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RESUMEN

En el desarrollo de este trabajo se ha llevado a cabo una investigacion y un anélisis sobre
la utilizacion del videoclip y las caracteristicas que lo componen a la hora de ser utilizado
como espacio de promocién para las marcas. En el trabajo se realiza un repaso de la
historia del videoclip empezando por los inicios de esta modalidad, analizando el impacto
que este gener0 en la sociedad, llegando a convertirse en uno de los principales canales
de promocion musical en todo el mundo vy, finalmente, mostrando la situacién del mismo
en los Gltimos afios. Teniendo en cuenta el contexto histérico y el sistema socioeconémico
en el cual se ha desarrollado esta actividad, el papel que han desempefiado los anunciantes
ha sido crucial en su desarrollo, por ello se aportan datos mediante la exposicion de
ejemplos concretos y se analiza como puede evolucionar en el futuro con las nuevas

tendencias y tecnologias.

Palabras clave: videoclip, marca, emplazamiento publicitario.

ABSTRACT

During the development of this work an investigation and analysis has been carried out
about the use of the video clip and those characteristics who compose it when it is used
as a promotional space for brands. In this work, I’ve made a review of the history of the
video clip, starting with the beginnings of this modality, analyzing the impact that it
generated in society, becoming one of the main channels of musical promotion in the
world and, finally, showing its situation in recent years. Considering the historical context
and the socioeconomic system in which this activity has been done, the role that
advertisers have played has been crucial in its development, for this reason we will
provide data by presenting specific examples and analyzing on how this may evolve in

the future with new trends and technologies.
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1. INTRODUCCION, JUSTIFICACION Y OBJETIVOS.



A lo largo de los afios ha habido una maxima publicitaria que se ha repetido una y mil veces en
lugares y ambientes remotamente dispares entre si: “Una imagen vale mas que mil palabras”.
Desde la concepcidn de un melémano es dificil admitir que, en parte, todas aquellas personas que
referenciaban dicha frase tenian razén. Es innegable el poder que tiene lo visual sobre el resto de
los elementos que se integran en una composicion artistica y, por ello, con la musica ocurre lo
mismo. El hecho de tener que realizar un esfuerzo mayor para comprender que es aquello que se
quiere transmitir en una cancion en funcion de las diferentes variables utilizadas en la misma,
como son las escalas, acordes, intervalos o la letra, implican que sea necesario el uso de un apoyo
visual para poder alcanzar con mayor facilidad a un publico més genérico y masivo. Esto se

consiguid por medio del videoclip.

En la actualidad es completamente natural el uso del videoclip como herramienta de promocion
de los singles o aquellas canciones que el artista quiere destacar dentro de su propio disco. Y esto
genera que, debido a la gran cantidad de videos musicales que se suben cada dia a las redes
sociales, los consumidores del mismo no sean conscientes de que una amplia gama de estos
videoclips estan sirviendo como plataforma para las marcas a la hora de generar una necesidad
que finalice en la compra de alguno de los productos que aparecen en el mismo, ya sea por medio
de un emplazamiento publicitario basado en el patrocinio de la marca o, por el contrario, medios
ganados generados por un artista que se limita a usar un determinado producto. Ambas opciones
aportan un beneficio real a la empresa, independientemente de las caracteristicas que compongan
a la misma, y por ello se considerard importante profundizar en aquello que envuelve esta
herramienta, que une diferentes disciplinas artisticas como la musica, la fotografia, y/o la edicion,
desde un punto de vista relacionado con las ventas, la publicidad y el desarrollo de la gestion de
marca de una empresa. Ademas, el videoclip es una herramienta versatil que puede ser utilizada
en una variedad de plataformas y canales, desde la televisién hasta las redes sociales y los sitios

web, adaptandose a diferentes audiencias y segmentos de mercado.

El objetivo principal que pretende conseguir este trabajo de fin de grado es comprobar la
efectividad de este sistema basado en la promocién de la marca por medio de los videos musicales,
haciendo un especial hincapié en las diferentes ventajas e inconvenientes que puede tener la
utilizacion de esta herramienta, en un espacio determinado, tanto a corto como a medio plazo,
teniendo en cuenta en todo momento que, el uso del videoclip como herramienta publicitaria, es

un tema en constante evolucion.



2. MARCO TEORICO.



2.1 Sistemas de escucha del audio en television.

La creacién de la televisién en 1926 afecto considerablemente a la importancia de la calidad
auditiva, siendo esta uno de los aspectos cruciales que formaban parte de la experiencia de
visualizacidn de contenidos. Los televisores empezaron a comercializarse de forma masiva en la
década de 1930 y estos constaban de un solo canal de audio, es decir, eran monofonicos, ya que
empleaban una sefial basada en la modulacion de la amplitud (AM) para enviar sefiales a través
de un sistema de transmision analdgico. De esta forma el televisor, mediante la utilizacion de un
receptor, recibia la sefial y la convertia en un contenido completo compuesto tanto por imagen

como por sonido.

Posteriormente los avances tecnoldgicos hicieron posible la incorporacion de sistemas de sonido
en estéreo, los cuales proporcionaban un segundo canal de audio que permitia mejorar la
experiencia auditiva del usuario. Este sistema se lanz6 en la década de 1950 y consistia en un
flujo de audio que es separado en dos componentes independientes, un canal izquierdo y otro
derecho, que envian sefiales por separado. En el televisor estas dos sefiales eran combinadas,
dando como resultado un sonido en estéreo y una experiencia auditiva mucho més detallada.
Consecuentemente a la incorporacién de esta tecnologia, los televisores requerian la creacion de
nuevos componentes electronicos. Esto incluia el uso de amplificadores estéreo y altavoces
separados para ambos canales, asi como la utilizacién de nuevas técnicas de procesamiento de

sefiales para mejorar la calidad del audio reproducido por el televisor.

Todo ello implicaba que, para ser correctamente reproducido por television, el sonido v,
especialmente, la musica, debian tener ciertas cualidades técnicas que permitieran reproducir de
forma constante un sonido claro y nitido para que el espectador no pudiese sentir fatiga durante
el tiempo de visionado. En el contexto del audio, esto se ha conseguido mediante la aplicacion de
técnicas de procesamiento de sefiales sonoras. La gran mayoria de ellas estan basadas en la
combinacion de ecualizaciones y compresiones de ondas sonoras. Primeramente, se ecualiza el
sonido modificando la amplitud de distintas bandas frecuenciales establecidas a lo largo de todo
el espectro auditivo para mejorar la claridad del sonido y corregir los desequilibrios que hayan
podido producirse durante el proceso de grabacién. Posteriormente, se comprime la sefial de audio
resultante ajustando la relacion existente entre el ruido, ambiental o de transmision que se haya
colado en la grabacién, y dicha sefial de audio, permitiendo de esta manera reducir la cantidad de

distorsion generada.

Actualmente sabemos que, en la gran mayoria de ocasiones, realizar Gnicamente estos procesos
no es suficiente. Por lo cual, a todo ello, debemos sumarle la aplicacion de técnicas de cancelacion

de ruido, como el uso de material absorbente durante toda la jornada de grabacion, y la utilizacion



de filtros electronicos en el set de rodaje. Aunque si realmente se quiere disfrutar de una gran
calidad auditiva, es imprescindible tener en cuenta tanto la cantidad como la calidad de los
componentes electronicos utilizados en el televisor. Estos han mejorado significativamente con
el tiempo y forman un factor determinante en la eliminacion del ruido y, consecuentemente, la

distorsion del sonido reproducido por el televisor.

Otro elemento relevante, para la correcta reproduccion del sonido en television, es el nivel de
volumen al que se encuentran las pistas de audio. Este se mide en decibelios (dB) y es determinado
por la amplitud de onda a la que se encuentra la sefial que estamos escuchando. Esta sefial es
comparada con otra muestra de referencia delimitada por unos rangos concretos que garantizan
una escucha segura e ideal para el ser humano. Las diferencias de volumen, producidas a lo largo
de toda una pista de sonido, generan cierta dindmica, la cual, siempre que se establezca dentro de
unos varemos, crea un volumen consistente y, por lo tanto, adecuado para cada escenario o
entorno en el que se desarrolla la accién. Para que todo esto se desenvuelva de forma segura y
ordenada los distintos paises del mundo han creado una serie de reglas, en sus respectivas
industrias televisivas, las cuales calibran los rangos de sonido reproducibles, delimitan la
capacidad de sincronizacion de la sefial de audio y ajustan la representacion de la misma en el
dispositivo de visualizacién. Algunas de las méas conocidas son la ATSC A/85 norteamericana o

la EBU R128 que utilizamos en Europa.

Todos estos procedimientos serian realizados en vano si el sonido emitido por el televisor no
estuviese localizado dentro del rango de frecuencias detectable por el oido humano. El sonido
genera vibraciones que viajan a través del aire y, en funcion de la longitud de onda de las mismas,
estas pueden ser detectadas como sonidos mas graves o mas agudos gracias a la formacién de una
serie determinada de ciclos que se ven representados en hercios (Hz). La capacidad auditiva
humana esta comprendida en un rango frecuencial que va de los 20 Hz hasta los 20.000 Hz. Este
rango es llamado espectro auditivo y estd formado por la inmensa mayoria de los sonidos que
escuchamos en nuestro dia a dia, estableciendo de la misma manera que todos aquellos sonidos
gue no se encuentren dentro de esta limitacion serdn imperceptibles por los seres humanos.
Habitualmente la calidad del sonido emitido en television depende en gran medida de la capacidad
que tenga el propio sistema para reproducir un amplio abanico de frecuencias de manera

continuada.

Si se necesitase modificar la frecuencia de un sonido concreto existen herramientas como los
anteriormente mencionados ecualizadores que permiten ajustar el nivel de volumen al que se
emiten ciertas frecuencias dentro de una pista de audio. Esto se usa especialmente en la
produccion musical para evitar que haya ciertos elementos dentro de la composicion que

destaquen excesivamente por encima del resto evitando la correcta escucha de toda la cancion.



Para ello el ecualizador sen encarga de separar en diferentes bandas frecuenciales el espectro
auditivo del ser humano para que, posteriormente, puedas aumentar o disminuir el volumen o
amplitud de onda de las mismas respecto a tus intereses. Finalmente, el objetivo de este
procedimiento es conseguir un balance entre los diferentes planos sonoros establecidos en funcién
de aquello gque vemos en la imagen. Es crucial que tanto las conversaciones como la musica o los
efectos de sonido ambiental se encuentren perfectamente compensados si se quiere disfrutar de
una buena experiencia auditiva. Para conseguirlo, la ecualizacion se combina con la correcta
mezcla de todas las pistas de audio, que forman el sonido de aquello que puede verse en television,
por medio de una estacion de trabajo de audio digital (DAW) que utiliza una serie de softwares
para agilizar el proceso. Por ultimo, se exporta el audio final y se ajusta el volumen del mismo

para asegurarse una reproduccion idénea. (Morales, G. L., 2019)

El producto final de una grabacidn sonora, emitida por televisién, siempre viene acompafiado de
un contenido visual con el cual debe mantener cierta sinergia para que la experiencia de
visualizacidn sea coherente para el usuario. Esto se consigue gracias al proceso de sincronizacion
del audio con el video, el cual es realizado mediante softwares de edicion de video que son
utilizados por un técnico en la fase de postproduccion. Estas aplicaciones, como Adobe Premiere
o Final Cut, te permiten segmentar tanto el audio como el video en pequefios fragmentos que
puedes manipular temporalmente para que tengan concordancia. Esto se utiliza especialmente en
el mundo del video musical dado que de forma habitual se producen grabaciones de video en
distintas localizaciones del planeta, las cuales se juntan y ajustan posteriormente en la sala de
edicion para que los movimientos de los artistas casen en perfecta sincronia con la musica que se
esta reproduciendo. (Morales, G. L., 2019)

El acto de unir en postproduccién ciertos movimientos visuales junto a una composicién musical
se origind en 1928 con la llegada a la gran pantalla del personaje de dibujos animados Mickey
Mouse. Durante la primera pelicula de la factoria Disney, en la cual aparecia este personaje, se
hicieron casar las acciones realizadas, tanto por el mismo Mickey Mouse como por el resto de
personajes que aparecian en la escena, con la musica. Fue tal el éxito de este sistema de
sincronizacion audiovisual que este método fue acufiado con el término Mickey Mousing, el cual

se utiliz6 durante afio en numerosas peliculas animadas de la franquicia.

La correcta combinacion de todas estas técnicas, métodos y tratamientos de sefiales, ya sea a nivel
sonoro como Vvisual, aseguran que la constante exposicion del televidente sea positiva y

disfrutable, generando un mayor tiempo de consumo diario del televisor.



2.2 El cambio de soporte: cualidades del sonido para su reproduccion en Internet.

Con la llegada de la revolucién tecnoldgica tras la aparicion de internet a finales del siglo XX, la
forma en la que consumimos contenido se ha visto considerablemente afectada. Cada vez es mas
habitual la visualizacion de composiciones audiovisuales por medio de plataformas online como
YouTube 0 Vimeo, las cuales permiten seleccionar el contenido a la carta en el momento que el
usuario elija, en lugar de utilizar el televisor para sintonizar, a una hora determinada, aquel
programa televisivo que emite el contenido por el cual el consumidor tiene cierta preferencia.
Para que el sonido pueda reproducirse con claridad en este tipo de plataformas multimedia, debe

cumplir con una serie de requisitos técnicos que se suman a los anteriormente mencionados.

Uno de los méas importantes es la capacidad de transformacion del sonido anal6gico emitido, ya
sea por un instrumento o ambiente determinado, en una version digital y en alta calidad del
mismo, que permita ser almacenada y transmitida por medio de dispositivos electrénicos como
ordenadores o teléfonos moviles. A este proceso se le llama codificacion de audio y puede dar

lugar a diferentes formatos, los cuales cuentan con sus propias ventajas e inconvenientes.

A pesar de la existencia de formatos como WAV, OGG o FLAC, el més utilizado es el MP3
gracias a su capacidad para reducir el tamafio del archivo sin llegar a modificar de forma
desmesurada la calidad del sonido que este contiene. Esto lo consigue porque esta disefiado para
eliminar, durante el proceso de compresion, toda aquella informacion que es imperceptible para
el oido humano, permitiendo mantener una buena fidelidad del sonido original junto a una

reduccion de hasta el 90% de su tamafio.

El sistema MP3 fue creado por el MPEG (Moving Picture Experts Group), un grupo de trabajo
gue se formo por la Organizacion Internacional de Normalizacién y la Comision Electrotécnica
Internacional, encargadas de establecer estandares para el audio y la transmision video. Y estos,
a su vez, crearon el sistema AAC (Advanced Audio Coding) para la compresion de audio, el cual
permite obtener una calidad sonora muy similar a la original. Tanta es la efectividad de este
sistema que es el utilizado por todos los productos de la gran empresa tecnoldgica Apple,
convirtiéndose en uno de los formatos informaticos de sefial digital de audio mas utilizados en el

planeta.

La eleccién de un determinado formato de audio respecto a otro se basa principalmente en el tipo
de proyecto para el cual va a ser utilizada esa pista de audio. No es lo mismo que el archivo sonoro
esté enfocado a un anuncio televisivo que a un juego electronico. Por ello, el estandar de
codificacion de audio seleccionado para el mundo de los videojuegos es el OGG. Este fue creado
por Chris Montgomery, fundador y director técnico de la fundacién Xiph.org, y cuenta con una

cualidad unica respecto al resto de sus competidores, la capacidad de producir archivos de audio
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de alta calidad utilizando métodos de compresién libres de datos, sin llevar ningln tipo de
restriccion de las patentes del software y siendo de codigo abierto, es decir, formando parte del
dominio publico. Lo mas llamativo de este sistema es que consigue alcanzar tamafios de archivo
relativamente bajos en comparacién con la calidad de audio que ofrece, siendo esta mas alta

incluso que la otorgada por el formato MP3.

Aun asi, hay codecs de audio que proporcionan una calidad mucho mayor que todos los
mencionados anteriormente. El rey de los formatos, respecto a la comparativa entre la calidad de
origen y la proporcionada tras la compresion, es el denominado FLAC (Free Lossless Audio
Codec), el cual, tal y como su nombre indica, proporciona un audio digitalizado sin pérdidas,
totalmente fiel al sonido original. FLAC se emplea principalmente para la distribucién de musica
en alta calidad, ya que ofrece una experiencia de escucha inigualable, pero no todo son ventajas
dentro de este formato, ya que el hecho de no tener ni una sola pérdida de audio durante el proceso
de compresion implica que el tamafio del archivo sea muy superior al resto de alternativas,
consumiendo a su vez mucha mas cantidad de memoria dentro del ordenador. (Romero Garcia, J.
L., & Teran Figueroa, J. E., 2011)

Durante el proceso de compresion de cualquier archivo de audio, independientemente del sistema
de codificacidn utilizado o el formato que se le quiera dar, hay que tener en cuenta dos variables
que son determinantes para el resultado final. La primera es el llamado bitrate o tasa de bits. Este
es denominado como el nimero de bits que se transmiten por unidad de tiempo a través de uno o
varios sistemas de transmisién digital, es decir, la velocidad con la cual se transfieren los datos.
La tasa de bits puede ser representada tanto en kilobits por segundo (kbps) como megabits por

segundo (Mbps), dependiendo de la cuantia de datos que estemos manejando.

La tasa de bits tiene una influencia significativa en la calidad del audio cuando se reproduce audio
a través de Internet, ya que cuanto mayor sea el bitrate, mayor sera la cantidad de informacion
transmitida en un bit y, consecuentemente, mayor seré la calidad del sonido resultante. Por lo
tanto, el tener una baja tasa de bits implica que tanto la cantidad como la calidad de la informacion
auditiva manejada es poca. Es importante destacar que el tamafio de los datos sonoros no solo
afecta a la tasa de bits sino también a la velocidad tanto de descarga como de escucha del
contenido en las plataformas online y, por ello, es necesario tener presente la cantidad de bitrate

que estamos manejando.

El tipo de formato utilizado genera un impacto directo sobre la tasa de bits del sonido resultante.
En el caso del estdindar MP3 se trabaja con una baja tasa de bits dado que el tamafio del archivo
se ha visto muy reducido durante el proceso de compresion y, en cambio, con la seleccion del
formato de audio FLAC se trabaja en una cantidad de bits por segundo debido a la ausencia de

pérdida de datos, dando como resultado un tamafio de archivo mucho més grande el cual generaria



una escucha en linea muy lenta para la gran mayoria de usuarios. Sitios como YouTube y Vimeo
suelen tener restricciones de bitrate a la hora de subir archivos audiovisuales, por lo que es crucial
optimizar su velocidad dentro de estas limitaciones para garantizar la mejor calidad de audio

posible.

La otra variable a tener en cuenta durante el proceso de conversion de un sonido analdgico en un
archivo de audio digital es la frecuencia de muestro utilizada durante el procesamiento de la sefial.
Al igual que el resto de frecuencias mencionadas en el punto anterior es medida en hercios (Hz)
y describe el nimero de muestras tomadas de una sefial continua y analdgica durante su
conversion a digital. Estd basada en el teorema de Nyquist, el cual dictamina que para poder
digitalizar una sefial analdgica y transmitirla por un medio eléctrico a grandes distancias se
requiere que la sefial analdgica sea muestreada al menos dos veces su frecuencia maxima, y es
una condicién determinante a la hora de definir la calidad de audio reproducido, especialmente

aquel que proviene de una plataforma online.

Al igual que ocurre con el bitrate, una tasa baja implica una mala calidad sonora en el archivo.
En este caso ocurre debido a la perdida de detalle, la cual se produce por la fuerte limitacion de
la resolucion transitoria en la sefial de audio digital. Por ende, una alta frecuencia de muestreo
dar& como resultado una resolucion transitoria que permitira obtener una mayor calidad sonora y
una reproduccion mas precisa de la sefial, respecto a la version analdgica y original de la misma.
(Cuadrado Méndez, F. J., 2019)

La seleccién de un formato de audio digital respecto a otro, como destino final de la sefial
analdgica grabada, tiene un fuerte impacto sobre la frecuencia de muestreo utilizada. Tal y como
se desarroll6 con anterioridad, tanto la calidad de escucha como la tasa de bits son directamente
proporcionales al tamafio del archivo resultante y, por ello, la frecuencia de muestreo actlia de
manera similar. Formatos como el MP3 trabajan a una menor frecuencia de muestreo que el resto
consiguiendo que el peso del archivo sonoro sea muy liviano, mientras que otros formatos sin
pérdida de audio, como el FLAC, presentan una mayor frecuencia de muestreo utilizada y, a su

vez, mas calidad de audio y méas ocupacion de espacio en la memoria.

A resumidas cuentas una mayor tasa de bits y frecuencia de muestreo pueden mejorar
considerablemente la calidad del sonido que se reproduce, pero también aumentara el tamafio del
archivo, reduciendo su velocidad tanto de descarga como de escucha en linea. Por otro lado, un
bitrate y frecuencia de muestreo menor implica que el archivo sea facil de descargar y transmitir
via online, pero su calidad sonora se vera claramente reducida. Por ello, estas variables son una

consideracion muy importante en la transmision y reproduccion de audio.



3. CONTEXTO HISTORICO DEL VIDEO MUSICAL.
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3.1 Finales de la década de 1970: los inicios del video musical.

La intencionalidad de los primeros videos musicales se basaba en la representacion visual de una
cancion, por lo que a menudo simplemente se mostraban a los artistas sincronizando los labios
con la letra del tema que sonaba de fondo. Estos primeros videos contaban con la cualidad de que
eran grabados en una sola toma, con una edicion minima y escasos efectos especiales, ademas de
tener como Unico objetivo su emisidn en programas de television como American Bandstand o
Top of the Pops, los cuales se usaban como herramientas promocionales para los propios sellos
discogréficos que utilizaban estos videos como medio de difusion de artistas y su masica.

El primer video musical que se hizo con fines promocionales en lugar de creacion artistica fue
"Bohemian Rhapsody" de Queen, el cual fue lanzado en 1975. Aungue no es un video musical en
el sentido tradicional, es un video promocional de la cancidn. Este presenta iméagenes de la banda
interpretando la cancién en un estudio de grabacién y fue reproducido en programas de television

y cines del Reino Unido como el anteriormente mencionado Top of the Pops.

Dicho programa televisivo estuvo en antena desde 1964 hasta 2006 y, de semana en semana,
presentaba una seleccion de las canciones mas populares en el Reino Unido junto a una serie de
actuaciones en directo de numerosos musicos y bandas. Inicialmente contaba con un formato
sencillo en el cual destacaban las breves entrevistas que hacian con los compositores e intérpretes
de las canciones que reproducian, pero, con el tiempo, el programa se convirtio en una importante
presencia televisiva, atrayendo a una gran audiencia semanal. Debido a este aumento de
popularidad y, consecuentemente, de presupuesto, el programa comenz6 a introducir ciertos
elementos como presentadores de televisidn, concursos, cuestionarios y segmentos de noticias

musicales.

Posteriormente el mundo de la masica evoluciond y el formato Top of the Pops comenzé a perder
su atractivo, en gran medida por la popularidad alcanzada con los videos musicales, los cuales
fueron explotados por otros canales de television dedicados a la mUsica, como MTV. Esto cambi6
el panorama por completo, ya que los videoclips permitian que el publico pudiese ver a sus
artistas y musicos preferidos en una amplia variedad de shows y formatos, afectando
notablemente a los indices de audiencia. Finalmente, en 2006, la BBC anuncié que el programa
terminaria después de 42 afios al aire, debido a la caida de los indices de audiencia y la falta de

artistas que quisieran estar en el programa.
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3.2 Década de los ochenta: auge del consumo de musica en el formato televisivo.

La década de 1980 fue una etapa de cambios significativos en la industria de la musica donde los
videos musicales jugaron un papel muy importante. La llegada de canales televisivos con tematica
musical como MTV, VH1y BET hizo que los videoclips fueran una parte esencial y necesaria en
el proceso de promocion de artistas y canciones. Por ello, tanto las discograficas como los propios
artistas comenzaron a experimentar con diferentes estilos y técnicas de video con el Unico objetivo

de llamar la atencion del espectador.

El primer video musical como herramienta narrativa y artistica ampliamente reconocida fue
"Video Killed the Radio Star" de The Buggles en 1979. El videoclip es una mezcla de imagenes
de la banda tocando en un estudio de grabacion con imagenes de una mujer en un laboratorio
cientifico, y en algunas escenas, la mujer manipula una estrella de radio. Esto era una metéafora
de como la tecnologia de la television habia reemplazado a la radio como la principal forma de
consumo de musica. Fue dirigido por Russell Mulcahy y se convirtié en el primer video en
transmitirse en la historia de MTV, el 1 de agosto de 1981. La MTV (Music Television) fue
fundada en 1981 por Robert W. Pittman, John Rucker y Tom Freston y la idea detras de la creacién
fue la de ofrecer una plataforma de television dedicada a la musica, con videos de artistas y bandas

de todos los géneros.

En sus inicios, MTV se centro principalmente en la misica rock y pop, y cont6 con un equipo de
VJ (Video Jockeys) que reproducian videos musicales y entrevistaban a sus artistas. Con el
tiempo, el canal amplié su enfoque para incluir masica de todos los géneros, incluidos hip-hop,

R&B, electrénica y metal.

MTV tuvo un gran impacto en la industria de la musica en los afios 80. A medida que el canal
crecio en popularidad, los artistas y las discograficas comenzaron a ver los videos musicales como
una forma importante de promocionar canciones y establecer relaciones directas con los fans.
Ademas, MTV ayudd a popularizar el formato de video musical y muchos artistas comenzaron a
crear videos cada vez mas elaborados y costosos para presentar sus canciones. MTV también tuvo
un gran impacto en la cultura pop en los afios 80, ya que el canal se convirtio en el mejor lugar
para ver a los artistas mas populares del momento, y muchos artistas y bandas consideraban un

honor el hecho de estar en este canal de television.

Uno de los sellos distintivos de los videos musicales de la década de 1980, emitidos en
plataformas como esta, fue el uso de imégenes brillantes y luminosas que causasen una sensacion
enérgica en el consumidor. Artistas como Michael Jackson, Madonna y Duran han utilizado
escenarios confusos, vestuarios llamativos y coreografias complejas para crear pequefias peliculas

que combinasen a la perfeccion una serie de imagenes con la energia e intencionalidad de su
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musica. Por ejemplo, los videos "Thriller" y "Billie Jean" de Michael Jackson muestran efectos
especiales, coreografias y narraciones innovadoras mientras que, los videos "Material Girl" y
"Like a Virgin" de Madonna, se centran en presentar a la artista como un icono de la moda por
medio de una amplia variedad de atuendos, peinados y escenarios los cuales crean una experiencia

visual inolvidable.

Otra tendencia que surgio en la década de 1980 fue el uso de videos musicales como herramienta
a la hora de lanzar mensajes indole social y politica a un publico masivo. Artistas como Sting,
Peter Gabriel y U2 han usado sus videoclips para abordar temas como la pobreza, la guerra y la
injusticia. Por ejemplo, el video "Russians" de Sting muestra la Guerra Fria y las armas nucleares,
mientras que el video "Domingo sangriento™ de U2 muestra la violencia en Irlanda del Norte.
Estos ejemplos, entre otros, han ayudado a generar conciencia acerca de importantes temas
sociales y politicos, dejando clara la gran relevancia cultural que pueden llegar tener los videos

musicales.

La década de 1980 también vio el surgimiento de un nuevo estilo de video musical, conocido
como video de actuacion. Este tipo de video promueve valores de produccion minimalistas y se
enfoca en el artista interpretando la pieza en vivo, a menudo en un escenario de concierto. Esto
se grababa y se emitia a posteriori a modo de video musical. El principal objetivo de este estilo
de video era expresar la energia y la pasion de las actuaciones en vivo, haciendo hincapié en ese
ambiente célido y acogedor que ese genera en torno a las pequefias salas de conciertos. Algunos
de los artistas que popularizaron esta variante de videoclip fueron Bruce Springsteen, Van Halen
0 Bon Jovi entre otros. En resumidas cuentas, la década de 1980 fue un periodo decisivo para la

industria de los videos musicales.

3.3 Década de los noventa: la etapa dorada de los canales musicales de television.

Varios de los factores clave que contribuyeron al crecimiento de los videos musicales en la
primera mitad de la década de 1990, incluyendo el surgimiento de canales de television musicales
como mencionamos anteriormente, fueron los avances tecnoldgicos y los cambios en la industria

de la musica.

Uno de los desarrollos mas importantes en esta primera mitad de la década fue el continuo
crecimiento exponencial de los canales de mdsica como MTV y VHI1. Estos canales se
convirtieron en una plataforma para que los artistas presentasen toda su musica en un formato
visual, y su popularidad e influencia han convertido a los videos musicales en un elemento basico

de la industria de la musica. A lo largo de la década de 1990, MTV sigui6 siendo una fuerza
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importante en la industria de la mdsica y la cultura pop. Sin embargo, a medida que avanzaba la
década, estos canales comenzaron a enfrentar una competencia debido a los cambios producidos
en la industria de la mdsica, como la escucha via internet, la cual se consagrara en la préxima
década como el principal medio de consumo. Como resultado a esto los videos musicales
comenzaron a producirse con presupuestos mas grandes y sistemas de produccién mas complejos,
ademas, los videoclips de la época vinieron acompafiados de una gran variedad de estilos y

géneros que se popularizaron en esa época. (Sedefio, A. M., 2007)

El desarrollo de la tecnologia también jugd un papel fundamental en el desarrollo de videos
musicales en la primera mitad de la década de 1990. El uso de iméagenes generadas por
computadora (CGI) y la edicién digital permitieron la creacion de videos musicales mucho més
complejos y distintivos, siendo estos visualmente mucho mas llamativos que los realizados hasta
entonces. A su vez, esto permitié una mayor expresion creativa y experimentacion en el medio,
lo que dio como resultado videos musicales visualmente muy estimulantes y, por ende, mas

memorables.

La primera mitad de la década de 1990 también vio un cambio en la industria de la musica con el
surgimiento de géneros musicales alternativos e independientes como el Grunge o el Britpop.
Estos géneros tienen un sonido mas crudo y minimalista con la intencion de representar un sonido
que pudiese identificarse con la realidad sociopolitica de la época. Su popularidad ayudd a
cambiar la forma en la cual se comercializaba y consumia la mdsica y, por ello, los videos
musicales de la época se vieron afectados por este cambio mediante la representacion de un estilo
mucho méas vanguardista y auténtico, caracterizado por una estética casera y de bajo presupuesto.
Ademas, la primera mitad de la década de 1990 siguidé viendo el crecimiento de los videos
musicales de tal forma que se empez6 a establecer como una modalidad artistica por derecho
propio. Muchos de los videos musicales de la época se consideraban obras de arte en si mismas y
a menudo, tanto la industria musical como el pablico que los consumia, los veian y comprendian
como tales. Algunos de los videos musicales mas icénicos de la década de 1990, como "Smells
Like Teen Spirit" de Nirvana y "Creep" de Radiohead, no solo promocionaron con éxito las
canciones para las que fueron creados, sino que también recibieron un importante reconocimiento
artistico, obteniendo elogios de la critica por su inventiva y efectos visuales. (Fandos Igado, M.,
1993)

Dada la gran popularidad que alcanzé el video musical, ya no solo como un producto de nicho
para los melémanos si no como objeto de consumo a nivel global, en la segunda mitad de la
década de 1990, hubo algunas diferencias significativas en el desarrollo de videos musicales
respecto a la primera. Estos cambios se desempefiaron especialmente en el &rea de direccion de

los videos musicales, los cuales comenzaron a estar dotados de determinados conceptos y
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significados concretos en torno a ellos. Los videoclips comenzaron a ser dirigidos por destacados
cineastas como Michael Bay y Mark Romanek, quienes aportaron un enfogue cinematografico al
conjunto de la obra. El concepto de video musical se vuelve mucho mas narrativo, lo que permite
un mayor desarrollo de personajes y escenas concretas que forman parte de una historia narrativa,
la cual va acompafiada tanto de imégenes significativas como del tema musical a promocionar.
Videos musicales como "The Rain (Supa Dupa Fly)" de Missy Elliott y "Criminal™ de Fiona

Apple son algunos ejemplos de esta tendencia.

De esta forma, el crecimiento de los videos musicales en la segunda mitad de la década de 1990
continu6 con muchas de las tendencias que se habian formado en la primera mitad, pero con
algunas diferencias notables. El crecimiento de los canales de musica, los avances tecnologicos y
los cambios en la industria de la musica continuaron influyendo en el desarrollo de los videos

musicales durante este periodo.

3.4 Inicios del siglo XXI: la era de YouTube.

Al entrar en el siglo XXI, los videos musicales han evolucionado de muchas maneras. Primero,
la calidad técnica del video ha mejorado. La proliferacion de la tecnologia digital y los
dispositivos méviles ha permitido a los cineastas y artistas crear videos visualmente mas
impactantes y detallados. Ademas, el uso de drones, cdmaras de accion y otras herramientas de
grabacion avanzadas permite a los artistas capturar imagenes desde angulos y perspectivas nunca
antes vistos. Pero aquello que marcd la diferencia fue la definitiva implantacién de Internet en el
panorama mundial como herramienta de comunicacién que trajo consigo el auge de las redes
sociales y las plataformas como YouTube, los cuales permitieron a los artistas llegar a una

audiencia global mas amplia.

YouTube es una web, cuya funcion principal se centra en compartir videos en linea, fundada en
febrero de 2005 por tres ex empleados de PayPal; Chad Hurley, Steve Chen y Javed Karim. La
idea de YouTube es facilitar que los usuarios carguen y compartan videos de forma gratuita y al
principio los usuarios podian subir cualquier tipo de video, pero, rapidamente, se dieron cuenta

de que el contenido méas popular eran los videos musicales.

El lanzamiento de YouTube tuvo un gran impacto en la industria de la musica. Tal y como se ha
mencionado en parrafos anteriores, la principal forma de ver videos musicales, en el siglo XX,
era por medio de la television, y las compafiias discograficas utilizaban principalmente los
videoclips como una herramienta de promocion. Con la llegada de YouTube, los artistas y las

discogréaficas pudieron subir sus videos y llegar a su publico directamente, lo que les permitié
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tener una relacién mas directa con sus fans, ampliando de esta forma la cantidad de seguidores.
Los artistas podian publicar sus videos en linea y compartirlos con millones de personas en todo
el mundo, impulsando sus carreras y aumentando su popularidad. (Bafios-Gonzéalez, M., Canorea
Tiralaso, H., & Rajas Fernandez, M., 2020, p.117-141.)

Esto generd que los videos musicales se convirtiesen en un vehiculo de expresion personal y
creatividad artistica para muchos artistas, los cuales usaron sus videos para explorar temas
personales y sociales como la identidad de género, la diversidad y la inclusion, y el medio
ambiente. Incluso algunos de los videos musicales, siguiendo los pasos marcados por la tendencia
surgida en la década de 1990, también se utilizaron para crear conciencia sobre temas importantes

como el bullying escolar o el cambio climatico. (Cardo Oca, A. M., 2014)

El hecho de que YouTube estuviera ayudando a promover la visualizacion de nuevos artistas y
aumentar la exposicion de los mismos provocd que muchos cantantes, compositores y productores
encontrasen el éxito, a través de su presencia en la plataforma, y uno de los ejemplos mas
conocidos es el de Justin Bieber, quien fue descubierto gracias a esta web. La popularidad de
YouTube también ha cambiado la forma en que los artistas promocionan sus videos y su musica.
Muchos artistas usaron YouTube con el objetivo de publicar videos exclusivos, como contenido
grabado detras de las cAmaras y sesiones de estudio mas personales. Ademas, muchos artistas y
compafiias discograficas también comenzaron a utilizar YouTube como herramienta de
monetizacion colocando anuncios en sus videos y vendiendo contenido exclusivo por medio de
perfiles de empresa. Este sistema de monetizacion basado en la relacion directa existente entre la
cantidad de anuncios implementados multiplicado por el nimero de visitas con las que contaba el

video supuso una nueva fuente de ingresos. (Sedefio, A. M., 2006, p.47-57)

Esto llegd a convertirse en una herramienta de exposicion tan potente que incluso importantes
festivales y eventos como Tomorrowland o Lollapalooza promocionaban a sus artistas y

atracciones mediante videos musicales que los ayudaban a llegar a un publico mas amplio.

Debido al consumo de masica en plataformas de streaming, junto al cambio en la forma en que
las personas acceden y consumen musica, en lugar de ver videos musicales en la television, los
usuarios pueden escuchar musica en cualquier momento y en cualquier lugar a través de sus
dispositivos moviles o computadoras. Como resultado, los canales como MTV han
experimentado una disminucion en la audiencia y la relevancia en la industria de la musica.
Muchos de estos canales han tenido que adaptarse a estos cambios reduciendo la cantidad de
videos musicales que transmiten o enfocadndose en el entretenimiento por medio de la emision de

reality shows en lugar de videoclips.
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3.5 Segunda década del XXI: el poder de las redes sociales.

Durante esta segunda década de siglo casi todas las personas del mundo estaban mas que
acostumbradas a la utilizacion de plataformas en linea como medio de acceso a la mdsica y, en
especial, a los videos musicales, desencadenando un crecimiento gigantesco de las redes sociales,
las cuales se convirtieron en el principal medio de consumo audiovisual tanto en dispositivos

moviles como en computadoras.

Este triunfo de las redes obligo a los artistas y distribuidoras a reajustar el formato de su contenido
audiovisual de acuerdo a las condiciones dadas por estas aplicaciones y, mas concretamente, al
modelo de consumo que realizan las personas en dichas plataformas. Si algo caracteriza el
paradigma actual de consumo es la inmediatez, ya que los usuarios pueden ver y comentar
contenido en tiempo real, originando nuevos conceptos relevantes como la viralidad, que es un
fendmeno que se refiere a la capacidad de un contenido para ser difundido rapidamente e
internacionalmente a través de multiples canales de comunicacion, vinculados generalmente con

las redes sociales y los mensajes instantaneos.

El éxito en redes de una campafia publicitaria es primordial a la hora de conseguir cierta viralidad.
Esto ocurre porque la informacion se comparte, comenta y difunde de forma espontanea y masiva,
obteniendo un alto potencial para generar interacciones entre los usuarios de las plataformas. El
tipo de contenido favorable, para conseguir estos objetivos, se basa en la utilizacion de videos,
fotografias, noticias y memes que comparten una serie de caracteristicas comunes centradas ,
principalmente, en facilitar la transmision de la informacion entre los usuarios de las redes
sociales por medio de un contenido visual muy impactante, que genere emocidn en el espectador
y que combine a partes iguales tanto originalidad como sencillez, todo ello emitido en un breve
periodo de tiempo debido al exceso de uso realizado por los usuarios de estas redes sociales, los
cuales han desarrollado un nivel de atencion muy limitado, prefiriendo consumir un tipo de

contenido que no requiera de demasiado tiempo.

Todas estas caracteristicas se han visto extrapoladas al marco musical, ocasionado videos
musicales de menor duracién, los cuales se caracterizan por la utilizacion de elementos visuales
muy Ilamativos expuestos en un formato aparentemente sencillo. Estas caracteristicas se pusieron
en marcha para poder adaptarse al gran publico por medio herramientas que hacen que los
videoclips sean faciles de consumir, con el Gnico objetivo de repercutir en la cantidad de
visualizaciones obtenidas, las cuales no solo generaran mas dinero por medio de la monetizacién
si no que atraeran la atencion de muchas marcas que querran aparecer en los videos musicales por

medio del emplazamiento publicitario. (Gémez Herrero, R., 2021)
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4, EMPLAZAMIENTO PUBLICITARIO EN VIDEOCLIPS.

18



El emplazamiento publicitario se refiere a aquel espacio que ha sido seleccionado por los
anunciantes, en funcion de su target y presupuesto, con el objetivo de anunciar un producto o
servicio. Los emplazamientos publicitarios también pueden incluir diferentes formatos
publicitarios, como anuncios fotograficos, anuncios en video, anuncios nativos, entre otros. En
este trabajo en concreto se desarrollaran aquellas acciones publicitarias realizadas por medio de

los videoclips, independientemente de su retransmision via televisién o internet.

Para entender las diferentes posibilidades que proporciona el emplazamiento publicitario dentro
de los videos musicales, es imprescindible tener conocimiento acerca de los tipos de medios
existentes en publicidad. Cada uno de ellos tiene sus propias caracteristicas, ventajas y

desventajas. A continuacidn, se detalla un analisis de cada uno de ellos:

e Medios propios: son aquellos canales de comunicacion controlados por la propia empresa
anunciante, entre los cuales encontramos elementos como la pagina web, las redes sociales 0
el correo electronico.

Estos medios cuentan con ciertas ventajas entre las cuales podemos destacar su gran
capacidad de control, tanto del mensaje publicitario como de la audiencia a la que se dirige,
y su coste, que es relativamente econémico en comparacion con la eficacia proporcionada al
construir relaciones a largo plazo con los clientes. A esto se suma su flexibilidad, ya que
permiten a los anunciantes ajustar las estrategias de marketing a tiempo real, adaptando su
contenido en funcién de las necesidades del negocio. (Rodriguez Lépez, J., & Pérez Rufi, J.
P., 2017)

La seleccion de este tipo de medios no solo aporta ventajas a tu estrategia comunicativa,
también traen consigo una serie de carencias respecto al alcance tan limitado con el cuentan.
El mensaje emitido por la empresa anunciante tan solo llegara a un nimero concreto de
personas que ya estan previamente familiarizadas con la marca o que buscan activamente
contenido relacionado con la mima, omitiendo asi a una gran cantidad de posibles
compradores 0 nuevos usuarios. Otra de las desventajas que tienen es que la construccion de
una audiencia a través de medios propios se alarga mucho en el tiempo y requiere de una
inversion constante en contenido de calidad y en marketing digital.

También es importante recalcar que en la actualidad el medio propio principal es la gestion
de cuentas de empresa en redes sociales y, consecuentemente, dependen de estas plataformas
digitales externas para su funcionamiento, lo que puede ser problematico si dicho soporte
sufre interrupciones o si laempresa pierde el acceso a su cuenta. Esto implica que es necesario
contratar a expertos, con ciertas habilidades técnicas, que sepan gestionar correctamente la
creacion y conservacion de estos medios propios mediante conocimientos basados en disefio

web, programacion y marketing digital.
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Para finalizar, una de sus desventajas principales es la falta de credibilidad que pueden llegar
a transmitir dado que son percibidos como publicidad y, por lo tanto, generan rechazo por
parte del pablico genérico que no consume de forma habitual ese producto o servicio ofrecido

por la empresa.

Un ejemplo de accién publicitaria llevada a cabo con éxito, via medios propios y con la
utilizacion del video musical como soporte, es el caso de la entidad bancaria espafiola
Bankinter. Este banco subid a su cuenta de empresa de YouTube un videoclip de la cancién
“Tus cuentas de Rap a Balada”, interpretada por la banda espafiola Dvicio. La cancion fue
compuesta exclusivamente para esta accion publicitaria y se convirtié en un auténtico éxito,
alcanzando mas de 4.7 millones de visualizaciones en tan solo un afio. Esta estrategia
repercutio positivamente sobre la marca, generando impactos mas fieles y duraderos en
comparacion con los que habria conseguido utilizando exclusivamente medios pagados como

publicidad en radio o television.
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[ANUNCIO BANKINTER] Tus cuentas de Rap a Balada

4,7 M de visitas hace 1 afio

Al principio del mes todos somos mds rap y al final somos mas balada. En Bankinter sabemos que necesitas estirar
todo lo posible tu dinero, por eso te ofrecemos nuestras cuentas que desde hace 9 afios no te cobran comisiones y
te dan hasta 340 euros por tu confianza. Mostrar mas

lHustracion 1: Ejemplo de Medios Propios Bankinter.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=-flQ6GIp5j4
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Medios ganados: estdn compuestos por toda aquella publicidad que es obtenida de forma

gratuita, ya sea a través de sistemas mas clasicos, como el boca a boca, o por medio de
herramientas mas actuales como las menciones en los medios tradicionales de comunicacion
y las publicaciones en redes sociales.

Son considerados como la forma més valiosa de publicidad ya que, al ser generada por
terceros que sienten que el producto o servicio es los suficientemente bueno como para
merecer la atencion de la gente, demuestran que las cosas le estan yendo bien a la marca.
Debido a ello, una de sus principales ventajas respecto a otros medios es la credibilidad que
transmiten porque, al no existir un gasto directo entre la marca y el soporte, se elimina
cualquier tipo de sensacion intrusiva.

Al igual que ocurre con el resto, existen ciertas desventajas respecto a la utilizacion de este
medio, entre las cuales se destacan la clara falta de control por parte de la empresay la calidad
del mensaje emitido. Esta ausencia de control conlleva la posibilidad de que el mensaje
transmitido de lugar a comentarios negativos que afecten a la reputacion de la empresa. Para
evitar esta problematica es indispensable invertir tiempo y esfuerzo en habilidades sociales y
de relaciones publicas que ayuden a conseguir que terceros hablen positivamente sobre el
producto o servicio ofrecido.

Uno de los casos exitosos mas significativos gracias a la utilizacién de medios ganados como
estrategia publicitaria principal, dentro de la industria musical y en lo referido al mundo de
los videos musicales, es el de la empresa de dispositivos de audio BeatsByDre. La marca de
auriculares fue fundada por el masico y productor, Andre "Dr. Dre" Young, y el presidente
de Interscope-Geffen-A&M, Jimmy lovine. Dre ha sido uno de los productores musicales
mas influyentes en la era de los afios 90 y los 2000, siendo el compositor de la gran mayoria
de canciones de hip-hop escuchadas en la época. Gracias a la gran cantidad de colaboraciones
y producciones realizadas con numerosos artistas del momento, Dre consiguié que sus
productos apareciesen en las producciones audiovisuales de esos artistas con los cuales habia
trabajado, logrando que sus auriculares se mostraran en varios videoclips de artistas
internacionales como Eminem, Lil Wayne o Nicki Minaj. Gracias a estas apariciones
desinteresadas, la marca se convirtié en un simbolo de estatus y calidad en el mundo de la
musica y aumento significativamente sus ventas, llegando a convertirse a dia de hoy en una
empresa referente de la industria, comerciando con productos valorados en un precio muy
superior a los de la competencia, independientemente de la calidad de audio suministrada por

los mismos.
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lustracion 3: El artista Lil Wayne utilizando la marca BeatsByDre en un evento.
Fuente: REUTERS

Medios pagados: estan formados por todos aquellos sistemas publicitarios que requieren de

un pago previo a su emisién, con el fin de que el mensaje sea enviado a un publico en
especifico. Entre los medios ganados mas habituales se encuentra la television, la radio, los
periédicos, las revistas, los banners en sitios web y la publicidad en redes sociales 0 en
motores de busqueda.

Este tipo de servicio tienen la principal ventaja de que, al ser contratados por la marca
anunciante, se tiene un total control del tipo de mensaje emitido y el publico concreto al que
este va dirigido, obteniendo resultados medibles que permiten a la organizacion analizar la
efectivad de la campafia o alterar la misma para conseguir un mejor rendimiento. Ademas,
funcionan a una mayor velocidad que el resto de medios, ya que suelen ser faciles de
implementar y tienen un alcance masivo si se posiciona en el medio de comunicacion
adecuado.

Los medios ganados cuentan también con una serie de desventajas, entre las cuales destaca el
alto coste de inversion necesario para su correcta ejecucion, especialmente si va dirigido a los
espacios méas convencionales como la television o la radio. A esto se le suma que, al ser

mostrados claramente como publicidad, pueden ser ignorados por el publico si se perciben
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como intrusivos o no relevantes, dado que hoy en dia los seres humanos estan demasiado
expuestos a una gran cantidad de anuncios. Por ello, son vistos como menos fiables respecto
al resto.

Un claro ejemplo de este modelo estratégico de campafia publicitaria, basado en la utilizacion
de medios pagados, es el videoclip de la cancion “Wolves” del compositor y productor Kanye
West. Esta produccion consiste en una camparfia publicitaria pagada por la empresa textil y
de modelaje Balmain, la cual encargd en 2016 una produccion, tanto de una cancién como de
un videoclip, al artista estadounidense Kanye West. Dicho videoclip se publico en la cuenta
personal de YouTube del artista y ha llegado a alcanzar casi 40 millones de reproducciones
con un videoclip atipico, dado que tiene una duracion de 7 minutos. El titulo del famoso video
es “Kanye West - Wolves (Balmain Campaign)”, el cual deja claro desde el inicio que se basa
en una campafia publicitaria de la exitosa marca textil. En el videoclip se muestran tanto a los
artistas implicados (Kanye West, Vic Mensa y Sia) interpretando el tema como al principal
grupo de modelos, que forman parte de la firma de ropa Balmain, desfilando con prendas
textiles de dicha marca. La publicacion del video ha contado con méas de 50.000 comentarios,

convirtiéndose en viral.

= » Youlube

P Pl ) raa/700

Kanye West - Wolves (Balmain Campaign)

39 M visualizaciones hace 6 afios
Best of Kanye West:

Subscribe here:

Mostrar més

lustracion 4: Video de YouTube de la colaboracion publicitaria entre Balmain y Kanye West.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=LsA84bXrBZw
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5. ACTUALIDAD, NUEVAS TENDENCIAS Y FUTURO
CERCANO.
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5.1 La Inteligencia Artificial (1A)

El mundo esta en constante evolucién y, por ello, los sellos discograficos deben adaptarse a las
nuevas tendencias para no quedarse fuera del panorama mundial. La siguiente fase en el &mbito
de las nuevas tecnologias es el uso de la inteligencia artificial (Al), siendo esta una herramienta
que esta creciendo a pasos agigantados dentro de todas las industrias.

En el negocio de la mdsica esta siendo utilizada de muchas maneras, desde la escritura musical
hasta la distribucion y mezcla de la misma, pero sin duda el &mbito en el que més se estan
desarrollando es en el de la produccién y composicion de masica generativa. Este tipo de musica
utiliza los algoritmos como fuente de creacion de sonidos en tiempo real, permitiendo a los
usuarios de los softwares improvisar tanto en el estudio como en sus actuaciones en vivo. Esto
también se puede usar para generar masica personalizada para peliculas, programas de television
y anuncios, e incluso para eliminar el ruido ambiental de diversas grabaciones musicales, todo

gracias a la funcion ejercida por los algoritmos informaticos.

Una de las empresas més significativas dentro de la creacién de musica generativa es Amper
Music. Este startup ha inventado una plataforma basada en inteligencia artificial que permite a
los usuarios producir musica personalizada en cuestion de minutos. Para ello, lo Gnico que hay
que hacer es elegir el género musical que se desee, cambiar una serie de caracteristicas musicales,
como el ritmo o el tono, y listo, el programa genera instantdneamente una breve sintonia. Este
sistema cambia por completo el panorama, ya que permite crear canciones sin tener ningun tipo

de conocimiento previo de composicion o produccion musical.

En el campo tanto publicitario como del marketing, dentro de la industria musical, este tipo de
herramientas basadas en IA son cada vez mas abundantes ya que permiten, entre otras cosas,
detectar que tematica y canciones concretas estan alcanzando una mayor popularidad entre un
determinado grupo de consumidores. Esto se realiza por medio de agencias de marketing y
publicidad que, mediante un exhaustivo anélisis de audiencias basado en algoritmos, pueden
determinar las estrategias de promocién y exposicion de marca que van a utilizar para asegurarse
el éxito en la campafia. Ademas, también ayudan a los propios artistas y distribuidoras de musica,
los cuales contratan los servicios de estas agencias que basan sus actividades en el uso de IA para

comprender mejor cdmo son recibidas las canciones entre sus oyentes.

En cuanto a los videos musicales, tematica respecto a la cual gira este trabajo, también se ha visto
un crecimiento en el uso de esta serie de herramientas con prevision a que aumente ain més en
los proximos afios. Esto puede observarse en el incremento de calidad que tienen los videoclips
actuales gracias tanto a los pocos recursos como al bajo coste que requieren las inteligencias

artificiales a la hora de ayudar a cineastas y creadores de contenido en el proceso de disefio. Este
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tipo de técnicas inteligentes ayudan a producir archivos visuales mas llamativos por medio de la
produccién de efectos especiales, la edicién auténoma y la seleccion de clips de video que
permiten, a sus creadores, alcanzar audiencias mayores gracias a los impactos generados en sus
redes sociales. (Apolo Valdivia, P. R., 2022)

Al igual que ocurre con el negocio de la musica, las agencias de marketing y publicidad utilizan
la inteligencia artificial para controlar la distribucion de los videos musicales. Las evaluaciones
de datos y audiencias ayudan a los artistas a descubrir que tendencias estan dandose sobre sus
seguidores mas fieles y que cambios deben producirse para alcanzar un publico mas amplio
mediante la construccién de estrategias de mercadotecnia eficientes y la gestion de los canales de

comunicacion seleccionados.

La IA es una gran herramienta creativa que presenta nuevas ideas y posibilidades que los
creadores de contenido podian no haber considerado, pero, a pesar de este crecimiento
exponencial que se est4 dando en su uso, hay ciertas problematicas alrededor de su constante
utilizacion ya que algunos opositores aseguran que el uso excesivo de estas da como resultado
una limitacién en la creatividad del ser humano, debido a que este genera un contenido que no
solo carece de originalidad si no que es similar al resto y totalmente predecible. Por ello, deben

utilizarse con toda la prudencia que estas necesitan.

5.2 Nuevas redes sociales: TikTok

Tal y como se ha explicado con anterioridad, el auge de las redes sociales ha supuesto un giro de
no retorno en la forma tanto de consumir contenido como de relacionarse. Han sido muchos los
intentos de creacion de nuevas plataformas en linea, pero ninguna ha generado un impacto tan
grande, en el panorama internacional actual, como lo ha hecho TikTok. Esta red social obtuvo
una inmensa popularidad desde su fecha de salida y consiste basicamente en la creacion y

transmision de pequefos videos cortos generalmente de indole casera.

La plataforma fue desarrollada por el gigante tecnolégico chino ByteDance en septiembre de 2017
y, a pesar de que inicialmente solo estaba disponible para el publico residente en China, fue una
de las aplicaciones mas descargadas del mundo. En sus inicios recibi6 el nombre de Douyin, pero
dado el gran indice de popularidad alcanzado en el pais asiatico optaron por expandirse

internacionalmente bajo un nombre més comercial como TikTok.

A pesar del gran éxito que ha supuesto esta plataforma para la compafiia actualmente se han visto
inmersos en una serie de polémicas relacionadas con el tratamiento de los datos otorgados por los

usuarios de la aplicacion y el ataque que supone a la privacidad la posible comercializacion de
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los mismos. Esta preocupacion ha alcanzado un nivel de relevancia tan alto que varios paises han

restringido e incluso prohibido su uso y otros tantos han llevado a juicio a ByteDance.

Recientemente el CEO de la plataforma, Show Zi Chew, testificd ante los senadores de Estados
Unidos tras la denuncia ejercida por el Comité de Energia y Comercio de dicho pais. La temética
del juicio se baso en la sospecha, que tenia el gobierno estadounidense, de que Chew filtraba la
informacion, perteneciente a la poblacion norteamericana, a la administracion china. Segdn los
Estados Unidos, este supuesto acto de espionaje supondria un impacto muy perjudicial para los
jévenes de todo el mundo.

A pesar de todas las problematicas la aplicacién crece exponencialmente aumentando el nimero
de usuarios de forma diaria, transformando los habitos de consumo de los jovenes y generando
un nuevo tipo de entretenimiento en linea. Tanto es asi que se ha convertido en un instrumento
primordial para las agencias de marketing del mundo y, como no podia ser de otra manera, para
la industria musical. Muchos creadores de contenido han utilizado TikTok como una herramienta
para comercializar su musica y establecer una relaciéon mucho mas estrecha con su audiencia
gracias a la creacion de estas pequefias piezas audiovisuales que, en su mayoria, estan basadas en

la creacion de coreografias o desafios con el objetivo de que se hagan virales en la plataforma.

La efectividad de este sistema de promocion basado en TikTok es relativamente alta, por ello los
artistas y sus equipos de produccion estan considerando cada vez mas TikTok a la hora de
desarrollar sus proyectos dado que esta red social ha ayudado a jovenes musicos de todo el mundo
a ganar seguidores y a posicionar canciones en el top de las listas de éxitos del panorama mundial.
Un ejemplo de ello es el de la cancion "Driver's License" de Olivia Rodrigo, la cual se convirtié
en un tema viral de la aplicacién incluso antes de ser publicada oficialmente por una distribuidora
musical. Casos como este han impulsado a los artistas a desarrollar videos musicales con la
intencion de ser compartidos en TikTok, cambiando las grandes composiciones visuales por
videos cortos localizados en espacios llamativos que puedan adaptarse al formato establecido por

la plataforma.

Una de las grandes ventajas que ofrece esta red social respecto a otras es su algoritmo de
recomendacion, el cual ofrece material nuevo a los usuarios basado en nicamente en su historial
de visualizacion permitiendo que el contenido llegue a audiencias mas amplias y diversas que
cualquier otra plataforma. Por todo ello, TikTok ha tenido una gran influencia en el negocio de
los videos de mdusica y se prevé que siga siéndolo en el futuro, demostrando una vez més su gran
relevancia en la promocion de canciones y artistas, llegando incluso a transformar tanto la forma

en que los consumidores interactdan con la masica y los creadores de la misma.
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6. CONCLUSIONES FINALES.
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Las posibilidades que han ofrecido los avances tecnoldgicos en las Gltimas décadas han supuesto
un cambio de paradigma en los habitos de consumo de todas las personas y, especialmente, en la
forma en la que estas se relacionan y comunican. Como no podia ser de otra manera, el negocio
de la musica también ha sufrido una transformacion gracias a la implementacién de nuevas
técnicas revolucionarias y procedimientos basados algoritmos que surgieron tras la aparicion de
la television, la cual generé nuevas formas de consumo musical centradas en la creacion de

contenidos de caracter audiovisual.

El contenido mas relevante durante esta primera etapa fue el videoclip, el cual se convirtié en el
medio principal de promocién y consumo, evolucionando hasta la actualidad por medio de su
adaptacion a las plataformas online como YouTube, donde han alcanzado registros de visitas

nunca vistos con anterioridad.

El bajo coste que supone para las empresas la promocién en redes sociales, en comparacion con
la gran exposicion adquirida si el contenido publicitado se hace viral, ha hecho de los videoclips
una herramienta indispensable de las estrategias de ventas dentro de la industria musical. Esta
viralidad se ha convertido en el trofeo que todas las empresas anhelan por conseguir, pero para
poder alcanzar el éxito es necesario contar con las redes sociales, ya que son estas quienes
dictaminan que contenido sera popular en funcién del nimero de interacciones producidas por los
miembros de cada plataforma. Por ello, cualquier inversion puede haberse realizado en vano si
no es respaldada por un plan de marketing consistente, centrado en mejorar la exposicion en redes

del contenido publicitado en el videoclip.

En este proceso global de bisqueda y alcance masivo de impactos sobre las audiencias, la red
social TikTok ha jugado un papel clave en su desarrollo. Su eficiencia a la hora de generar
contenido dirigido a un pablico joven por medio de retos de danza y videos de corta duracion ha
convertido a esta plataforma en una herramienta indispensable para las marcas de todo el mundo,

a la hora de desarrollar un plan de marketing.

La implementacion de anuncios visualmente llamativos dentro de los videos musicales permite a
las marcas captar la atencion del publico, para crear una impresion positiva sobre su producto,
gracias a la predisposicion existente por parte del espectador, el cual ha decidido por voluntad
propia consumir ese videoclip, reduciendo de este modo ese sentimiento invasivo que puede

generar otros espacios publicitarios méas tradicionales.

Por todo esto, plantear bien los emplazamientos publicitarios en videoclips puede ser muy
beneficioso para las marcas ya que los videoclips son una forma muy popular de entretenimiento
entre la juventud, permitiendo generar una enorme influencia sobre los consumidores gracias al

gran nimero de impactos que se consiguen.
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