacidn con la disminucién de
35,9% a 26% de las descargas de musica en formato MP3 (sin considerar si son realizadas en la esfera legal o
ilegal de intercambio). Este dato es coherente con el desplazamiento de las fuentes utilizadas para descargar
o escuchar musica (la disyuncién es inclusiva): de un panorama fragmentado y dominado en 2013 por el Ares
(con 27,5%) y en segundo plano YouTube (14,4%) se pasa a un 2017 en el que 47,5% de la escucha se realiza
a través de YouTube, 13% por Spotify y 7,7% Google Play. Ares ahora ocupa una posicion marginal de 3,2%
(SInCA, 2017: 11).

En paralelo, esta mutacién de los canales de distribucion y comercializaciéon de fonogramas significo
una modificacién en los modos de consumo del publico. El desmembramiento (debundling) del disco
representé el fin de la coincidencia entre la unidad conceptual, el album, y las unidades fisicas a partir de la
cual los artistas materializaban su produccion: discos de vinilo, cassettes, CD.

Si el CD ya permitia la fragmentacién en la escucha en el interior de cada album, en paralelo a la
escucha editada®’, compartida con el cassette y el disco de vinilo, las tiendas de MP3 llevaron el
desmembramiento a nuevas escalas, al permitir tanto la compra de alboumes completos como de canciones
aisladas. De repente, ya no era necesario adquirir un album para escuchar los fonogramas mas conocidos a
través de la difusidn radial. La ldgica inherente al soporte fisico, vender en un album una experiencia de
escucha curada a través del contrapunto entre hits y canciones “de relleno”, quedé obsoleta: en la eleccidon
a demanda los consumidores podian dejar de comprar todas las canciones que no fueran de su gusto y sélo
escuchar “la crema” de la produccién musical.

Previo a la popularizacion del MP3, la curaduria de la escucha era un concepto propio de productores
fonograficos, programadores radiales y DJ. Los softwares de gestidon y reproduccién de MP3 para
computadora y los reproductores de MP3 portatiles habilitaron la opcidén de generar listas de reproduccion
y asi extendieron esa capacidad de curacién y edicion de la escucha al publico. Esta caracteristica también
estd presente en los abonos pagos de los servicios de streaming.

La curaduria dejo de ser potestad exclusiva de productores, distribuidores y promotores de la
industria musical y se permitié que este proceso sea compartido con los consumidores. Pero sin el marco de
correspondencia entre unidad fisica y conceptual expresado en la coincidencia de album y CD, el consumo
de fonogramas digitales mas alla de los hits conocidos a través de la difusidn radial o previos a la irrupcion

del MP3 requiere un trabajo de exploracion, seleccidn y organizacién que consume (el escaso) tiempo de

47 Entendemos por escucha editada a la escucha de un dlbum en la secuencia en que fue ordenado y curado por los
artistas y productores que intervinieron en su creacion.
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atencion humana. Ciertos sectores del publico consumidor adoptaron activamente esta nueva posibilidad,
pero la mayoria no disponen de los conocimientos suficientes, del tiempo necesario o siquiera de interés
para dedicar a esta tarea, por lo que para ellos la industria fonografica continda ofreciendo sus contenidos
curados y organizados en torno al star-system convencional. Histéricamente la radio ha sido el canal
mediante el cual —a través de rankings y segmentaciones—, la industria fonografica realizaba la curaduria de
su produccion de cara a la masa consumidora. Por eso, no casualmente, no en las versiones gratuitas de los
servicios de streaming el software de las plataformas restringe la capacidad de adelantar canciones o editar
las listas de reproduccidn a los usuarios e intercala publicidades entre cancidn y cancién. Es decir, el servicio
ocupa estratégicamente el tiempo de atencién de los usuarios con contenidos curados y editados en una
emulacién de la experiencia de la radio.

Pero para los usuarios de pago la transformacidn de la industria fonografica a proveedora de servicio
modifico sus usos y rituales de consumo: las canciones ahora pueden adquirirse y/o escucharse en cualquier
lugar y orden secuencial sin seguir necesariamente el orden dispuesto por la industria fonografica en la
unidad fisica o los programadores de emisiones de radio. La Encuesta Nacional de Consumos Culturales
aporta evidencia para sostener que el cambio en el ritual de consumo se potencié con la convergencia y la
utilizacidon masiva de teléfonos celulares como reproductores por default de fonogramas digitales: En 2017
apenas el 7,2% de la poblacion escuchd musica en MP3 y un 6,8% en pasacassette. En cambio, el celular pasé
a ser el aparato mds utilizado para escuchar musica (56%), seguido por el reproductor de CD (50%) y la TV
(46%) (SINCA, 2017: 11). El estudio de consumos de la IFPI sefiala que el 27% del total de la escucha de musica
a nivel global se realiza a través de teléfonos celulares y que Latinoamérica es la regidn que mas usa los
celulares para escuchar musica: 93% en México, 92% en Brasil y 89% en la Argentina (IFPI, 2018b). Los
celulares consolidan un modelo de consumo en el cual el oyente (en la mayoria de los casos en el transporte
0 en espacios no privados) no pretende ni puede hacer de la escucha su actividad principal ni (salvo
excepciones) dispone del tiempo y la concentracion suficiente para realizar el trabajo de curado arriba
referido.

La curaduria de la industria fonografica pasé de ser impuesta a propuesta al publico consumidor. El
declive del formato fisico trajo consigo ademas la desaparicién del ritual de “escuchar un disco” en el hogar
como actividad principal. Este ritual ya no es el modo mayoritario de consumo. A nivel mundial, si bien el
publico consumidor escucha musica como actividad de relajacién hogarefia, un porcentaje importante del
tiempo de atencion dispuesto al consumo de musica transcurre en el auto, en el transporte publico en el
viaje de ida o vuelta del trabajo, en el trabajo o estudiando y en tareas de cocina y/o limpieza del hogar (IFPI,

2018b).
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En suma, el desmembramiento vino de la mano de una reconfiguracién masiva de los usos y rituales
asociados al consumo de fonogramas: de actividad principal a ambientacidon de fondo, de consumo de
albumes curados por profesionales de la industria a edicién activa de lista de canciones o consumo de listas
curadas por la misma industria y, al mismo tiempo, de escucha cada vez menos activa y mas pasiva. Por lo
tanto, las operaciones de curaduria y ediciéon de las majors mantienen su vigencia y adquieren una
importancia creciente. Los datos de consumo recabados por los softwares de los servicios de streaming
permiten un estudio de mercado permanente de los oyentes y sus consumos, con el objetivo de optimizar la

oferta personalizada de estas listas de reproduccion editadas por la industria.

4.2 Conflictos por la distribucion de la renta

Tal como sefialamos en la introduccidén de este capitulo, 2015 fue el afio en el que por primera vez el
streaming fue, junto con la descarga de MP3, la principal fuente de ingresos por venta de musica grabada del
sector (RIAA, 2015) y 2016 el afo en el cual se convirtié en la mayor fuente de ingresos, tanto en términos
relativos como absolutos (RIAA, 2016).

Los informes estadisticos de la RIAA muestran que la transformacién a industria de servicios se
acentua afio tras afio, en vista de la tendencia de crecimiento del streaming. En 2015 represent6 el 34,3% del
total de las ganancias generadas en el mercado estadounidense, seguido por las descargas digitales con 34%
y las compras de musica en formato fisico (principalmente CD) con un 28,8% (RIAA, 2015: 1). Para 2016, estos
valores ya habian cambiado significativamente: el 51,4% de las ganancias provinieron de los servicios de
streaming, el 24,1% de descargas digitales y el 21,8% restante de la venta de CD y vinilos (RIAA, 2016: 1). En
2017, la tendencia se acentud aln mas, con el streaming representando el 65% de las ganancias totales, 17%
la venta de fonogramas en formato fisico y 15% la descarga de MP3 (RIAA, 2017: 1). En paralelo, en la
Argentina, los datos del SInCA arrojan que la recaudacién en formatos digitales pasé de un millén de pesos
en 2005 a 671 millones en 2017 (SInCA, 2017c).

Las suscripciones pagas de servicios de streaming a su vez, muestra un crecimiento espectacular: de
7,7 millones de suscriptores promedio en Estados Unidos en 2014 a 35,3 millones en 2017, con una tasa de

crecimiento interanual de 40,2% en 2015, de 114% en 2016 y de 56% en 2017 (RIAA, 2017:2).
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llustracion 3: Suscripciones pagas a servicios de streaming en Estados Unidos. 2014 - 2017 (fuente RIAA).

Los numeros del primer semestre de 2018 mantienen la tendencia con 46,4 millones de suscriptores
pagos y un crecimiento interanual comparado con el primer semestre de 2017 de 48% (RIAA, 2018: 3). En la
Argentina, de 2012 a 2017 se registra un crecimiento de 8.200 a 97.000 abonados a servicios de musica por
suscripcion (SInCA, 2017e). En el plano internacional, en 2017 se registraron 64 millones de nuevos abonados
a servicios de streaming, elevando el total a 176 millones en todo el mundo (IFPI, 2018).

Si bien los reportes de la RIAA no analizan el volumen total de cuentas gratuitas, dan cuenta de un
incremento de 35% en los ingresos generados por publicidad en las modalidades de streaming gratuitas y
una leve baja de 5% en los ingresos generados a través de las radios digitales. De todos modos, este informe
aclara que esta cifra subestima el total de escuchas e ingresos generados por publicidad ya que no incluye
datos de uso de YouTube, el servicio musical mds ampliamente usado (RIAA, 2017: 2).

El streaming no solo desplazé al consumo de musica en formatos fisicos, sino que también barrid casi
por completo a las esferas legal e ilegal de intercambio de MP3 (aunque RIAA sdlo recopila estadisticas de la
primera): la descarga de MP3 a demanda, que venia consoliddndose como el modelo de ventas digital desde
el inicio del siglo XXI, en una tendencia lenta pero continua, se redujo 25% de 2016 a 2017. La tendencia que
marca el informe estadistico de la RIAA es que la descarga de MP3 (y otros formatos digitales) va camino a
ocupar un lugar marginal en el reparto de ganancias y el desarrollo de la industria. De hecho, el comentario
del informe 2017 destaca que, por primera vez desde 2011, las descargas de MP3 representaron un volumen

de ganancias inferior a la venta de fonogramas en formato fisico (RIAA, 2017: 3).
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llustracion 4: ganancias de la industria discografica en formatos digitales. 2004 — 2017 (fuente RIAA).

La informacidn estadistica recopilada por la RIAA muestra la importancia del streaming para
revitalizar la industria fonografica de Estados Unidos. La irrupcion de la informacion digital facilmente
replicable y la conformacion en internet de esferas de intercambio no-mercantil y mercantil ilegal hicieron
mella en los circuitos de distribucion y comercializacion de la industria fonografica. Desde el pico de
facturacion total de USS14 mil millones alcanzado en 2000, la industria perdié volumen de ventas afio tras
afio, llegando al piso de USS7 mil millones en 2010. A partir de este momento ingresé en una meseta de
facturacidn de la que salid apenas recién en 2016, cuando la facturacién global aumenté a 7,6 mil millones y
a 8,7 mil millones en 2017. El desagregado de facturacion por formato muestra claramente que el
crecimiento de la facturacidn se debe Unica y exclusivamente a los diferentes servicios de streaming (RIAA,

2017b).
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llustracion 5: ganancias totales de la industria fonogréafica en Estados Unidos, por formato, 2000 - 2017 (fuente RIAA).

Si bien la industria fonografica ha encontrado en la reconversién a industria de servicios una férmula
de crecimiento, el consumo via streaming acentué los problemas de reparto de ganancias que ya estaban
presentes en el esquema de venta de unidades fisicas. De hecho, algunos autores acufaron el término
“deflacién digital” para dar cuenta de que se escucha cada vez mds musica, pero la mayor accesibilidad y
abundancia de los contenidos digitales es inversamente proporcional al valor monetario de los mismos
(Peoples, 2016). El resultado es que volumen neto de ingresos que reciben los artistas e intérpretes es mucho
menor que por la venta de unidades fisicas. Esto genera que los musicos busquen ingresos por otras vias,
siendo la mas comun el incremento de los espectdculos en vivo y la produccién 3602, generando
vinculaciones legales que abarquen todo el espectro de trabajo del artista: composicién (contratos
editoriales) grabacion y edicidn de dlbumes (fonograficos), promocion, presentaciones y espectaculos en vivo
(booking y representacion), merchandising (derechos de imagen) e inclusive actividades en otros ambitos

artisticos o espectaculos como la actuacidn o la publicidad. En la Argentina, los datos del SInCA muestran que
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de 2013 a 2017, a pesar del deterioro de la economia del pais, la cantidad de espectaculos musicales en vivo
aumenté de 141 a 337 por afio (SInCA, 2017a).

Uno de los servicios de streaming mas consumidos, Spotify, indica que el 70% de sus ingresos son
distribuidos entre los duefios de los derechos comerciales de los repertorios, restando el 30% para la
compainia. A primera vista pareciera una distribucidn de ingresos mucho mds equitativa que la utilizada por
la industria para los fonogramas fisicos. Sin embargo, los derechos comerciales de los repertorios contintdan
en manos de las majors, las cuales administran y negocian en su propio interés el valor de los derechos de
distribucién y las regalias generadas por sus artistas en las plataformas de streaming. Podria pensarse que
los artistas independientes, que nunca se integraron o se independizaron de las majors (estableciendo sus
propias casas editoriales, sellos discograficos y distribuidoras) se encuentran en una mejor posicion para
obtener un margen de ganancia mas equitativo, pero tampoco es el caso. Alun sin poner restricciones al
acceso y consumo de su produccion musical, muy pocos artistas logran atraer tiempo de atencién humana
significativo sin el apoyo de un contrato 3602 que permita un alto nivel de visibilidad y promocion. En
consecuencia, dado que la atencién es el nuevo factor de peso en la negociacidn, se encuentran en una
posicion muy débil para modificar los términos de los contratos estandar de los servicios de streaming. Al
respecto, Damon Krukowski, lider de las bandas Damon & Naomi y Galaxie500, compositor y duefio de su

propio sello discografico, denuncia cuanto paga Spotify por reproduccion:

[Spotify] negocia esto individualmente con cada sello discografico, en términos que no se hacen
publicos. Sin embargo, me complace divulgar el nuestro: es la tasa “independiente” de U$S0,005 por
escucha (...) Estrictamente hablando, nosotros no negociamos esto; para un sello que es propiedad de
una banda, como el nuestro, es un lo tomds o lo dejas (Krukowski, 2012, traduccién propia).

Paraddjicamente, los servicios de streaming toman esta posicion inflexible a pesar de que corren con costos
operativos relativamente bajos y no invierten en la produccién de los contenidos que negocian; toda la carga
recae sobre los artistas, que deben asumir la inversion de riesgo y que se encuentran impotentes para frenar
la deflacién digital de la musica que producen.

En el mundo operan mas de 350 servicios de streaming, muchos en Asia exclusivamente (Shepard,
2018). En laregidn, de acuerdo con el reporte anual de IFPI de 2016, en Estados Unidos operaban 57 servicios
distintos de streaming —entre gratuitos y pagos a la carta—, en la Argentina 16, en México 21y 15 en Brasil.
Estos tres paises conforman los mercados mas amplios de América Latina, en los cuales el mercado cultural
pareciera estar mas en sintonia con la tendencia registrada en los Estados Unidos, ya que en la regidn el
promedio es de 10 servicios por pais, muy por debajo de la cantidad de proveedores registrados en Estados

Unidos (IFPI: 2016, 38).
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También es conveniente destacar que con la excepcién de Cienradios (propiedad de Radio Mitre), la
totalidad de los proveedores locales son empresas de capital extranjero que radican una filial en la Argentina,
pero mantienen una mirada estratégica global*®. A diferencia del sector audiovisual, que cuenta con Cine.Ar
(fusidon de INCAA TV, Odedn y CinemaArgentino), no existe ningln proveedor de streaming de propiedad o
gestidn estatal que pueda funcionar como canal de difusidn de contenidos del dominio publico pagante o sin
dimension comercial. Este dato no es menor, porque significa que la accesibilidad de los bienes culturales
musicales queda librada a los intereses y objetivos del sector privado que, lejos de contemplar en sus
operatorias cualquier preocupacion o interés por la equidad en la circulacion de los bienes culturales,

priorizan la maximizacion de la ganancia.

48 A su vez, Radio Mitre forma parte del Grupo Clarin, cuyo paquete accionario se encuentra en parte en propiedad de
fondos de inversidn ingleses y estadounidenses.
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5. La industria fonografica y el catdlogo como renta fija

El streaming es el exponente de una industria fonografica adaptada a una economia de la cultura mds cercana
a la renta financiera que a la produccion industrial (Krukowski, 2012). A diferencia de la industria fonogréfica
orientada a productos, la venta de servicios de streaming (el acceso a una esfera mercantil legal de
intercambio de informacién digital) forma una cadena de valor que no se maneja con stocks y requiere
inversiones de capital mucho menores para lograr rentabilidad. El long tail es el ejemplo de cdmo la industria
fonografica obtiene nueva rentabilidad de fonogramas que en formato fisico no lograban alcanzar los
parametros necesarios para una edicion o reedicidn. Por supuesto, no debe perderse de vista la sutil ironia
que se esconde en el long tail: lo que para las majors es, en conjunto, una renta considerable, para cada uno
de los artistas es la obligacidn de buscar otra fuente de ingresos.

La transformacion de los fonogramas en informacidn digital, la creacidon de un formato especifico de
archivo para su difusion y consumo, junto con la convergencia y la imposicion de barreras tecnoldgicas via
software a la esfera no mercantil de intercambio en internet, crearon un contexto en el cual los duefios de
los derechos comerciales de los catalogos musicales pueden obtener ganancias con un costo marginal
cercano a cero. Para quien posee los derechos, la inversion requerida para transformar fonogramas antiguos
y/o descatalogados en informacion digital y ponerlos en disponibilidad en los servicios de streaming es
irrisoria comparada con las ganancias que se obtienen por su reproduccién.

Por lo tanto, sostenemos, la posesion de los derechos comerciales de un repertorio publicado en un
servicio de streaming es una herramienta financiera que funciona en manera andloga a la posesion de un
bono o letra de deuda. La extension de los derechos de propiedad intelectual a setenta afios después de la
muerte del autor, el mecanismo para asegurar una renta de largo plazo antes que ese contenido entre en
dominio publico.

La estrategia que utilizan las majors y los grandes conglomerados de la industria cultural para reducir
el margen de imprevisibilidad intrinseco de los productos culturales (Achugar, 1999: 316) en los servicios de
streaming consiste en concentrar los esfuerzos en los nuevos productos de las figuras centrales del star-
systemy, al mismo tiempo, volver a traer a la escucha presente el catalogo histérico de dlbumes en su poder.
Esta estrategia combina un gran gasto en promocidn y difusidon de aquellos artistas de los que se espera que
una sola cancién obtenga mas de un millén de escuchas, junto con un trabajo meticuloso sobre el long tail,
poniendo en disponibilidad en los servicios de streaming gran cantidad de albumes que se encontraban
descatalogados porque no resultaba comercialmente viable su reedicién en formato fisico.

En este aspecto, el comportamiento de la industria fonografica en su conversién a industria de
servicios, se asemeja a la légica de un inversor conservador que busca herramientas de renta estable, con

bajo riesgo y un horizonte previsible de utilidades futuras. Al igual que este inversor evita los instrumentos
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mas volatiles del mercado (acciones, futuros, commodities), con el long-tail las majors evitan una cuota
considerable del riesgo intrinseco que se encontraba asociado a la edicién o reedicién fisica de cualquier
fonograma que no formara parte del star-system vigente en la actualidad.

El streaming, a la vez, perjudica a los artistas que no forman parte del star-system. Bajo este esquema
los mdrgenes de ganancias netas obtenidos por los musicos en la comercializacidon de su produccion en los
servicios de streaming son lisa y llanamente ridiculos, por lo que en el mejor de los casos el dlbum se
transforma en un elemento de traccidén para otras vias de ingresos (performances en vivo, merchandising,
etc.).® Pero, sin la infraestructura en marketing y promocién que provee un contrato 3602 (que en si mismo
también configura un entorno restrictivo y extractivo), muy pocos artistas poseen las habilidades suficientes
para lograr que estas otras vias de ingresos compensen la ganancia que les fue sustraida en el paso del
formato fisico al streaming. Los artistas menos masivos encuentran que la nueva barrera a franquear no es
el acceso al estudio de grabacidn, sino acceder a las redes de reconocimiento que forman el circuito de
captacién del tiempo de atencidn disponible (Zuckerfeld, 2018: 176). Como los servicios de streaming
contabilizan una cancién como escuchada cuando el tracking supera los treinta segundos, se hace necesario
seducir al oyente en ese lapso, favoreciendo asi la reiteracién de férmulas compositivas mondtonas y breves.

Actualmente, bajo este esquema ningun sector de la cadena de valor de la industria fonografica
obtiene ganancias salvo las majors. Inclusive el mayor proveedor de servicios de streaming global, Spotify,
con 83 millones de usuarios pagos declarados (Spotify, 2018), registra pérdidas por 90 millones de euros en
el segundo trimestre de 2018 (Spotify, 2018b).

En paralelo, los proveedores de servicios de streaming provenientes de los conglomerados
informaticos y telecomunicacionales —Apple Music, Claro Mdusica- pueden convivir con una situacién

deficitaria:

El servicio de musica de Apple arrancd en 2015 sin mucho éxito inicial pero ya tiene casi 40 millones de
usuarios (todos pagos, no existe el servicio free). Y Apple tiene una marca imbatible, una gran espalda
financiera y mas dinero en efectivo que Spotify (...) Y tiene mas traccién de usuarios gracias a sus
productos de hardware: iPhone, Mac, iPad y ahora el parlante HomePod (que sélo funciona con iOS y
Apple Music) (Zanoni, 2018).

Para estos conglomerados el servicio de provisidn de streaming es uno mds en una operatoria
profundamente transversal. En cambio, para los jugadores provenientes de la propia industria fonografica,
como Spotify o Pandora, las opciones a largo plazo son mds limitadas. Estos servicios pueden seguir una

estrategia similar a Netflix, buscar la integracidn vertical y conseguir la rentabilidad captando las regalias que

49 Este fendmeno no es exclusivo de mercados regionales o paises periféricos. Para una resefia interesante de cémo
afecta este problema a musicos estadounidenses del circuito indie, véase Krukowski, 2018.
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hoy en dia deben ejecutar a las distribuidoras y majors®°, o financiar las pérdidas con la venta de parte de sus
paquetes accionarios a fondos de capitales o a las mismas majors. Para estas, la compra y venta del paquete
accionario de un servicio de streaming es un costo estratégico de posicionamiento en el nuevo esquema de
la industria fonografica. Este panorama incierto refuerza la estrategia conservadora de las majors: explotar
el star-system contempordneo junto con el catdlogo histérico en su haber sin fomentar el desarrollo y
accesibilidad de nuevos artistas, formatos, productos y géneros.

Por ultimo, desde el punto de vista del empleo, la cadena de valor de la industria fonografica como
producto requiere una mayor cantidad de mano de obra, asi como insumos de industrias secundarias,
generando un efecto multiplicador tangible. En la creacion y mantenimiento de las plataformas de streaming
la creacién de empleos es poco significativa y, mas importante aun, los puestos generados tienen una relacién
indirecta con la esfera cultural y mas préxima a las industrias creativas: marketing y viralizacion en redes
sociales, andlisis de big data, posicionamiento de productos, técnicos informdticos y de redes,

desarrolladores de software.

50 Al momento de escribir estas lineas, Spotify ha hecho publica la compra de la compafiia de distribucién de contenidos
digitales DistroKid, a la cual otorga trato preferencial en el licenciamiento de musica en su servicio, con especial énfasis
en artistas emergentes sin contrato de publicacion previo. Este es el primer paso hacia una integracion vertical.
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Conclusion

Transformacion ontolégica y marco de consumo restrictivo

En este trabajo caracterizamos las industrias culturales, resaltando especificamente la dindmica de
cambio constante de la cultura y, en consecuencia, de las industrias relacionadas con la venta de objetos y
servicios culturales. Asimismo, retomamos la definicién de capitalismo informacional de Zukerfeld para dar
cuenta de un tipo de produccién contemporanea (distinta a la produccién de bienes primarios, industriales
y servicios), orientada a la produccidn de bienes informacionales.

En el marco de esta definicién, sefialamos especificamente los problemas relacionados con la
digitalizacidn creciente de las etapas de la industria fonografica y la transformacién de los fonogramas en
bienes informacionales, cuyo potencial radica en la replicabilidad con coste marginal cero. Para el capitalismo
informacional lo especifico de la actividad fonografica no desaparece, pero pierde relevancia frente a la
capacidad de englobar estas producciones como bienes informacionales. Asi, en la replicabilidad ilimitada se
halla una ruptura ontolégica profunda respecto de otros tipos de bienes (incluso fonogramas en formatos
fisicos) que aln no se encuentra plenamente explorada.

En paralelo, los desarrollos tecnoldgicos requeridos para la masificacion de los bienes
informacionales abrieron la posibilidad de modificar los circuitos de produccion y distribucion de los bienes
culturales, asi como también de sus modos de uso y consumo, generando una “abundancia cercada”. Antes
de avanzar sobre las consecuencias de esta transformacion en la industria fonografica describimos su
estructura y trazamos un recorrido por los cambios ocurridos en las ultimas décadas, distinguiendo entre
aquellos planificados por la propia industria (la digitalizacion de los fonogramas en la transicidn del vinilo y
el cassette al CD) con aquellos impuestos por otros actores: la creacién e integracién del MP3 en las PC
Multimedia, la popularizacion de este estandar en el consumo doméstico de fonogramas y la instauracion de
multiples esferas de intercambio mercantil y no-mercantil, legal e ilegal de bienes informacionales
(especialmente fonogramas) a través de internet.

Advertimos que la transformacién de los fonogramas en bienes informacionales y la instauracién de
estas esferas de intercambio modificaron en forma radical las posibilidades de difusidon de la musica, libre de
las limitaciones inherentes al costo de replicacién de las ediciones fisicas. Pero, al mismo tiempo, la
imposicién de restricciones de copia y uso mediante software implicd que los consumidores poseyeran
menos control sobre los fonogramas adquiridos como bienes informacionales que sobre aquellos adquiridos
en formatos fisicos. En efecto, la transformacion ontoldgica de los fonogramas no fue acompanada de una

redefinicién juridica de su estatus legal, de modo que se mantuvo su determinacién como contenido
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transable, protegido y administrado bajo licencias restrictivas, emanadas de los derechos de autor
detentados por la industria fonografica y los conglomerados telecomunicacionales.

El control ejercido por las industrias fonografica e informatica se incrementd con el paso de la tienda
de MP3 a la plataforma de streaming y los cambios en los términos y condiciones de provisién de servicio al
adquirir el consumidor ya no una copia digital del fonograma, sino tan sélo su derecho a la reproduccién en
una interface y dispositivo determinados por el proveedor. El fin de la cesién propietaria de los fonogramas
implico licenciar su uso y distribucidn en forma espacial y temporalmente limitada en el marco estricto de
una relacion de provisién de servicios. De este modo, el capital le marcé limites externos muy claros al
desarrollo de los bienes informacionales y las esferas de intercambio creadas en internet. En tanto limite
impuesto, el streaming debilita las libertades del consumidor final y consolida la dependencia en una
infraestructura convergente y excluyente, porque condiciona el consumo de fonogramas y otros bienes
informacionales a la capacidad de afrontar, como minimo, el costo de la infraestructura de base (un teléfono
celular o computadora personal) y el costo mensual de una conexidn a internet o un abono telefénico, asi
como la suscripcién opcional a un servicio de streaming para un acceso de mejor calidad.

Asimismo, resefiamos los puntos mas significativos del debate abierto en torno al reparto de las
utilidades de la industria fonografica ante la irrupcidn de internet y la transformacién de los fonogramas en
bienes informacionales. En esta discusion advertimos, siguiendo a Zukerfeld, el corrimiento de la barrera de
exclusién de los artistas, antes ubicada en el acceso a los medios de produccidon profesionales de fonogramas,
al acceso a reconocimiento y tiempo de atencién del publico masivo.

En paralelo, la busqueda de un modelo de gestién y distribucion mds equitativo en la esfera de
intercambio mercantil, impulsada por los artistas excluidos del star-system, fue eclipsada y llevada a una
posicidon marginal por una configuracién particular de las plataformas de streaming. La forma dialdgica e
interactiva de los intercambios en internet permitié que algunos proveedores de streaming aplicaran la
“légica de club” como marca distintiva de su servicio. Esta Iégica combina la oferta de una curaduria
personalizada de los contenidos masivos con la capacidad de ser utilizada por los consumidores como
herramienta de constitucion subjetiva. Al mismo tiempo, estas herramientas de personalizacién permiten
que la industria recopile datos personales y estudie en profundidad los gustos y preferencias de los
consumidores para optimizar y personalizar ain mds la oferta de contenidos. Por contraste, las esferas de
intercambio no mercantiles, que protegen mucho mas los datos personales de sus usuarios, requieren una
tarea activa de curado y edicion de la biblioteca virtual que el publico masivo no esta dispuesto o en
condiciones de realizar.

A partir de estas herramientas, las plataformas de streaming adquirieron un control mucho mayor

gue el que las majors histéricamente poseian sobre los fonogramas, al registrar e influir en la decisidn de qué
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musica se escucha, cuando, dénde y cémo. Por ejemplo, los algoritmos que configuran el orden de una
reproduccidon automadtica de YouTube o de una lista de acceso publico de Spotify no son transparentes ni de
publico conocimiento. Tampoco es de publico conocimiento qué criterios curatoriales priman en estos
algoritmos, aunque es claro que los primeros puestos en una lista de reproduccién de musica o videos son
espacios cotizados: alli se encuentra la mayor disponibilidad de atencidn y se genera visibilidad social. Por
ende, no es casual que los servicios de streaming no se interesen en publicar aunque sea una fraccién de los
listados completos. Incluso el consumidor pago de servicios de streaming se ve obligado a realizar su propia
edicién a ciegas o a utilizar las listas editadas por la industria. Un extraio servicio a la carta: sin menu pero
con muchas recomendaciones del chef. Entendemos que esta falta de transparencia, en aras de la
explotacién de la atencidon humana, no contribuye de ningiin modo a promover la diversidad de la oferta
cultural, adn en el contexto de un servicio de streaming pago, cuyo contenido es gestionado con fines

puramente comerciales.

Transformacion de la industria y un esquema aln mas inequitativo de las ganancias

generadas

La transformacidn critica de la industria fonografica, de industria de productos de consumo masivos a
servicios personalizados, trajo consigo cambios en el esquema de reparto de las ganancias que es preciso
revisar. Histdricamente, la reparticion de los ingresos generados en las industrias culturales ha sido
inequitativa, y los conglomerados transnacionales, titulares de los derechos de propiedad intelectual y
duefios de las cadenas de distribucién y comercializacién, han captado ganancias desproporcionadas frente
a las destinadas a los artistas y creadores de los bienes culturales (Bayardo, 2013: 18). La explotacién de los
productos y servicios culturales se encuentra en un proceso de transferencia y concentracién a los
conglomerados de telecomunicaciones aun mas amplio. En este marco, el streaming nos permitié abrir la
discusién por las rentas generadas en la industria fonografica a partir de la transformacidn de los fonogramas
en bienes informacionales, asi como por la relacién entre derechos y servicios en las instancias de
intercambio de informacién digital (Bayardo, 2013: 17).

A pesar de la transformacién de industria de productos a servicios y encontrarse en proceso de
integracion con conglomerados mas vastos, la misién de la industria fonogréfica permanece inalterada:
generar ganancias mediante la comercializacidon de productos y servicios musicales. Por ello, la concentracién
de la industria fonografica y su conversién a industria de servicios de la mano de la popularizacién del
streaming no modificaron la estructura previa de reparto de ganancias si no que acentuaron y reforzaron el
patrén inequitativo preexistente. No sélo no se generd nueva rentabilidad para los musicos, sino que se

redujo el margen de ganancias (ya de por si escaso) que percibian los artistas ajenos al star-system
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(Krukowski, 2012). En paralelo, tampoco obtienen ganancias los distribuidores independientes e inclusive las
mismas plataformas de streaming; la conversidon sdlo generd ganancias significativas para las majors
propietarias de derechos y los artistas del star-system.

Si bien la esfera de intercambio mercantil legal en internet da mayor visibilidad potencial a artistas
emergentes, lo hace a cambio de cualquier ganancia real correspondiente al uso o venta de sus fonogramas.
Los servicios de streaming requieren un piso muy alto de reproducciones para generar un margen de
rentabilidad considerable para los artistas, lo cual impacta sobre la retribucion efectiva de los creadores
Gltimos del capital cultural disponible en estos repositorios. En paralelo, las majors no encuentran motivos
para desviarse de la férmula probada efectiva, star-system + long-tail: se invierte en desarrollo y promocién
de unos pocos campeones internacionales que generen ingresos para si mismos y la discografica y, en
segundo plano, se obtiene un flujo constante y regular de rentas (similares a la tasa de retorno de un bono)
del conjunto de las inversiones de capital, ya amortizadas, que conforman el catalogo historico.

A pesar de las pérdidas generadas por la esfera de intercambio mercantil ilegal, en el mediano plazo
las majors resultaron beneficiadas por los cambios en las pautas de consumo desencadenadas por el
desmembramiento del album, internet y la convergencia. En efecto, estos cambios les permitieron librarse
de los costos asociados a la necesidad de producir y comerciar aloumes fisicos a escala y ofrecer nuevamente
un conjunto inmenso de fonogramas fisicamente descatalogados, ahora como bienes informacionales.

El long tail es consecuencia directa de estos cambios. En términos econdmicos significa una fuente
de ingresos considerable para las majors que poseen el conjunto de los derechos, pero para los artistas
creadores de cada uno de estos fonogramas, pocas reproducciones significan que no obtendran ganancias
por la vuelta a la disponibilidad de sus albumes. De este modo, en un futuro inmediato en el cual el streaming
se consolide como el principal modo de consumo de musica, es posible que las majors solo generen copias
fisicas de los éxitos del catalogo, en ediciones de lujo, para el nicho de coleccionistas, ofreciendo al resto del
publico consumidor listas de reproduccidon con los éxitos de la temporada, cada vez mds despegados
conceptualmente de los dlbumes de origen.

Esta contradiccidon entre capital y técnica respecto de los bienes informacionales tampoco contribuye
a la diversidad de expresiones culturales, sino que refuerza la monotonia del star-system vigente, ya que
tanto las majors como propias las plataformas de streaming priorizan captar el tiempo de atencidn disponible
a través los contenidos con mayor tasa de retorno. Por este motivo y a contrapelo de todas las capacidades
disruptivas que ofrecen los bienes informacionales, las majors recurren a la curaduria tradicional y el
mantenimiento y concentracion del star-system para asegurar su margen de ganancia. Esto desnuda las

propias limitaciones estructurales del capitalismo, en contradiccién con las potencialidades de la técnica
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sobre la que se sostiene la esfera comercial misma. La diversidad oculta en el long tail queda en un segundo
plano, para los meldmanos y fanaticos con tiempo y conocimiento suficiente para investigar los repositorios.

En el largo plazo, la baja rentabilidad en general del modelo financiero del streaming y la escasez de
atencion disponible, provocaran necesariamente una concentracion del sector que apunta a una dindamica
oligopdlica. Los procesos de integracidn transversal y la presencia cada vez mayor de actores provenientes
de conglomerados informatico-telecomunicacionales arrojan dudas con respecto al futuro: ées deseable un
modelo de industria cultural que no permita la existencia de mas de un pufiado de conglomerados globales
y que relegue a los actores locales a posiciones marginales y nichos especificos?, éies el Unico desenlace
posible al interior de la industria musical en la relacidon de fuerzas contempordnea entre el capital, la técnica

y el trabajo?

Problemas de politica cultural de la industria como industria de servicios

La dindmica concentracionista de la industria fonografica es un problema que inmediatamente remite a
preguntarse qué politicas son posibles y deseables para este sector. En efecto, la pregunta obligada es si la
progresiva concentracion de los operadores de servicios de streaming afecta positiva, neutral o
negativamente al pluralismo de contenidos; en este punto, siguiendo a Becerra y Mastrini, encontramos
dificil correlacionar la reduccion en la diversidad de la propiedad con el incremento de la diversidad cultural
y de contenidos (Becerra y Mastrini, 2006: 11).

En paralelo, advertimos que las politicas culturales relacionadas con la industria fonografica no
contemplan la transformacion del sector. Es decir, hay un vacio en el planteamiento de politicas estatales
respecto de la agenda del sector. Esto, en si, configura un posicionamiento estatal concreto en el que la
industria fonografica local se encuentra por completo bajo la dindmica que le imprima el mercado (Oszlak y
O’Donnel, 1981).

A diferencia de la industria cinematografica local, que dispone de una ley especifica que contempla
subsidios a la creacién de contenidos locales a través del INCAA e incluso un canal oficial de difusiéon gratuito
por streaming a la carta, Cine.Ar, no existe ninguna politica analoga para el sector musical. La Unica agenda
impulsada desde la agencia estatal consiste en la recopilacién de datos sobre consumo de streaming en la
Encuesta Nacional de Consumos Culturales de 2017 y las series estadisticas de consumo y venta de
fonogramas, desarrolladas ambas en el marco del SInCA. No obstante, la reciente degradacion del Ministerio
de Cultura a rango secretarial y su reduccidn presupuestaria arrojan dudas sobre la continuidad de incluso
esta politica modesta, obturando la posibilidad de impulsar politicas relativas a la industria fonografica como

servicio y que requieran una agencia estatal mas activa.
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En el ambito privado, el estudio compulsivo de los usuarios y sus consumos (a través del software de
las plataformas de streaming) retroalimenta al star-system y no contribuye a la diversidad cultural: el
mercado simplemente estudia qué artistas tienen mejor tasa de retorno y cuales presentan un menor riesgo
intrinseco (l6gicamente, las majors no encuentran ningln incentivo para invertir en el desarrollo de artistas
gue se aparten de las recetas probadas del éxito comercial). Asi, sin creacion ni desarrollo de repositorios de
fonogramas de dominio publico, la pluralidad en la oferta cultural o la presencia de artistas locales en los
catdlogos de las plataformas de streaming depende pura y exclusivamente de la dindmica del mercado y del
interés de las majors por desarrollar artistas locales y regionales que puedan integrar un star-system
autoctono y, en el mejor de los casos, latinoamericano.

Por eso, lejos de una solucién magica a estos problemas, consideramos que en este contexto, en la
cual sélo las majors y el star-system obtienen ganancias netas, se debe desnaturalizar la distribucion
asimétrica de la renta de la industria musical contemporanea y, al mismo tiempo, asegurar la diversidad
cultural. Es necesario abrir el debate en torno a cdmo genera rentabilidad la industria fonografica y para qué
actores, qué se entiende por retribucidn justa, y a partir de qué punto el ejercicio de los derechos de autor
(casi siempre en manos de intermediarios) se torna perjudicial para el propio desarrollo del artista y de la
economia de la cultura.

La masificacién de los bienes informacionales y la irrupcion de las esferas de intercambio mercantil y
no-mercantil en internet constituyen una oportunidad Unica para problematizar la falta de politicas de
estimulo a la diversidad de la oferta musical, asi como la muy injusta distribucién de los ingresos generados
por la industria. Retomando la indagacién de Theodor Adorno que inicia este texto, en el capitalismo
informacional la difusién de los bienes informacionales se regula a través de la venta del derecho de acceso
a estos bienes, administrada por los duefios de los derechos y los canales de distribucién. La curaduria
profesional, el marketing y la difusion del star-system y sus producciones contribuyen a crear la nocién de
que el acceso a los bienes informacionales es, en si, el elemento a desear. Esta operacidén pone en segundo
plano la transformacién a partir de la cual la industria fonografica, al convertir sus fonogramas en servicios
informacionales, reinterpreta su catdlogo de productos como un conjunto de contenidos que, sin una mayor
inversidn, se invisten con el potencial de generacién de una renta variable. En este aspecto, la semejanza de
la industria fonografica con la especulacién financiera es muy fuerte y abre un horizonte de inquietud hacia
el futuro, en vista de los procesos de aglomeracién e integracion transversal en curso.

El cambio de la industria fonografica a proveedora de servicios permite un acceso inédito al catdlogo
de la produccién fonografica mundial. Sin embargo, en el andlisis de los términos y condiciones de los
servicios de streaming queda patente que esa disponibilidad no se piensa ni se oferta como un aporte al

patrimonio o acervo cultural comun a la humanidad, sino como una instancia mas de comercio de bienes
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informacionales. En esta industria fonografica cada vez mas parecida a la especulacion financiera, en la que
el catalogo se pone disponible online sélo en funcidn de la renta que se le pueda extraer, é por qué no existen
politicas de regulacion de la reparticién de esa renta?, équé ocurre con las expresiones artisticas y los bienes
informacionales declaradamente no-capitalistas?, ¢por qué no hay politicas de desarrollo y mantenimiento
de acervos de publico acceso para los fonogramas que se encuentran en dominio publico pagante o que son
registrados con licencias no restrictivas?

Quedan flotando entonces las preguntas respecto de qué reclamos pueden articularse para defender
el derecho de los musicos a percibir una remuneracién justa por la venta y uso de sus creaciones, y qué
politicas deben impulsar todos aquellos que entienden que el acervo cultural no puede reducirse a bienes
informacionales comerciables y que la politica cultural tiene un rol que jugar para garantizar la vigencia

efectiva de los derechos culturales de toda la poblacidn.
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