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Objetivos, Metodologia

V muestra

* b

4 ! S T,
9 =~ L
. ﬁ"
e

Y

-

gl



Contexto: Antecedentes

En los comienzos de la tercera revolucion industrial v su transicion desde
l0Ss nuevos dispositivos electronicos que facilitan transportar de forma
masiva los contenidos a la tecnologia digital v su acceso on line, la musica
ha sido de los sectores mas impactados.

Todos los eslabones de esta industria, desde |la creacion hasta la exhibicion
v la percepcion del propio consumidor, se han visto alterados.

Con la irrupcion de la cuarta revolucion industrial gue impulsa la inteligencia
artificial (1A), esta emergiendo una nueva fuerza transformadora que afecta
radicalmente a las industrias culturales en primer lugar.
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La integracion de algoritmos de |A en la creacion, distribucion y consumo
de contenido musical va a provocar cambios muy relevantes que abarcan
todas las areas, v que puede provocar dramaticas alteraciones en el
ecosistema de esta actividad y puede suponer una ruptura de las
condiciones economicas vy soclales de desarrollo de los creadores de la
cultura y de su relacion con la comunidad.
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Contexto: Transformacion del paradigma de la creacién musical

= | 3 |A ha demostrado ser capaz de generar musica, Imitando estilos y patrones de creadores.

= Herramientas de |A, como |os asistentes de composicion v los generadores de letras, estan cambiando la forma
en gue los musICos v escritores crean y experimentan con la musica y sus textos narrativos.

= Fstas nuevas funcionalidades parecen democratizar la creacion en general. Pero tambien plantean muchos
INnterrogantes sobre la autoria, la originalidad vy la autenticidad en el arte musical y audiovisual.

= | 0s mUsIcos, se enfrentan a nuevos desafios y oportunidades en un entorno donde la |A puede competir con la
MIsma esencia de su actividad creativa.
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= (COmo afecta el uso de la |A a la estabilidad econOdmica y emocional de estos artistas y creadores, especialmente
aguellos que dependen de la creacion para su sustento?

= SQué implicaciones tiene para los derechos de autor v la proteccion de la propiedad intelectual en un mundo donde
la creacion es cada vez mas colaborativa entre humanos y maguinas?

= (COmMo afectara al ecosistema cultural la irrupcion de “maquinas inteligentes” capaces de sustituir la creacion
humana?

s KNOW MEDIA



Contexto: Cambios en la Industria Musical

= | 0s Interpretes y actores del pasado v las nuevas figuras se enfrentan a replicas virtuales capaces de ofrecer sus
prestaciones de grabacion e incluso de comunicacion “en vivo”.

= | oS productores de contenidos tienen nuevas alternativas, pero también los riesgos de ser sustituidos
por operadores virtuales capaces de generar nuevas producciones con recursos virtuales.

= L a distribucion se concentra en plataformas de streaming qgue utilizan algoritmos de |A para personalizar
con enormes capacidades para determinar recomendaciones y orientar el descubrimiento de nuevos contenidos.

= ¢COmMo afecta esto a la diversidad v la accesibilidad de los contenidos, especialmente para los talentos emergentes
o de nicho?

KNOW MEDIA

knowmedia.es

= cQué Impacto puede tener en los modelos de negocio de la industria local tradicional, desde la sostenida en
ventas de productos hasta la especializada en eventos en vivo?

= ¢Que consecuencias puede dejar esta situacion en las expectativas e incentivos para 10s nuevos creadores,
especlalmente las nuevas generaciones de talento joven?

7 KNoOow MEDIA



Contexto: Implicaciones Sociales, Culturales y Econédmicas

= | alA ya esta moldeando la forma en que las personas interactlan con la
cultura, desde la creacion de listas de preferidos hasta la creacion de
contenidos cada vez mas complejos por los user-generated contents.

= cCOmo influye en la identidad cultural vy la diversidad musical en
diferentes comunidades y sociedades?
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= (Que desafios éticos vy sociales surgen al confiar en algoritmos para
revisar, recomendar y crear contenido musical?

knowmed|a.es

= ¢Como puede afectar a la evolucion y desarrollo de las obras en terminos S
de creatividad, originalidad, nuevos espacios sonoros y audiovisuales, 1o
nuevos lenguajes v estilos de creacion?

KNOW MEDIA

= (Qué efectos puede tener en la generacion de ingresos?

= (Cual puede ser el impacto en la actividad econdmica de los diferentes
sectores implicados?

s KNOW MEDIA



Objetivos de Investigacion

Ante este contexto, el propodsito de esta investigacion es analizar el impacto economico vy
social de la inteligencia artificial (“IA”) sobre la creacion musical en el Mercado Espafiol.
Fl estudio pretende examinar las respuestas y percepciones de |los creadores ante la
irrupcion de la A con los siguientes objetivos de investigacion:

= Evaluar el cambio en los modelos de negocio musicales, en la generacion
v distribucion de los Ingresos.

= |nvestigar sobre la afectacion de la |A en el trabajo de los autores/as de obras
musicales.

= Explorar cOmo se percibe esta tecnologia vy la actitud de los diferentes colectivos
implicados hacia el rol de la A y su influencia en la cultural musical.

= Estimar el impacto economico gue puede suponer el uso de la IA en l0os Ingresos
por derechos de autor.

= Proporcionar una guia para todos los agentes implicados, sobre todo para los
reguladores, gque permita abordar y enfocar correctamente los desafios e identificar
las oportunidades emergentes en este ambito en permanente evolucion.

9
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Metodologia del Estudio

n Encuesta/Cuestionario con la siguiente sistematica

Target: socios del colegio de pequeo derecho (musica) de la SGAE.

Metodologia cuantitativa: Entrevistas Autocumplimentadas Online (CAWI) realizada
a través de invitaciones por emall a la participacion voluntaria sobre la BBDD del colectivo
autoral de la SGAE .

Tamaino muestral: Se han logrado un total de 1.25/ entrevistas finales validas.
Ambito de la investigacion: Nacional, (5,6% socios residentes en extranjero).

Tipo de Cuestionario: semi-estructurado, aprox. 25 minutos de duracion,

oreguntas abiertas, gue se han codificado vy tabulado.

Fechas de campo: Del 3 de Diciembre de 2024 al 3 de Enero de 2025.

Trabajo de campo y proceso de datos: Odec, centro de calculo.

Error muestral: +/- 2,82% para un nivel de confianza del 95,5% vy suponiendo
condiciones mas desfavorables de muestreo (p=g=50%)

Cuotas muestra: para una mejor representacion aleatoria del perfil del asociado,

NO se han establecido cuotas previas.

n Investigacion propia Know Media

- Investigacion y analisis de fuentes secundarias (informes, articulos, otros estudios, etc.)
relacionados con la tematica del estudio.

Entrevistas expertos |IA

- Realizacion 11 entrevistas en profundidad con expertos en tecnologia, autores vy
orofesionales de la industria musical como complemento al estudio, gue permitieron obtener
iInformacion para aportar un analisis cualitativo.

10

KNOW MEDIA



Perfil del Participante en el estudio

Sexo Edad
100%
La distribucion aleatoria de la Hombre M 60 arios
participacion en la encuesta refleja Y mas o
un perfil del entrevistado equivalente Mujer Entre 45
al perfil del socio/a de la SGAE: a 59 afos
50%
(o)
, , Entre 30 48%
 Perfil claramente masculino 1% v 44 3A0s
con un peso relevante de la edad Otros 25%
intermedia (casi la mitad entre . Menos de 17% . |4
o 30 anos © la
|0s 45 vy l0os 59 anos). 47 e S |
N E
. . ° |2
* Casi 2 de cada 3 identifican B Artes Audiovisuales Pequerio B Editores -
pertenecer al colegio de pequeno escénicas derecho
derecho, vy en torno al 12% con
. o (o) (o) (o)
ingresos de derechos de autor 13% 19% 62% 6%
superiores a 7.000, frente al 88%
CcoNn INgresos inferiores. B Socios PD Editores Socios PD W Editores
>/000 >/000 </ 000 todos </ 000 todos
algun ano algun ano /oS arios /oS arios
%

Base total muestra. 1.257

0%

25%

50%

/5%

17

100%
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Perfil del Participante en el estudio

En la muestra gueda también una elevada dispersion de representacion de creadores segun la distribucion geografica,
asi como segun la categoria musical de sus obras.

Categorias musicales de sus obras Distribucién geografica

POP/ROCK I 37° :
o/ 37% Madric | 24%
POD I 32% Pop/ Rock/ o
Indie/ Metal 9%
ROCK I 24 % Cataluna [N 21%
Andalucia [ 12%

Musica cine/series 1 22%

Musica electronica I 22% Jazz/ sinfénica/ 329
Musica tradicional, mundo | 21% Com. Valenciana [l 8% % é
Jazz, Blues, improvisada [ 19% BSO/ — g >
Sinfonica contemporanea 1N 18% Publicitaria/ 31% Galicia [ 5% § (i)
SHie

Mdsica Indie 1 15% Jingles/ Libreria

Resumen Pals Vasco B 4%

Industria audiovisual, jingles A 13% agregado

Musica publicitaria, branding 1 12% electroacustica/
Fondos musicales, libreria 1 10% urban

Electronica/
299, Canarias I 4%

Aragon B 3%
Rock/Metal El10% Folk/ Flamenco/ i3%

Electroacustica 1l 10% musicas del
Cancion Floclorica 1l 9% mundo
Urban, rap IR 7% Otras CCAA. %
Flamenco 1M 6% Otros 10%

Otros 1 10%

0% 20% 0% 20% 40% 60% 0% 20% 40% 60%

28% Castilla y Ledn | 3%

Paises Extranjeros [l 5%

%

Base total muestra: 1.257
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Streaming y big data, la base de la IA generativa (IAG)

“ La humanidad produce ahora en dos dias la misma cantidad de datos que la que se genero desde los albores de la civilizacion

hasta el ano 2003. Esta marea de datos es la responsable de la nueva era del aprendizaje automatico” (Marcus du Sautoy).

* Laescucha conectaday la era del streaming ha generado datos sistematicos de audiencias
y creaciones en los ultimos 20 anos.

* Enlahistoria de la industria, las creaciones generaban valor en el momento de su compra o
reproduccion. En la actualidad generan otro valor fundamental proveniente de la generacion
v explotacion de datos.

* Esta nueva relacion entre creaciones y audiencias elevan el valor de la informacion mas alla
del contenido.

knowmedia.es
KNOW MEDIA

* Los datos han permitido entrenar a los modelos de IAG y cambiar completamente el valor
de las audiencias.

* |Laeconomia del streaming vy la datificacion tambien ha modificado la forma vy el volumen
de la de la creacion:

- Las canciones son cada vez mas cortas.

- En 2024 se han subido una media de mas de 99.000 canciones (ISRCs) por dia
a las plataformas de musica. En 2018 se subieron cerca de 45.000. Se ha duplicado
el volumen de canciones (datos) circulando (Datos Luminate 2025).

4 KNOW MEDIA



Nuevos ISRCs por ano

Millones
50,0

40,0

30,0

20,0

10,0

0,0

2018

+5 /%

2019

-0,2%

2020

+18%

2021

+12%

2022

+10%

2023

99.000

Media nuevos
ISRCs al dia en

2024

15

2024
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La IA vy la musica: desarrollo de mercado

Desde noviembre de 2022 v la llegada de ChatGPT de OpenAl, la  Se estima gue la cuota de las aplicaciones musicales sera de
|A generativa y su rapida difusion entre el publico han dado lugar 300 millones de dodlares en 2023. Esto corresponde al 8% del
a un auge de la IA excepcionalmente rapido. Solo en Europa se  mercado total de |A generativa, con unos ingresos de 3.700
habran invertido alrededor de 50 000 millones de dolares en  millones de ddlares en 2023.

tecnologias de IA. | |
Se espera gue el mercado de soluciones musicales basadas en

Este desarrollo tambien ha influido fuertemente en el sector dela 1A se multipligue por mas de diez para 2028, con una tasa de
musica, con grandes inversiones en aplicaciones de |A en todos  crecimiento anual media de alrededor del 60% hasta superar

l0s campos de [a musica, desde la creacion hasta el marketing. l0s 3.000 millones de ddlares solo para la IA musical.
o I
2o
. ) 3 |z
Volumen y cuota del mercado mundial Prevision: Volumen de mercado de la IA 1F
de la IA generativa en la musica, 2023 generativa en la musica en USD. 2023 - 2024 <z
Musica oo
~8% Q o
N P\G '
C
~300
~~~~~~~~~~~ MUSD
2023 2028

Fuentes: OCDE, Andalisis de Goldmedia basado en Market.us y S&P Global Market Intelligence,; segun la CISAC
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L as siguientes estimaciones se basan en el volumen del mercado de un analisis ascendente de un total de 260 empresas que ofrecen
oroductos de software de IA generativa' v una estimacion del volumen del mercado en los medios de comunicaciéon vy el
entretenimiento? asi como en el sector de la musica?.

Volumen de mercado de la IA generativa en la musica

-N conjunto, se espera que los ingresos de las ofertas de tecnologia de |AG superen los 3.700 millones de ddlares en 2023.

Mientras tanto, se estima que el mercado de |IAG en el sector de los medios de comunicacion v el entretenimiento alcance
1.500 millones de dolares, el 40% del mercado total. Los ingresos de |A generativa en la musica se estiman en aproximadamente 300
millones de dolares, el 20% del sector de los medios de comunicacion y el entretenimiento v el 8% del mercado total.

Global generative Al market volumen and share of generative Al in music, 2023

$ 3,7 bn $ 1,5 bn $300m

KNOW MEDIA

knowmed|a.es

Total GenAl Total Media and Music Other GenAl
Entertainment

Fuentes. ' S&P Global Market Intelligence (2023), 2 Market Research Future y 3 Market US and Global Newswire (2023)
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Estimacion de mercado: |A generativa en la musica

Se preveé gue el mercado de la IA generativa en la musica se multipligue por diez en 2028 v supere los 3000 millones de dodlares.
Se estima gue la tasa de crecimiento anual promedio entre 2023y 2028 serd del 60 %.!

Global generative Al market Global generative Al compound anual Global market volumen of
volumen and share of growth rate 2023-28 by market generative Al in music
generative Al in music, 2023 segment 2023-28

Code generator N 72,9%
image | NN 65,8% of

oS

L]

video | NN 61,2% ¢

-8% - - 0 cr
o Music/Audio [ 59,8%

Structured Data N 59,0% =300 m
.

KNOW MEDIA
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Foundation Models _ 56,8%
Text | 49,9%

0,0% 25,0% 50,0% /5,0% 100,0%

2023 2028

Fuentes.: ' S&P Global Market Intelligence (2023)
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Posibilidades y desafios que presenta la IAG

Diferentes informes, como el presentado por el OEA,
nan analizado las posibilidades vy desafios que ofrece
a |AG a corto plazo para las industrias de la cultura.
Fntre las posibilidades se destacan:

Generacion de ideas

Automatizacion de tareas administrativas

KNOW MEDIA

knowmedia.es

Personalizacion de contenidos

Refuerzo de herramientas Anti pirateria y
proteccion del contenido.

Ayuda a proteger el patrimonio

9 KNOW MEDIA


https://rm.coe.int/iris-2024-3-ia-legal-landscape/1680b1e999

Desafios

 Disrupcion laboral. Eliminacion o sustitucion de puestos de trabajo. (T IJ (
» Preservacion de la intervencion humana en la creatividad. ._I_ A I J-'
La IAG como asistente vs. la IAG como sustituta de la creacion.

* Problemas de competencia global. éDonde surgen vy se establecen los k ) \
modelos y herramientas? cQuienes son los propietarios de modelos
v plataformas?
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* Entrenamiento de los modelos con datos (creaciones) existentes
y copyright.

«  Suplantacion de voces / creadores / musicos

¢ (Costes medioambientales

* Dilemas éticos - impactos en la diversidad

20 KNOW MEDIA



oS

Retos para la creacion musical

* Diversidad vs. Estandarizacion: La Inteligencia Artificial Generativa (“lAG”) presenta retos y oportunidades gue pueden
impactar de manera muy diferente en funcion del uso gue se realice. Puede ayudar al autor en el trabajo de creacion de obras
nuevas, pero puede también convertirse en un mecanismo gue uniforme patrones creativos.

 Competencia: Se pueden producir procesos de competencia
entre profesiones creativas por el uso de la IAG como
complemento y soporte de sus creaciones. Musicos gue utilicen
la |AG para el disefio o la creacion audiovisual y disenadores o
creadores audiovisuales gue usen la IAG para la creacion musical.

* Transparencia algoritmica: La exigencia de transparencia
en los algoritmos se vislumbra como aspecto clave, aungue es
altamente complejo por ser la base del modelo de negocio de
las grandes companias tecnologicas. Su regulacion genera
ademas tensiones geopoliticas.

KNOW MEDIA

knowmed|a.es

* Diferentes regulaciones: El establecimiento de las empresas
en paises con regulaciones diferentes sobre entrenamiento
de modelos o transparencia impide una respuesta univoca
desde la perspectiva de la infraccion de los derechos de

propiedad intelectual. Fuente: Analisis Know Media procedente de fuentes secundarias

21 KNOW MEDIA
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Percepcion audiencias

El informe de IFPI Engaging
with music de 2023 presenta la
percepcion de audiencias y
fans a nivel global sobre el
Impacto de la |A.

Alto Conocimiento de Al:
Casi 8 de cada

10 (79%) sienten
que la creatividad

humana es
esencial para la

[ 0s aficionados a /a
musica conocen muy
bien la 1A, muchos /a
utilizan y estan

En esta enc.uest.a se destaca /nteres_ao’os en sus e =

gue las audiencias son capacidades. misica

conscientes de los posibles

Impactos y consideran

importante que se mantenga la Para los fans conocedores de las capacidades de la IA:

componente humana en la [a autorizacion para el uso de la musica es extremadamente importante:

creacion e interpretacion de

musica. .
El /6% piensa que la El /4% esta de acuerdo
musica o la voz de una en que la musica no
artista no deberia ser deberia utilizarse para
utilizada por la A sin clonar o suplantar artistas
Dermiso. Sin autorizacion.

Fuente: IFPlI Engaging with Music202

2 KNOW MEDIA



Una gran mayoria de aficionados
apovyan la necesidad de transpariencia

73% ests de acuerdo en que un
sistema de [A deberia enumerar
claramente toda la musica que ha
utilizado para el entrenamiento.

Los oyentes de musica
también reconocen la
necesidad de establecer reglas
para los sistemas de |IA

70% estd de acuerdo
en que deberia haber
restricciones sobre |0
gue la |A puede hacer.

knowmedia.es
KNOW MEDIA

64 % dice que los

gobiernos deberian
regular y establecer
restricciones sobre

l0 que la |A puede hacer.

2z KNOW MEDIA



El ecosistema de la IA y la musica en Espafia

Sinopsis de las empresas de |A en el sector del audio, 2023

START UP ESPANOLAS

H“ /V\ Q . C Sello discografico establecido en Malaga que se presenta como pionero en
usi el uso de la Inteligencia Artificial para generar sus artistas. Ahora mismo
AN O r k S cuenta con 10 artistas en su roster. "Diseriamos desde cero la personalidad,

el estilo visual y los géneros musicales”, explica su fundador, Carlos Zehr

INMIOAVAOICS

n | <
2 |o
Empresa madrilena dedicada a la generacion y Empresa madrilena dedicada a la generacion y § ;
clonacion de voces sintéticas para diferentes clonacion de voces sintéticas para diferentes < |z
usos. Representan a locutores y cantantes usos. Representan a locutores y cantantes § CZJ
~ | ¥

_ Empresa de Barcelona dedicada a la innovacion y a la creacion con A y
/,e,\r’z'll'" [?”(C:"/g\ otras tecnologias. Realizan eventos y presentaciones enfocadas a estos

Campos.

-zo breakexent Dll AlBeaz

Empresa madrilena dedicada a la reduccion de Empresa situada en Berlin pero con
riesgos en la musica en vivo. Utiliza ciencia de participacion espanola dedicada a la generacion
datos e IA para estas operaciones. automatizada de loops con Inteligencia Artificial.

24 K NOW MEDIA



Casos de estudio
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Casos de estudio

billboard #

MARKET WATCH MUSIC INDUSTRY EVENTS CALENDAR

TRENDING TOPICS »  TIKTOK BAN | L.A. WILDFIRES [

LEGAL AND TRIAL NEWS I

PRO CHARTS

I's Music Industry Events Calendar

¢ Music Sustainability Summit Postponed Amid Los Angeles Wildf ...

LCOME TO
BOARD PRO

access to more than 250 members-only charts.

LEGAL NEWS 06/24/2024

The music industry’s No. 1 source for breaking news, business
analysis, executive power lists, and in-depth special reports - plus

+ SM Entertainment Shares Spike on Girl Group Announc

SUBSCRIBE NOW

TO BECOME A PRO READ

NEED PRO ACCESS FOR YOUR WHOLE TEAM? GET DISCOUNTS ON GROUPS OF 5 OR MORE USERS LEARN MORE

Major Labels Sue Al Firms Suno and
Udio for Alleged
Copyright Infringement

the most advanced start-ups in the emerging field of Al music.

BY KRISTIN ROBINSON

MUSICA >

manos”

Spearheaded by the RIAA, Universal, Warner and Sony have banded together to sue two of

sl VS A \

t O || X | =

Las Nenas, el grupo de musica que no existe y que
ha troleado a la industria: “Se nos ha ido de las

NEGOCIOS

Conoce All Music Works, una disquera en
Espaiia centrada en crear musica y artistas
conlA

"Disefiamos desde cero la personalidad, el estilo visual y los géneros
musicales", explica su fundador, Carlos Zehr. Mira algunos ejemplos aqui.

Por Franchesca Guim ) n o m

12/2/2024 OO

Su distribuidora, Altafonte, elimind sus canciones de las plataformas de ‘streaming’
al enterarse de que habian sido creadas con inteligencia artificial

a ilustremartinez Este grupoc no esta hecho con Inteligencia

uda importante.
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Las Nenas: el caso del grupo virtual que compone con |A

“ “No creemos que a dia de hoy la IA generativa esteé afectando a los autores y musicos. Sies cierto que hace tiempo que las
aplicaciones musicales, plugins, etc, juegan con elementos preprogramados e incluso de A, pero si se ha visto en musica mas
O Menos profesional, ha sido como ayuda. Sin embargo, bodrian existir casos ya mismo donde la [A componga la musica y 10s
MmUsICOS versionen esas composiciones. Algo que podria estar ocurriendo perfectamente y no habria forma de demostrar si es asi™

“ “Estamos de acuerdo en que la A perjudica a los creadores. Pero creemos que el paradigma va a cambiar, que en el momento en
el que las grandes discograficas tengan proyectos de IA habra camparias de concienciacion, Comunicacion y relativizacion, ge
manera que la reticencia actual hacia la A desaparezca”
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“ “Pues la diferencia estara en la diferencia entre “artistas” y “creadores de contenido” Los autenticos artistas, los que tengan algo
que aportar, algo diferente, algo original, algo humano, no tendran competencia en la IA”

“ “CQué es lo que transmite emocion o autenticidad en una cancion? Si hablamos exclusivamente de la musica, creemos que Si.
Sihablamos de letras, aun no. Al menos en nuestra experiencia, 1as letras que genera automaticamente la I1A son muy estandares
y llenas de lugares comunes. El “éxito” de Las Nenas se debe principalmente a as letras, que estaban creadas por humanos, asi
que aunque la musica ruese inhumana, 1as canciones eran humanas al menos en un 50%”

Fuente: Entrevista por correo-e. Enero 2025
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Nivel de informacion y Uso actual de la IA en la musica

El nivel de informacion que declaran los autores entrevistados sobre el uso la A en la actividad musical es muy heterogeneo,
existiendo autores gue se autodefinen como totalmente ajenos a la |A, mientras que otros gue declaran un nivel alto de informacion.
Con respecto a la experiencia de uso, el 34% afirma utilizar la |A vy un 1/% declara no haberla utilizado pero tiene intencion de hacerlo

a lo largo del presente ano.

Nivel de InfOrmaCién (escala O-100)

50%
40%

30%

20%

20%

13% 11%

10%

7%
m B
O 10

B 20 2130 3140 41.50 5160 61.70 /.80 8190 91100

4

No tengo ninguna informacion Dispongo de Informacion Completa

8% 9% 8%

10%

7%

6%

0%

Intermedio

Base total muestra. 1.257

Experiencia con la |A Musical

He utilizado 1A

No la he utilizado, pienso hacerlo
en 10s proximos 6 meses

4%

No la he utilizado, creo que o

, , N 13%
haré en el broximo ano

Por el momento no me interesa,
Nno lo probaré en el proximo ano

28%

Seguro que nunca utilizare 1A

2%

NoO sabe [}A

0% 10% 20%

P1.- En relacidén a las posibilidades de uso y aplicacion de la Inteligencia Artificial en la actividad musical écudl consideras que es tu nivel de informacion

actual segun la siguiente escala?

P2.- ¢Has utilizado o utilizaras herramientas de Inteligencia Artificial (1A) en tu trabajo con musica o en tu creacion musical en general? 29

34%

30%

40%

50%

knowmed|a.es

somte

KNOW MEDIA

KNOW MEDIA



Grado de relacion con la |A en la musica

somte

El 34% de los socios/musicos de SGAE no quiere explorar con la IA ni lo tiene previsto, frente al mismo porcentaje que ya ha

experimentado en distinto grado con ella. Estos pioneros de la |A declaran en su gran mayoria gue de momento lo han hecho de un

Mmodo aislado y para probar la tecnologia.
El tercio de socios restante esta en una situacion de analisis y valoracion de su utilizacion.
Fl 50% de los socios que todavia no han utilizado la |A |la rechazan.

Tipo de relacion con la IA Musical Segun usuarios de IA

No estoy explorando la Inteligencia _ 249% %
Artificial, ni lo tengo previsto

He experimentado en proyectos o
. ) 27 %
alslados, para probar la tecnologia

Estoy analizando o valorando su
" ., 21%
utilizacion - °

Esta en mis planes y estrategia como o
artista, me falta formacion -"/°

%4%
13%

He realizado y lanzado varias . Soq B 13%

propuestas creativas al mercado 0%
He desarrollado un caso con creacion y Izo/ B 6%
. (o]
produccion completa basada en A 0%
0% 20% 40% 60% 80% 0% 20%

Base total muestra. 1.257

P4.- ¢Cual de las siguientes fases consideras que representa mejor tu relacion actual con la Inteligencia Artificial (IA) en tus actividades con la musica?

2
. ...52%

W 61%
10%
24%

30

KNOW MEDIA

knowmed|a.es

Usuario 1A (n: 428)
No Usuario A (n: 714)

60% 80%
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Las principales barreras y temores con respecto a la A se concentran sobre todo en las dudas morales y legales sobre su uso.
En un segundo escalon se encuentran dudas mas operativas como la desconfianza en el resultado, la falta de habilidad para su uso o 10s
Miedos sobre su poder excluyente v la seguridad del uso de datos.

Barreras para el uso de |IA por parte de los Autores

Este ranking es muy similar para todos los segmentos de analisis, pero entre los que ya han probado la |A empieza a destacar el miedo a
NO aprovechar el uso de estas herramientas, bien porgue no sean tan eficientes usandolas o bien por un coste excesivo.

Miedos y Barreras Segun usuarios de IA
Dudas sobre la Etica de la IA: transparencia, _ 67%
sesgos y regulaciones °
Dudas sobre la legalidad/oropiedad de los _ 64%
(o)

contenidos creados con 1A

Desconfianza en los resultados _ 38%
37%

Dudas sobre la sequridad del uso de los datos _ 36% 2 35%

34%

Falta de habilidades y formacion _ 34% - 7 33%

%
35% A

63%

i 9%

65%

i 63%
3
.

3%

W 7 41%

knowmedia.es
KNOW MEDIA

. L o | 29
Miedo a ser sustituido por la I1A _ 33% 200

. .
Que otros la usen mds eficazmente que yo [N 15% 2

El coste - 13%
0% 2

20% 40% 60% 80% O

1% B Usuario IA (n:428)

17% A No Usuario |A (0 714)
2%

20% 40% 60% 80%

1

| §§1|\

Base total muestra. 1.257

P15.- ¢Cuales son los principales temores o barreras que encuentras a la hora de usar soluciones de Inteligencia Artificial? Marca sélo las tres mas

importantes para ti: 31 K NOW M EDIA



somte

Independientemente de que el 38% de los creadores consideran que la |A se puede aplicar a todas las areas de la actividad musical, la
gue declaran mas idonea para su uso es la actividad de Produccion, seguido de las actividades de Marketing v la creacion de contenidos

promocionales.

Areas en las que hay mas predisposicion a aplicar la IA musica

Tanto usuarios como no usuarios de |A consideran gue sera aplicable en todas las areas. Los ya usuarios son [os mas conscientes de su
posible adaptacion.

Areas propensas a la IA Musical Segun usuarios de IA
L -, oL . 51%
Produccion. grabaC/on, eOI/C/O/’?, mezcla... _45/0 ) 41%
L 4 L o 46%
El uso de la IA sera intensivo en todas las areas N 38% Y

. . . 34%
Actividades de Marketing en general |GGG 37% ) 39%

. . . 32%
Creacion de contenidos promocionales 2 35%

KNOW MEDIA
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. . 29%
Creacion completa de canciones con A 3%

28% A
D 23%

26%
Dz 21%

15%
DO 2% &
17%
T 20%

Redaccion de letras de canciones
Ayuda a la composicion de la melodia

Generacion de fans y seguidores

Recaudacion/ reparto de entidades de gestion

8%

Distribucion

16% A |
B Usuario IA (n: 428)

En la actividad editorial g 12% 9% os ? |
° No Usuario 1A (n: 714)
Otras I 2%
0% 20% 40% 60% 80% 0% 20% 40% 60% 80%

Base total muestra. 1.257

P6.- En tu opinion, éen qué areas de la actividad musical, habra mas probabilidad de aplicar la IA? Elige las tres que consideres mas importantes. 32 K NOW M EDIA
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Propension al Uso de Inteligencia Artificial en la musica

Del 34% de los creadores que ya han utilizado la |A, un 10% declara gue no la utilizara en el futuro.

SI consideramos las experiencias previas con estas herramientas v la actitud declarada frente a ellas, podemos concluir gue un
porcentaje de socios muy elevado (57%) manifiesta desinterés o indiferencia, pero existe un porcentaje muy cercano con crecientes
experiencias de uso (31%). Los porcentajes restantes se reparten entre los curiosos con tendencia a explorar (18%) vy los que rechazan
de plano la |A (15%)

Previsién de seguir usando 1A (usuarios) Predisposicion al uso de 1A (usuarios)

29 He utilizado IA (y rechaza)
Seguro que nunca utilizaré 1A

8% 10% RECHAZA
m Sequro que no

KNOW MEDIA

knowmed|a.es

No sabe He utilizado 1A
(y apoya)
Probablemente CONVENCYS
Nno
90%
CONTINUARA ENTENDIDOS
37%
W Probablemente 18%
<f Por el momento no °
me interesa, no o CURIOSOS No la he utilizado, pero
probaré al menos pienso hacerlo en los
en el proximo ano pProximos 6 meses
W Seqguro que s/
No la he utilizado, pero si creo
que o haré en el proximo ano
Base han usado [A: 428 Base total muestra: 1.257

P2.- ¢Has utilizado o utilizaras herramientas de Inteligencia Artificial (1A) en tu trabajo con musica o en tu creacion musical en general?
P3.- A LOS QUE HAN USADO IA seglin P.2: ¢Tienes previsto seguir utilizando la Inteligencia Artificial (IA) en tus actividades con la musica? 33 K NOW M EDIA
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Interrelacion del Usuario de IA con actividades de Marketing musical Buac

De |os autores que ya han probado la A, el 34% |o ha hecho en actividades mas colaterales a la de la propia composicion o la produccion
musical, como son las enfocadas en el Marketing v la promocion.

De estos, casi el 50% lo hace de forma frecuente, frente al 22% que lo ha hecho de forma muy ocasional.

-| rechazo al uso de la |A para la actividad de marketing entre los que ya o han probado es muy residual (solo el 5%)

. Frecuencia de uso Seguira usando IA
Actividades con IA i eguira us .°
para Marketing para Marketing
., S o i 5%
En produccion, edicion, _ 529 2 %o g ym— | RECHAZA e
mezcla y masterizacion ®m SS/o en una ¢ |3
- o = | w
. . 0Casion m Sequro que no IS
En actividad creativa con / 16% 7 7 S §
musica, composm/én de _ 51% Muy § ;z)
canciones ocasionalmente 30%
En marketing, promocion, 0 Probablemente 0
te, RRSS, administracid oy USES CiE no 95% ,
arte, , administracion y 34% st De vez en CONTINUARA
distribucion cuando
Probablemente
En otros aspectos - 289% A menudo 29% s/
. /\{O’ no he ut///zag’o IA e/ m Siempre o casi W Sequro que s/
ningun campo de mi trabajo I 2% siempre
con la musica
0% 20% 40% 60%
Base han usado [A: 428 Base usuarios de A para marketing: 146 Base usuarios de A para marketing: 146

P8.- ¢Has utilizado las tecnologias de IA en alguna de las siguientes areas de tu trabajo relacionado con la musica?
P9.- ¢Con qué frecuencia utilizas tecnologias de IA para apoyar aspectos del sector musical como el marketing, promocion, redes sociales, administracion,

etc.? 3 KNOW MEDIA

P10.- cTienes previsto utilizar o seguir utilizando IA en aspectos como el Marketing, promocion, diseios, redes sociales, administracion, etc.?




Usos de IA en la Creacion de Musica y letra

ol

Entre [os que han utilizado la |A para la composicion musical, el 24% declara gue ya lo hace de forma habitual, frente a un 45% que lo

ha hecho de forma muy esporadica.

Los autores estiman que el porcentaje de contribucion de la A a sus composiciones es muy reducido. Pero conforme se incrementa
Su frecuencia de uso, también se reconoce un porcentaje cada vez mayor de contribucion de la lA a la composicion.

m So/o en una
ocasion

Muy
ocasionalmen

te
De vez en

cuandado

w A menudo

mSiempre o
cas/ siempre

25%

32%

Frecuencia uso |IA
para composicion

45%
Esporadico

32%
Ocasional

24%
Habitual

2%
u Entre el 75% y el 100% 9%

Entre el 50% v /4%

Entre el 25% y el 49%

W Entre el 1% vy el 24%

B Menos gdel 1%

Base han usado IA: 428 Total Usuarios

Base: 428

P19.- ¢Con qué frecuencia utilizas la |A para la actividad creativa en musica?
P20.- ¢Cudl dirias que es la contribucion de la |IA en tu trabajo con la composicion o creacion de musica (melodia y letra)?:

17%

22%

Habituales
Base: 99

Contribucion en la Composicién

1%

o
1% 707

33%

Ocasionales

Base: 138

KNOW MEDIA
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Esporadicos

Base: 19]
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La valoracion del uso de la |A para los usuarios |A todavia no es claramente satisfactoria. Los usuarios mas habituales suelen valorar la |A
de forma mas positiva.

Usos de IA en la Composicion Musical

Donde hay mayor grado de acuerdo entre los autores usuarios de A es en la continuidad de uso de estas herramientas en el futuro. Una
vVez gue se experimenta con ellas, el creador manifiesta su intencion de repeticion de uso.

Valoracion de uso |A para composicion Intencion de seguir usando IA
2% 4% 2% 1% 4%
M tr 60/ _— o 0 2 ‘a‘
que Nno E
0
Mas bien - 33% § <
negativo Puede
| N o que Nno
NI posiItivo - | 547
ni negativo
m Puede
m Mas bien que s/
DOSItIVO
B Muy positivo 18%  Seguro
() que s/
8%
[otal Usuarios Habituales Ocasionales Esporadicos [otal Usuarios Habituales Ocasionales Esporadicos
Base: 428 Base: 99 Base: 138 Base: 19] Base: 428 Base: 99 Base: 138 Base: 19]

P21.- ¢Cual es el resultado de tu experiencia con el uso de IA en la creacion musical hasta el momento?
P23.- Tras tu experiencia, ¢piensas seguir trabajando con la IA en el futuro? 36 K N O W M EDIA



Repercusidon de |A en su trabajo de Composiciéon Musical

somte

L oS autores gue va han usado la A opinan gue su principal repercusion para la composicion musical es gue les facilita una mayor
capacidad de creacion y produccion de musica. Esta posicion esta sobre todo presente (mas del 70%) en los gue hacen un Uuso mas

regular de esta tecnologia.

LOS usuarios esporadicos, gue estan en una etapa previa y por el momento no han tomado consciencia de la repercusion, manifiestan
Una mayor sensacion de gue la A no repercute en su trabajo.

Mayor capacidad de
creacion y produccion

Ahorro de costes
Mas iNngresos

Otro

No lo he medido ni
valorado

NO hay repercusion

s
0% 209

Grado de repercusion de la IA para composicion

[otal Usuarios A

N 4%

B 10%

28%

% 40% 60%
Base: 428

P22.- ¢Cudl es actualmente la repercusion de la |IA en tu trabajo?

80%

Usuarios frecuentes

o,

B 10%
L

11%

l 5%
%

20% 40% 60%
Base: 99

Usuarios Ocasionales

I 3%

B 2%

26%

B 7%
%

20% 40% 60%

Base: 138

80%

Usuarios
esporadicos

B 15%
B 14%

1%

B 1%

KNOW MEDIA
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38%
0% 20% 40% 60% 80%
Base. 19]
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Software de IA utilizados

En la actualidad, mas de la mitad de los autores usuarios de IA cuentan con suscripciones de pago, frente al 45% que exclusivamente
hace uso de la A a través de sus versiones gratuitas.

ol

Se aprecia una elevada atomizacion del mercado de software, v 10os usuarios utilizan mas de 3 herramientas diferentes de media.

Las preferidas son Chat GPT, Suno, Izotope Ozone y DALL-E.

Software Gratuito
vs. Pago

GRATUITO
45%

DE PAGO
27%

Base han usado A 428

P24.- ¢Para trabajar con IA estas utilizando servicios de software gratuitos o has suscrito alguin servicio de pago?

Nombre del software utilizado

Chat Gp7T I 67 %
I 42 %

Suno

[Zotope Ozone
DALL-E
Neutron
LANDR

Apple Mastering Assintant
Spotify Al
Eleven Labs
Alva

Bandlab
Moises

UDIO

Galileo Al

Base han usado A 428

N 56 %
B 29 %
B 14%

B 13%

Bl 11%

Bl 10%

Bl 9%
Bl 8%
8%
M 7%
M 6%
M6%

0%

20%

40%

60%

Herramientas SEO
Chrome Music Lab
Google MusicFX

Amper Music

IA Musica professional

Deep Mind

MuseNet

Musical Al

N*< M.ed/'o Loudly

menciones Soundraw
software
utilizado:

3,4 Splash

Otros

80%

P25.- ¢Cuadles de las siguientes herramientas de IA has utilizado en tus diferentes actividades en relacion con la musica? Marca aquellas que corresponda.

H5%
H4%
H4%
H4%
3%
3%
3%
3%
13%
13%

Boomy 013%
Jasper 13%

12%
I 40%

0%

20%

38
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40% 60% 80%
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somte

Software de IA utilizados

LOS usuarios esporadicos son los gue mas utilizan servicios gratuitos de Inteligencia artificial. De media emplean 2,6 programas
diferentes.

L OS usuarios frecuentes y ocasionales optan preferentemente por las opciones de pago de estas herramientas. En este grupo se
iIncrementa el numero de softwares utilizado por encima de los 4, de diferentes marcas comerciales.

Principales softwares utilizados
Software Gratuito P

VS. PagO Usuarios frecuentes Usuarios Ocasionales Usuarios eS/oorao’/cos
Chat GPT [ 67% Chat GPT 74% Chat GPT PN 63%
Usuarios Suno 64% Suno 49% [Zotope Ozone N 31% % g
- :
frecuentes XU 39% 36% = ’ i 2 |3
e 08 IZotope Ozone N 34% [Zotope Ozone 42% Suno I 26% § :
’ ©)
DALL-E B 31% DALL-E 37% DALL-E B 22% IS é
| LANDR 3 17% Eleven Labs 17% Neutron 1%
JSUalios Neutron Neutron LANDR
. o (o) o
Ocasionales 40% 28Y% 33% . Bl 16% | . H 8%
° ° ° Apple Mastering o | ANDR o Apple Mastering y
Base: 138 Assistant Bl 16% , 15% Assintant B7%
Apple Mastering
Eleven Labs [ 16% Assistant 1 12% Bandlab B 7%
| Spotify Al [ 15% Spotify Al = 12% AlVa I 6%
Usuarios , Spotify Al
esporadicos Aiva [l110% N¢ Meclio Alva [1110% Ne Medio POLIY Al I 5% N¢ Medio
o menciones:. Bandlab 4 menciones:. Herramientas o menciones:.
Base: 197 Bandlab W 7% 4,3 8% 4,0 para SEO 5% 2,6
Musical Al B 7% Galileo Al 7% Galileo Al | 4%
. 0% 20% 40% 60% 80% 0% 20% 40% 60% 80% 0% 20% 40% 60% 80%
m Gratuito Ambos M De pago
Base.: 99 Base. 138 Base. 19]

P24.- ¢Para trabajar con IA estas utilizando servicios de software gratuitos o has suscrito alguin servicio de pago?
P25.- éCudles de las siguientes herramientas de IA has utilizado en tus diferentes actividades en relacién con la musica? Marca aquellas que corresponda. 39 K N OW M EDIA
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ol

Las opiniones de autores sobre como afecta la A a la actividad musical reflejan una elevada dispersion entre distintos
posicionamientos. No hay un criterio comun predominante a nivel general, pero si analizamos sus respuestas segun la experiencia de
Uso, se detectan directrices y orientaciones claras:

Opinion general sobre la situacion actual de la IA en la musica

* Los que va la han utilizado optan en mayor medida por mostrarse partidarios de la Ay, simultaneamente, temen verse desplazados
nor la tecnologia.

* L0os no usuarios se decantan entre el rechazo a usar la A y la opinion de que hay un exceso de expectativas al respecto.

Actitud que mejor representa situacion actual Segun usuarios de 1A
. 7%
Rechazo a usar A 23% o 33% y ;
| i | 19% HE
Exceso de expectativas 22% 7NN 249 HE
Miedo irracional a quedarse fuera - 7% W"%
. o . 23%
Miedo justificado a quedarse rfuera 21% 8%
. % B Usvario IA (n: 428
NO hay exceso de expectativas 13% V7 1123/0/ 7 No Usua”.o(/ 4 m) ®
Totalmente partidario de o W 28%
ncorporar 1A en la musica 15% 9%

Base total muestra: 1.257

P5.- ¢Cudl de las siguientes actitudes crees que representa mejor el momento de esta tecnologia de la Inteligencia Artificial (IA) en la musica?

417 K NOW MEDIA



Opinion sobre el posicionamiento del oyente de musica

L 0s autores piensan gue el consumidor de musica, ante la irrupcion de las tecnologias de |A, va a mostrarse indiferente o a
rechazar su uso.

Fl target de menor edad es el gue en mayor grado considera gue la reaccion del publico va a ser negativa, frente a las edades
superiores a los 45 anos gue tienden a pensar que No habra reaccion por parte del consumidor de musica.

Reaccién del Oyente de musica Segun edad del creador
No habra 60 v mas o
reaccion anos 44% HF
Base: 392 S 2
Ak
A la mayoria le < ¢
puede influir de De 45 a3
forma negativa 59 a/A0s 45%
en su rela,qon Bace: 600
con la musica
Menos
45 anos BI4A 36%
A la mayoria le puede influir de forma Base: 265
DOSItiva en su relacion con la musica
m Positiva Sin reacion m Negativa

Base total muestra. 1.257

P11.- Cual crees que puede ser la reaccion de los oyentes o consumidores de musica al conocer la intervencion de la IA en la creacion musical.

2 KNOW MEDIA



somte

Actitudes hacia la incorporacion de la |IA a la musica

Se prioriza claramente la creatividad humana para la composicion musical frente a la |A, y se considera que la creacion humana
facilita una superior conexion emocional con el publico.

Se reconoce en la |A su ayuda para el proceso creativo vy su posible contribucion a impulsar nuevas tendencias y corrientes, pero con
el riesgo de que la musica pueda ser cada vez mas parecida.

La opinion del autor esté dividida al 50% entre los que consideran gue la |A enriguecera v [os que estiman que empobrecera la

creacion musical.
(o)

B /otalmente de

acuerdo <
¢ |3
Bastante de 2 |u
>
acuerdo S
26% K
Algo de § Z
X
acuerdo
31% - 30% 169
Algo en 33% 16%
desacuerdo 21%
m Bastante en | | | 89 10% - 12%
desacuerdo o 12% 11% v
8% " o 8%
B /otalmente en 4% 7% 11%
(o)
desacuerdo 4% “ 5% 7% °
La creatividad L.os humanos La IA hara que toda La IA puede ayudar La [A puede abrir la La lA creara La IA enriquecersa
humana sequira siempre seran la musica sea mas en el proceso puerta a nuevas canciones las obras y la
siendo esencial superiores a la A parecida- creativo de los corrientes creativas adaptadas al creacion musical-
para la en la conexion compositores- Yy nuevas estado emocional
composicion emocional- tendencias- que se persiga en
musical- cada
Base total muestra: 1.257 momento-

P12.- Para las siguientes frases necesitamos que nos digas hasta qué punto estas de acuerdo o en desacuerdo con cada una de
ellas, segtin la siguiente escala:- Totalmente / Bastante / Algo de acuerdo -- Algo / Bastante / Totalmente en desacuerdo 43 K N OW M EDIA



somte

Donde mayor grado de acuerdo existe entre los creadores es en el importante impacto gue la |A va a provocar en el sector de la musica
con posibles incrementos de productividad, pero también con una posible reduccion de trabajo.

Actitudes hacia el impacto de la IA en la musica

El autor vive la A con la inquietud v la duda de si ayudara esta tecnologia a mejorar la calidad del trabajo 0 si expulsara del negocio a
|0S que no la adopten e Incluso a quienes la utilicen.

" Totalmente de
o o o o o o
28% 28% 0
36% L/ 14%
Algo de - | o - 25% 24% o | <
acuerdo 38% 26% 29% 3|8
23% S |y
0 T E
N/ de acuerdo 40% 33% 31% o 17% = |2
g// en y o 26% X |y
esacuerao
26% 40%

mA/go en

desacuerdo  19% 18% | | . | | |

> 10% 9% 19% 8%

m 7otalmente en 5% 7% . 13% 13% .

desacuerdo 8% yAA 1% ° ° 10%

Podemos Espero un Nos reducira Esta techologia Espero un El impacto en Ayudara a El que no Considero que Espero un Espero un
obtener Impacto trabajo/ es clave Impacto el sector mejorar la adopte esta esta Impacto impacto nulo
incrementos de importante de encargos para el sectory  moderado, de la musica  calidad de mi  tecnologia se tecnologia nos Ilimitado, no es por esta
productividad esta techologia lo va a permite nuevos puede suponer trabajo va a quedar expulsara de algo tecnologia en
en ciertas en nuestro cambiar de Servicios o eficiencias de fuera de este nuestra Importante a nuestro sector
areas sector manera productos que mas de un 10%, negocio actividad como  dia de hoy
significativa actualmente no  de manera musicos
tenemos general

Base total muestra. 1.257

P7.- éComo crees que va a afectar la Inteligencia Artificial (IA) al sector de la musica en general? Senala tu opinion segun tu nivel
de acuerdo o desacuerdo con cada una de las siguientes frases. 44 K N OW M EDIA



Actitudes hacia el impacto de la |A en la musica: Analisis Cluster SORIE

* Elanalisis Cluster es una tecnica estadistica que permite segmentar la muestra a través de criterios actitudinales y comportamentales
del entrevistado. Logra agrupar en distintos segmentos mas alla de los criterios sociodemograficos:

- El procedimiento permite dividir un conjunto de datos en grupos A
Cuyos elementos se espera gue sean SIMILARES (Homogéneos)
entre si en base a criterios compartidos.

- Por otra parte, el analisis divide los grupos por elementos que les
hacen DIFERENTES (Heterogeneos)..

- En definitiva, a través del Cluster Analisis agrupamos los autores por

. , : v |

sus opiniones tratando de lograr la maxima homogeneidad en cada —_Variacién entre grupos ¢ o
: : --->Variacion dentro del cluster 8 s

grupo vy la mayor diferencia entre l0s grupos. > < |3
2k

~ | ¥

* Para nuestro analisis hemos partido de las valoraciones de los 1.257 entrevistados sobre las actitudes hacia la incorporacion de la A a
la musica vy al Impacto gue esta vaya a tener.

* Previamente a la realizacion del analisis cluster, se ha realizado una fase de seleccion de actitudes, no incluyendo en el mismo aquellas
gue eran redundantes o complementarias. A continuacion, se realiza un analisis (analisis factorial) que nos permite apreciar cuales
son los principales ejes en los que hay respuestas homogeneas desde |os entrevistados. Se ha optado por la agrupacion en 3 factores.

* Posteriormente hemos realizado un analisis Cluster No Jerarqguico, donde hemos optado por la separarlos en 4 grupos o clusters,
dado gue nos ofrece una interpretacion lo mas heterogéenea posible entre 0os grupos y con una consistencia estadistica solvente que
nos ha permitido descender al analisis personalizado del perfil de cada cluster.

P7.- éComo crees que va a afectar la Inteligencia Artificial (IA) al sector de la musica en general? Senala tu opinion segun tu nivel
de acuerdo o desacuerdo con cada una de las siguientes frases. 45 K N O W M EDIA



Actitudes hacia el impacto de la IA en la musica

El analisis agrupa
las actitudes en 3
ejes con diferentes
sentidos, sobre los
gue los distintos
grupos de autores
coinciden en mayor
0 menor medida.

Enriquecimiento
creacig@musical

Mejora calidad
mi trabajo

Ayudara en procesos
creativos

Herramienta

Simbioticos Nuevas corrientes
Incrementos | 36% creativas
productividad
Industriales E
|z
seguira siendo o mtisicos
esencial ..-__,((\ 4”)
o S
<« 2
O <9 y
Reduccion de
v encargos
WOS siempre - Impact? importante
mejor emociones Musica cada en industria
vez similar
46

P7.- éComo crees que va a afectar la Inteligencia Artificial (IA) al sector de la musica en general? Senala tu opinion segun tu nivel
de acuerdo o desacuerdo con cada una de las siguientes frases.
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Definicidn de los Clusters de agrupacion segun sus actitudes

Se detectan 4 arguetipos en la forma de afrontar la introduccion de la IA en el espacio musical. En la medida en gue os distintos
entrevistados se situen mas 0 menos cerca de uno U otro posicionamiento, cCuyos rasgos vy actitudes, se pueden agrupar en las
siguientes tipologias:

« Simbioticos: Agrupan a los autores gue entienden mejor que la media 1as

oportunidades gue la IA como herramienta puede aportar al mundo de la

Reactivos musica. Aunqgue identifican las amenazas de su mal uso, detectan sus

ventajas a nivel operativo vy creativo. El 36% de los entrevistados se
aproximan a esta posicion.

Industriales * Inspirados: Son los autores que, pese a ser conscientes de [os riesgos que
implica la implantacion de la A, confian en la superioridad creativa de la
composicion humana. Perciben el impacto que tendra en campos mas
mecanicos. Suponen el 22% de la encuesta.

knowmedia.es
KNOW MEDIA

* Reactivos: Reune a los autores que se posicionan en una actitud mas
defensiva, debido sobre todo al desconocimiento de la tecnologia. El 26% de
|0S entrevistados se ubican en esta corriente.

* Industriales: Son los autores gue ven menos componente inspiracional en la

creacion musical humana y o ven mas como un proceso productivo.
N Consideran que la actividad humana en la composicion de musica puede ser
Simbioticos casi sustituida por la IA. Es el grupo menos numeroso con el 16% de Ia
muestra.

P7.- éComo crees que va a afectar la Inteligencia Artificial (IA) al sector de la musica en general? Senala tu opinion segun tu nivel
de acuerdo o desacuerdo con cada una de las siguientes frases. 47 K N OW M EDIA
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Descripcion sociodemografica de los Cluster

| as diferencias mas Sigmﬁcativas derivan % Verticales Reactivos Simbioticos Industriales
del tipo de género musical en el que se Base: 1257 329 281 452 195
adscriban sus obras, sin existir diferencias SEXO
segun el nivel de facturacion o el destino Hombre 87% 85% 85% 89% 92%
de las obras Mujer 12% 14% 14% 1% 6%
EDAD
Reactivos Menos de 45 afos 21% 20% 22% 23% 17%
Entre 45 a 59 anos 48% 48% 42% 48% 55%
60 arios y mas 371% 32% 36% 29% 28%

Industriales E

DESTINO DE LAS OBRAS

» | <

Para Artes Escenicas 15% 15% 4% 15% 11% § E

. Para producciones Audiovisuales 19% 15% 20% 20% 21% q§ >
SN Mdsica como uso principal 62% 67% 61% 60% 61% 2|z

La actitud reactiva vy la personalidad inspirada CLASIFICACION facturacién

se detecta en mayor medida entre autores de  >7000€/ aro 129 139% 119% 1094 139%
jazz y sinfonica, asi como en las musicas Mas  <7000€/ aro 28% Q7% 909% 398% S79%
étnicas.
C39. GENERO(S)/CATEGORiAS AL QUE PERTENECEN PRINCIPALMENTE SUS OBRAS
Los Simbioticos se dedican en mayor medida Pop,/ Rock/ Indie/ Metal 599 599 529 65% 579
tanto a la musica Rock Pop como a la musica  Jazz/ sinfénica/ 309% 38% 36% 26% 309
electronica. Electrdnica/electroacustica/urban 29% 23% 32% 31% 31%
. , Folk/ Flamenco/ musicas del
El Industrial se encuentra mas representado mun{)’o / 28% 32% 32% 25% 22%
entre hombres de mediana edad. BSO/Publicitaria/ Jingles/ Libreria 37% 34% 28% 29% 33%
Otros 10% 135% 10% 9% 10%

48 KNOW MEDIA



somte

Simbioticos Industriales

Conocimiento y Usos de la IA por Clusters
L oS reactivos e inspirados son 1os gue menos - _
Total Reactivos

nivel de conocimiento declaran sobre la IA. % Verticales

Ante este desconocimiento, los reactivos son

Base: 1257 329 281 452 195
l0S gue Mas reflejan una actitud de desinteres GRADO DE INFORMACION
y rechazo hacia esta tecnologia.
. o Baja informacion 38% 42% 44% 32% 34%
Los Simbiodticos son los que declaran un
mayor grado de conocimiento y de uso de la Media informacidn 359 36% 34% 359 269%
A, v han llegado a un mayor convencimiento
sobre el uso de la misma. Alta informacion 28% 23% 22% 34% 29%
Los industriales y 10s Inspirados presentan o | <
. . . . USUARIO s |8
niveles parecidos intermedios de uso y de o |3
consideracion hacia la |A. He utilizado 1A 38% 15% 35% 54% 39% - |3
C Z
< |x
No ha utilizado 63% 85% 65% 46% 61%
Reactivos
|ndustria|es ACTITUD HACIA LA IA
Usuarios convencidos 371% 9% 28% 49% 371%
Interesados en usarlo 18% 11% 15% 24% 18%
Desinteresados 3/% 49% 40% 25% 40%
Simbioticos Rechazadores 15% 30% 17% 3% 1%

P1.- En relacidon a las posibilidades de uso y aplicacion de la Inteligencia Artificial en la actividad musical écudl consideras que es tu nivel de
informacion actual segun la siguiente escala?
P2.- ¢Has utilizado o utilizaras herramientas de Inteligencia Artificial (1A) en tu trabajo con musica o en tu creacion musical en general? 49
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Posicionamiento ante la |A por Clusters ae

% \Verticales Total Reactivos Simbioticos Industriales

Los "reactivos” son los que proyectan un Base: 1257 329 281 452 195

escenario mas pesimista con respecto RIESGOS VS. OPORTUNIDAD
Oportunidades mayores

a los riesgos, asi como en la repercusion o oas que 18% 29 199 339 179
negapvg en l0s Ingresos. | o Mas o menos igual 24% 13% 27 % 30% 22%
Los, S|gwen.tes en gste rankmg pe§|m|sta RieSgos mayores que a0, 2o oo ol e 2ok
serian los "Industriales”. Los "inspirados” oportunidades
estan un entorno de mayor indefinicion. No sabe 1% /% 15% 11% 13%
Entre los "Simbidticos” -sin menospreciar EFECTO EN INGRESOS
ell porcentaje de ellos que _tamb|en se eT/inrg/(Sa/;eﬁ;gggLS/S/on positiva 1204 20 10% 259 9% % <
sienten amenazados- se vislumbra un < —— S |s
faie d fimi to | NoO tendra repercusion ni SE
Mayor p.orcen _aJe € 0p |m|smc.)'an cld positiva ni hegativa en mis 30% 29% 43% 26% 23% § >
oportunidad e Incluso repercusion iNngresos <
0OSItIva en sus Ingresos. Teno’(a repercusion negativa 26% 43% 179 1204 38%
ern mis inNgresos
En lo que si coinciden los cuatro grupos No sabe 31% 2/% 367 32% 30%
es en la demanda de mayor regulacion DEMANDA DE REGULACION
de la |A en el mercado musical. ;ZS’Z//;@ZOS los ambitos de 67% 84% 67% 60% 67%
Sien algunas areas 18% 10% 19% 23% 19%
ggsfjui’ﬁbe regularen 7% 2% 9% 8% 9%
No lo sé 9% 4% 11% 9% 11%

P37.- En general ¢Consideras que las oportunidades superan a los riesgos en la adopcidon de IA, o los riesgos son mayores que las oportunidades?

P17.- éCrees que la |A tendra repercusion en tus ingresos procedentes de todas tus actividades en la musica?
P28.- ¢Crees que deben existir alguna legislacion o normativa o acuerdos sectoriales que regulen el uso y la aplicacion de la IA en los ambitos de la musica? 50
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Evaluacion del grado de impacto en actividades musicales

En general se detecta gue la A tendra un impacto elevado en la gran mayoria de las areas musicales con la excepcion de la musica
en directo.

Las areas gue mas claramente se van a ver impactadas son el marketing vy la promocion, la edicion de la partitura y la masterizacion.
Otras actividades altamente impactadas seran la distribucion y la grabacion y mezcla.

En general este ranking se mantiene con independencia de si los autores han usado o no la inteligencia artificial, aungue el gue va la
ha utilizado es mas intenso en la valoracion del posible impacto en estas areas.

Segun uso de IA

Nivel de ImpaCtO (escala 0-10) i Usuario de A No usa /A
Marketing y promocién 7,9 - Y] w0 G
Edicion de la partitura 7,8 . Y] e300
Masterizacién 7,6 A s
Distribucion A i o
Grabacién y Mezcla 7,0 | . 6,8
Otra actividad editorial W | . 6,6
Arreglos. 6,7 i 6,5
Composicidn (letra y... 6,4 | 6,0
Musica en directo | - 4,4 . 4,4
Otras 6,7 i 63
4 oy
Ningun impacto Intermedio Impacto sera completo :
Base total muestra: 1.257 : Base han usado IA: 428 Base no han usado [A. /14

P13.- ¢Cual consideras que puede ser el nivel de impacto deHadA e @stas/aséaz defa’produccidn y creacién musical? Sefala tu puntuacién sobre el

nivel de impacto segtin esta
escala, donde O significa que no tendra ningun impacto y 10 significa que el impacto sera completo. 52 K NOW M EDIA




Ambitos de trabajo en la musica con mayor probabilidad
de sustituciéon por la |IA

Las explotaciones musicales gue van a experimentar un mayor impacto seran las de la Musica Publicitaria, de libreria y la relacionada con la
industria Audiovisual.

También se prevé un impacto elevado en todo lo relacionado con la musica electronica y Urbana.

somte

Existe una moderada tranquilidad con las posibilidades de sustitucion en el mundo del Pop/Rock, y también la amenaza se considera muy alejada

en el caso de musicas mas raciales o las que se sustentan en la interpretacion como son el Jazz vy las Sinfonicas.

Estilos musicales mas impactados
Musica Electrénica NG 66 %

Industria audiovisual (peliculas y,/o series) N 55 %

Urban, rap N 4 3%
Pop I 30%
Electroacustica NEGEGEGNG—0 23%
Pop/Rock M 21%
Rock I 12%

Rock/Meta/ IR 10%
Sinfonica, contemporanea Il 9%

Jazz, Blues, Musica improvisada I 7%

Musica tradicional y musicas del mundo 6%

Cancion folklorica 5%
Flamenco 4%
Otros (anotar) W 4%

Actividades mas impactadas

Musica Publicitaria/
Branding

Musica de Libreria
(fondos musicales)

Industria
Audiovisual/Jingles

P18.- De la siguiente lista de estilos o creaciones musicales sefala aquellos en los que consideras mas probable que el trabajo humano sea

reemplazado por la IA:

53
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72%

69%

Base total muestra. 1.257
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Stakeholders mas interesados en el desarrollo de la IA para la musica Juac

L 0S autores consideran que los actores mas claramente interesados en el desarrollo de esta tecnologia son las propias empresas
tecnologicas, al tiempo que expresan otro grupo con un alto interés, gue comprende tanto las plataformas de musica, a la industria
discografica, como a los productores audiovisuales. Tambiéen se perciben a los medios de comunicacion como parte importante de este
interes en su implementacion.

Interesados en desarrollo de la IA Musical

Empresas tecnologicas /desarrollo de software [ e8%
A las plataformas de musica [N 53%
A la Industria discografica RN 49%
A los productores | 48 %
A los medios de comunicacion N 43%
A las empresas editoras R 34%
A los autores de musica de libreria D 26%
Al publico en general D 25 %
A la industria cultural en su conjunto . 227
A los trabajadores de la industria musical en
genera/ I 21%
A los autores y compositores en genera/ I 16 %

A los autores de musica pop I 15%
A los musicos interpretes I 12%
A los autores de musica clasica [N 12%

knowmedia.es
KNOW MEDIA

Base total muestra. 1.257

P35.- ¢A quién interesa mas que la |A pueda aprender a crear y ejecutar composiciones a partir de las obras musicales existentes? (elige los tres con

mayor interés) 54 K NOW M EDIA



Remuneracién por Entrenamiento de las 1A musicales

ol

La mayoria de los socios de la SGAE (61%), hoy por hoy no estan interesados en gue su musica pueda usarse para entrenamiento
de algoritmos a cambio de remuneracion.

El 55% de los editores estaria interesado en permitir el uso a cambio de remuneracion.

Interés en remuneracion por entrenamiento de IA

I
[
[
[ 8 <_[
I . )]
©

| S s
| 1k

mNo | ° |2
| ~ |x
[
[
1
[
[

mS |
:
1
[
[
[
[
[
[
1
[

Profesionales  Semiprofes | Artes Audiovisuales Pequerno Editores
>7.000 </.000 Escenicas Derecho
Base total muestra. 1.257 Base: 155 Base. 1.104 Base.: 163 Base: 236 Base.: /80 Base: /8

P30.- ¢Estas interesado en que tus creaciones y obra musical pueda servir para entrenar los algoritmos de 1A a cambio de remuneracion?
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Oportunidades vs. riesgos en la adopcion de |IA

Casi la mitad de los autores entrevistados consideran mayores los riesgos de la |A que las oportunidades gue ofrece.
Solo un 18% es optimista y considera gue las oportunidades van a superar a los riesgos.

_0S profesionales con mayor facturacion son los mas reticentes.

-n el caso de |os autores gue ya han usado la |A, se polarizan sus opiniones: aumentan tanto los que destacan las oportunidades
gue ofrece como los gue destacan |0s riesgos.

Riesgo/oportunidad de adopcion

No sabe 8% 12%

12%

)
O
©
O
)
&
N
S
R

B R/eSgos mayores que
oportunidades

KNOW MEDIA

m Mas o menos igual

m Oportunidades
mayores que oS riegos

Usa A No Usa 1A Profesionales Semiprofes
>7.000 </.000
Base total muestra: 1.257 Base: 428 Base: /14 Base: 153 Base.: 1.104

P37.- En general ¢Consideras que las oportunidades superan a los riesgos en la adopcion de IA, o los riesgos son mayores que las oportunidades?
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Evaluacion del grado de impacto en actividades musicales

Los socios de la SGAE consideran gue el colectivo en el gue impactara mas negativamente la implantacion de la A en la musica son
|0S Propios autores y compositores en general.

Tambien es relevante la afectacion gue perciben van a tener los musicos interpretes, la industria cultural en general y los trabajadores
de la industria musical en su conjunto.

Impactados negativamente por el desarrollo de la |A Musical

A los autores y compositores en genera/ NN 66%
A los musicos intérpretes NN 53%
A la industria cultural en su conjunto NG 52%
Trabajadores de industria musical en general e 50%
A los autores de musica pop e 48%
A los gutores de musica de libreria e 43%
A los autores de musica clasica N 191%
A los productores N 35%
Al publico en general GG 34%
A la Industria discografica NG 30%
A las empresas editoras NG 26%

A las plataformas de musica I 20%
A los medios de comunicacion [N 18%
Empresas tecnologicas y desarrollo de software [N 16%

KNOW MEDIA
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Base total muestra. 1.257

P36.- Y a quién puede perjudicar mas la implantacion y desarrollo de la musica a partir de I1A? (elige los tres con mayor impacto).
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Relacion entre Impacto negativo e Interés en la IA

somte

Para el socio de la SGAE existe una clara correlacion inversa entre |os stakeholders con mayor grado de interés en desarrollar la |A musical vy l0s
gue se van a perjudicar con la misma. Los gue claramente saldran ganando en esta ecuacion, a 0jos de los autores, seran las empresas
tecnologicas, las plataformas de musica, la industria discografica y los productores.

NV

Interesados en desarrollo de la IA Musical

80%

/0%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

0%

Empresas tecnhologicas y desarrolladores de software

Plataformas de musica
O Industria discografica
R?=0,7364 '-... ‘
n | <
A los productores 2o
= T}
O g s
Medios de Comunicacion
...... Autores de S 5
® . musica de Trabaiad q €|
Empresas editoras ... libreria rabajadores de
....... ® la industria
e .9 musical efhquystria cultural en su conjunto
Publico en general el gen“ A los autores y compositores en general

10%

ny . A los musicos intérpretes
Autores de musica clasica P

20% 30% 40% 50% 60% /0%

<

oy

Base total muestra. 1.257

P35.- ¢A quién interesa mas que la |A pueda aprender a crear y ejecutar composiciones a partir de las obras musicales existentes? (elige los tres con

mayor interés)

P36.- Y a quién puede perjudicar mas la implantacion y desarrollo de la musica a partir de I1A? (elige los tres con mayor impacto).

Impactados negativamente por el desarrollo de la IA Musical
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Actividades en riesgo de reemplazamiento por la |A

De momento, se estima gue |os riesgos mas elevados de sustitucion se van a producir en la musica de fondo, la publicitaria, la de
redes sociales o la de fondos vy sintonias para radio/television. En el extremo opuesto, la musica en directo parece estar al margen
de cualguier amenaza.

Actividades musicales en riesgo

Musica de fondo en comercios y establecimientos publicos [N 77 %
TV. Musica para Television [N 75%
Musica publicitaria - | 74 %
Musica para publicaciones en Redes sociales _ 73%
Radio. Fondos/Sintonia para radio o audio _ 559,
Creacion musical en general [N 319
Versiones | 059

Mdsica en directo BN 5%

KNOW MEDIA
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NO veo riesgo de sustitucion de la creacion humana por la A

. , o
en ninguna de estas areas I 2%
Base total muestra: 1.257

P34.- ¢En cudl de las siguientes areas de actividad consideras que existe mas riesgo de que la creacion musical sea reemplazada o sustituida por I1A?

606 KNOW MEDIA



Actividades musicales que va estan siendo reemplazadas por la |A

N AC

Cuando se pregunta a los autores sobre el desplazamiento del autor por la Inteligencia Artificial, del 40% al 50% considera que ya se
esta sustituyendo en algunas composiciones musicales como son las referidas a RRSS, Musica Publicitaria y Musicas de fondo.

Actividades musicales sustituidas

Musica para publicaciones en Redes sociales

Musica publicitaria

Musica de frondo en comercios y establecimientos publicos
I'V. Musica para Television

Radio. Fondos/Sintonia para radio o audio

Creacion musical en general

Versiones

Musica en directo

NoO veo riesgo de sustitucion de la creacion humana por la A

en ninguna de estas areas
Base total muestra: 1.257

P34.a ¢En qué dreas CREES QUE LA IA YA ESTA ELIMINANDO LA INTERVENCION HUMANA?

N 49%
N 45%
I 43%
N 36%
N 27 %

I 17%

B 0%

b2%

I 24 2

Y
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Proyeccion de impacto econédmico

Grado de impacto negativo

descenderan

-13% - hasta un 10%
descenderan
-18% - entre un 10% y

un 20%

descenderan
entre un 20% y
un 30%

descenderan
entre un 30% y
un 50%

-19%

-16%

descenderan

-34% méas del 50%

Base estiman impacto negativo: 324

Tendra
repercusion
negativa en
mis ingresos

Efecto IA en Ingresos

No tendra No sabe Tendra

repercusion ni repercusion
positiva ni positiva en
negativa en mis ingresos

mis ingresos

Base total muestra. 1.257

P17.- éCrees que la IA tendra repercusion en tus ingresos procedentes de todas tus actividades en la musica?
P17.a.- Segun tu opinion, ¢Cudl consideras que puede ser esta repercusion en los proximos tres afos?

-1 26% de |os autores prevé un impacto negativo en sus ingresos musicales, frente al 15% gue tiene una vision mas positiva.
| 50% considera gue no tendra repercusion en sus ingresos.

| 0S gue ven una oportunidad positiva de aumentar ingresos consideran gque el incremento sera reducido.
| 0S que perciben la A como una amenaza coinciden en la prevision de unos decrementos muy relevantes.
ExIste un importante 31% de los autores gue todavia no sabe evaluar el impacto que tendra en sus INgresos.

Grado de impacto positivo

creceran hasta

creceran entre

20%
creceran entre

KNOW MEDIA
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un 20% y un - 15%
30%

creceran entre

un 30% y un .7%

50%
creceran por

encima del o
50% -‘5/"

Base estiman impacto positivo: 162

62
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Proyeccion de impacto econdmico (socios profesionales >7.000€/ano) Jyac

Al analizar las proyecciones exclusivamente de [os autores con mayor cuantia de ingresos, Sus percepciones son mucho mas pesimistas
gue las del conjunto de autores: Casi el 50% preven un impacto negativo en sus ingresos frente a solo el 8% que anticipan un
Incremento de [os mismos.

Grado de impacto negativo Efecto |IA en Ingresos Grado de impacto positivo

descenderan hasta creceran hasta

17% un 10% un 10% 42%
v | <
Y ln
S | g
-15% descenderan entre Creceran entre 33% - |3
un10%yun20% | T Tt un 10% y un 20% < |2
- - descenderdn entre -/ - - .- cr e(c):er an ern ”O e 259,
22% un 20% y un 30% un 20% y un 30%
, creceran entre
-15% descenderan entre 5 o 0%
6 un 30% v un 50% un 30% y un 50%
, , creceran por
-31% descenderan mas Tendra No tendra No sabe Tendra encima del 50% 0%
del 50% repercusion repercusion ni repercusion
negativa en positiva ni positiva en
mis ingresos hegativa en mis ingresos
_ _ _ _ mis ingresos | | N
Base estiman impacto negativo. /2 Base profesionales >/000: 153 Base estiman impacto positivo: 12*

P17.- éCrees que la IA tendra repercusion en tus ingresos procedentes de todas tus actividades en la musica? . _ o
P17.a.- Segun tu opinidn, éCudl consideras que puede ser esta repercusidon en los préximos tres afios? base reducida para analisis 63 K NOW M EDIA



somte

Comparando las proyecciones entre aguellos gue ya han experimentado con la IA frente a aguellos gue solo la conocen por referencias
externas, las perspectivas positivas son superiores en los autores iniciados en su uso.

Proyeccion de impacto econdmico (Segun Experiencia con IA)

Grado de impacto negativo Efecto IA en Ingresos Grado de impacto positivo

Crece hasta 10% I 37%
Crece 10% -20% N 26%

Crece 20% -30% - 14%

Crece 30% -50% - 6%

-11% [ Desciende hasta 10%

-22% I Desciende 10% -20%

-20% I Desciende 20% -30%

-15% [ Desciende 30% -50%

-32% I Dcesciende > 50%

Base estiman impacto negativo.: 93

<
0
9
(¢
0
0
e
o
()
T

0
Crece > 50% _18%

KNOW MEDIA
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Base estiman impacto positivo. 106

< -12% [ Desciende hasta 10% > Crece hasta 10% N 43%
O
o] -17% I Desciende 10% -20% Crece 10% -20% I 22%
o 33%  32%
o -19% I Desciende 20% -30% Crece 20% -30% [N 16%
- /e
o -16% I Desciende 30% -50% Crece 30% -50% I10%
(0]
= -35% [ Dcsciende > 50% Crece >50% 0%
2 Repercusion Sin repercusion No sabe Repercusion
negativa positiva
Base estiman impacto negativo.: 201 Base no han probado: /14 Base estiman impacto positivo.: 57

P17.- éCrees que la IA tendra repercusion en tus ingresos procedentes de todas tus actividades en la musica?
P17.a.- Segun tu opinion, ¢Cudl consideras que puede ser esta repercusion en los proximos tres afos? 64 K N O W M EDIA



somte

Grado de impacto en los mercados musicales

Consideran gue el iImpacto mas positivo de la irrupcion de la |A va a ser para los mercados digitales de streaming, y tendra menos
Impacto en los conciertos en directo.

De nuevo, se percibe un destacado porcentaje de autores gue no sabria posicionarse con respecto al efecto que se producira en estos
mercados.

Evaluacion de impacto por mercados

No sabe 18% 23% 20% 23% 18%

B /mpacto Negativo

KNOW MEDIA
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m Neutro

B /mpacto Positivo

Mercados Radiodifusion y Musica en Venta en soporte, Conciertos,
digitales cable establecimientos discos musica en directo
(streaming) publicos (bares,
Base total muestra: 1.257 discotecas)

P16.- De las siguientes areas, marca segun consideres, aquellas en las que el efecto de la IA puede ser positivo, puede ser negativo, o puede ser

neutro, en los tres préximos afios. 65 KNOW MEDIA



Impacto positivo por actividad musical ae

Los autores opinan que las actividades donde el impacto de la IA va a ser mas positivo es en aguellas mas ajenas a la labor del propio
compositor musical: actividades de marketing y creacion de contenido promocional.

Sin embargo, si ello se analiza por aguellos gue ya han experimentado con la |A, vemos como estos autores son mas conscientes de
cOMo puede afectar a actividades "core" del autor musical, como son la composicion, edicion y mezcla, e incluso la creacion de
canciones de inicio a fin.

Actividades mas impactadas Segun usuarios de IA

68%

0 79% A
68%

41%

00005 57% A

Actividades de Marketing 75%

Creacion de contenido promocional 74%

78% A

51%

knowmedia.es
KNOW MEDIA

Incrementar seguimiento y numero de fans

59% A

Composicion, edicion, mezcla, creatividad

437 ) 34%

32%

Creacion de canciones desde la idea hasta 45% A

la produccién final

El uso de 1A en el negocio de la musica en -17%
general sera limitado

25%

11%

19% a4 BB Usuario IA (n: 428)
No usuario 1A (n: 714)

R

8%
% ,
Otros . 8% /8%
0%

20% 40% 60% 80%

X

20% 40% 60% 80% 0
Base total muestra: 1.257

P14.- En tu opinion, écuales son las actividades relacionadas con la actividad musical en las que la implantacion de la IA puede resultar mas positiva?
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Ventajas e inconvenientes del uso de IA

En general son muy dispares las ventajas e inconvenientes gue se identifican en la utilizacion de la A en la musica.

Las ventajas gque mas destacan son la ampliacion de recursos de composicion, la aparicion de nuevas corrientes v la democratizacion de la

creacion musical.

Los principales inconvenientes son la pérdida de creatividad y emocionalidad de la musica, con el riesgo de que todas las composiciones

leguen a ser parecidas.

Ventajas

Ampliar recursos creativos y de
COMPOSICION

Que surjan nuevos movimientos y
corrientes culturales y creativas
generados a partir de la 1A

Permitir que cualquier persona pueda
crear muasica

Ofrecer canciones y servicios de
musica g/ustados a la demanda de/
publico

Ampliar las vias de acceso a la musica

Consumidor crea su musica segun
estado de animo o lo que le apetece
escuchar en ese momento

Otras

Base total muestra. 1.257

11%

%

45%

40%

40%

32%

30%

26%

40%

Inconvenientes

Que los autores dejen de cobrar por
SUS obras y composiciones

Que los creadores o autores de
musica solo trabajen al servicio de la
IA v se pierda la motivacion creativa

Que desaparezcan o se reduzca la
necesi/dad de los autores de musica

Que la musica sea toda parecida, con
/[0S MiISMmos patrones creativos

Que se pierda la rigueza creativa y
emocional de la musica

Otros

P26.- De la siguiente lista, ¢Cuadles son las ventajas o beneficios que puede aportar la utilizacion de IA a la musica?
P27.- De la siguiente lista, ¢Cudles son los principales inconvenientes o problemas que podria causar el uso de la IA? Elige los mas importantes,

maximo tres.

s«

0%

40%

40%

44%

51%

58%

69%

80%

knowmed|a.es
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Ventajas e inconvenientes del uso de IA (segun usuarios)

somte

Al analizar las ventajas e inconvenientes desde la experiencia (autores gue han usado la [|A), vemos gue son los gue mas oportunidad

e ven a la ampliacion de recursos creativos y de composicion.

obras y composiciones.

Ventajas
Ampliar recursos creativos y de 60% A
COMPOSICION 36%
Que surjan huevos movimientos y 499,
corrientes culturales y creativas | °
generados a pa%‘/r de la 1A 1 39%
Permitir que cualquier persona pueda 39%
crearmdsica 7,/ 40%
Ofrecer canciones y servicios de .
musica ajustados a la demanda del ! 27?50/ A
publico 2 9=70
Ampliar las vias de acceso a la musica | 26%
o ) 30%
Consumidor crea su musica segun .
estado de animo o lo que le apetece | 25f’
escuchar en ese momento 74 26%
Otras %% mUsa lA
13%
No usa
0% 40% 80%

(Base usuario |A: 428)

-n cuanto a los inconvenientes que perciben de manera diferencial frente al inexperto es que en el futuro dejen de cobrar por sus

Inconvenientes

Que los autores dejen de cobrar por 47% A

sus obras y composiciones 7/, 36%

Que los creadores o autores de 429%

Tiy 56 prerda fa motivacion creative M 44%

knowmed|a.es

Que desaparezcan o se reduzca la 4%

4
necesidad de los autores demusica 7))/, 55%

(o)
Que la musica sea toda parecida, con 57%

Jos mismos patrones creativos  ~~~~ 59%

Que se pierda la riqueza creativa y 59%

emocional de la musica 7 N N h ' b b 74a% A

8% mUsa IA
(o)
4% NoO usa

KNOW MEDIA

Otros

1

0% 40% 80%

(Base no usa A : /14)

P26.- De la siguiente lista, ¢Cuadles son las ventajas o beneficios que puede aportar la utilizacion de IA a la musica?

P27.- De la siguiente lista, ¢Cudles son los principales inconvenientes o problemas que podria causar el uso de la IA? Elige los mas importantes,

maximo tres.
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Realizamos un analisis multivariante de regresion logistica para detectar las variables de clasificacion gue mas influyen para declarar
gue la irrupcion de la A en la musica tendra un impacto negativo.

Analisis de Regresion Logistica: Impacto econdmico negativo

Modelizacion: Analisis de regresion logistica El modelo detecta que hay 5 variables que tienen relevancia en un
por el metodo d_e estimacion Conditional sentimiento negativo de impacto economico. Siendo los siguientes
Forward Stepwise. perfiles los mas propensos a tener impacto negativo

Variable Dependiente: Repercusion negativa

en INgresos

Variables Explicativas en el modelo:
« USA NO USA |A

e EDAD AGREGADA Variables especificadas en el paso 1:

« SEXO

Importancia relativa de las variables explicativas del modelo

KNOW MEDIA
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. Variables especificadas en el paso 2: 5 .
+ D3 COLEGIO_Profesiona TiPo_musica_s. IR foc T L
* CLAREA_ALTIVIDAD Variables especificadas en el paso 3: No h do IA
« TIPO MUSICA compone USA_NOUSA_IA. g 'O ha usado
« C5_OTRAS_ACTIVIDADES MUSICALES Variables especificadas en el paso 4:

EDAD_AGREGADA. ¥ Tener menos de 60 anos

 GRADO_INFORMACION sobre |A

e Nivel de FACTURACION Variables especificadas en el paso 5: . ] _
C3_OTRASACTIV_S. 12% :ic;?:ac;omo actividad secundaria editor
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Analisis de Regresion Logistica: Impacto econdmico negativo

Revisando las respuestas obtenidas en la encuesta, apreciamos la valoracion de impacto negativo en cada uno de estos
5 segmentos de entrevistados:

%
VVerticales

Total

Impacto
negativo

Sin repercusion

No sabe
repercusion
Repercusion
positiva

%
Verticales

Total

Impacto
negativo

Sin repercusion
No sabe
repercusion
Repercusion
positiva

FACTURACION

Menos 7000 Mas 7000
1257 1704 153
26% 23% 47%
30% 31% 21%
371% 32% 24%
13% 14 % 8%
USO de IA EDAD AGREGADA
No usa | Menos 60 y
Usa IA A 45 45-59 e
428 829 265 600 392
22% 28% 26% 29% 21%

28% 33%

26% 32%

25% /%

29% 28% 33%

28% 30% 36%

17% 13% 10%

29% 33% 28% 27%

32% 30% 25% 35%

14% 12% 20% 12%

TIPO MUSICA AL QUE PERTENECEN SUS OBRAS

23%
26%

15%

Pop, Rock/ Electronica/ele Folk/ BSO/Publicitari
P Jazz/ sinfénica ctroacustica/ur Flamenco/ a/ Jingles/ Otros
Indie/ Metal . . )
ban musicas mundo Libreria
742 407 367 350 383 128
25% 25% 27% 26% 36% 25%

31%
33%

12%

KNOW MEDIA
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C3: OTRAS ACTIVIVIDADES ADICIONALES EN INDUSTRIA DE LA MUSICA

Ingeniero

Cantante, DJ, activ.artisti activ.artisti

. . sonido, Profesor
musico- ) cas o cas o
. Producto  supervisor de .. ..
interprete, ) , . técnicas de técnicas de
r musical, mdusica .. s
creador de ; musica en produccion
estudio coach. ) .
beats . directo  audiovisual
grabacion
5718 471 318 339 2/6 288 184
235% 29% 32% 28% 2/7% 30% 32%

30% 29% 25% 29% 32% 31% 26%

33% 26% 26% 31% 28% 30% 26%

14% 16% 17% 12% 14% 9% 17%

Editor
musical

148

35%

25%
23%

17%

Otras
actividades
no
relacionada SREED.
s con la
cultura
54 57 159
32% 28% 25%

24%
35%

9%

28% 31%

25% 34%

19% 10%

KNOW MEDIA
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La IA ponhe en riesgo un 28% de los ingresos por derechos

El escenario de riesgo de impacto sobre 0s Iingresos por derechos se ha A pesar de que las obras protegidas por derechos de autor
estimado combinando el analisis de la encuesta, las entrevistas cualitativas vy el se utilizan como datos de entrenamiento para 1os modelos
desk research realizado con informes internacionales sobre el impacto de la IA de IAG vy, por lo tanto, forman la base fundamental para el
generativa. origen vy desarrollo del mercado, los titulares de derechos no

, | N | participan en las enormes perspectivas de crecimiento.
Segun esta estimacion, en 2028 alrededor del 28% de [os ingresos en derechos

de autor estara en riesgo debido a la A generativa. Tomando las estimaciones de | a legislacion existente debe ser aplicada para asegurar un
evolucion de ingresos de la propia SGAE, esto podria suponer sobre 100 millones sistema de remuneracion gue cubra la brecha financiera
de euros en riesgo en 2028, con un total entre 160 y 180 millones de euros en generada por la |A para los creadores.
riesgo para el periodo de 2025 a 2028.
v | <
s |8
RIESGO DE IMPACTO ESTIMAI?O DE LA IA GE[\IERATIVA SOBRE LOS E 2
INGRESOS DE LA MUSICA EN ESPANA 2025-2028 % (3)
m|ngresos estimados MéS de/ 90% de /OS < é
400  7Impacto IA autores considera que los

desarrolladores y
empresas tecnologicas
deben remunerar a los

knowmedia.es

" T,

250

titulares de derechos por
el uso de su musica

200
150
100

93,5%

>0 de acuerdo

2025 2026 2027 2028

Fuentes: estudio Know Media para SGAE y datos internos SGAE
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Metodologia de estimacién del riesgo de impacto de la IA

r‘ e — = e —————— pE———S s —

 Se ha estimado el impacto esperado por el uso de |A utilizando las respuestas proporcionadas por 1.257 autores de musica,
miembros de SGAE, que han contestado al cuestionario lanzado en diciembre de 2024. Sus respuestas han sido valoradas
segun las estimaciones proporcionadas en las entrevistas en profundidad por profesionales cualificados.

e — - "

 FE| analisis se ha realizado para los distintos lineas de ingresos de |os autores musicales y para un horizonte a tres anos,
enrigueciendose con los resultados de las entrevistas en profundidad llevadas a cabo a profesionales de la musica vy

especialistas en |A.
]

E——

|

—

 Se toman como base de calculo para cuantificar el riesgo de impacto de la |A las estimaciones de volumen de ingresos por
derechos de autor de la propia SGAE hasta 2028 vy de los estudios de mercado sobre lineas de ingresos de los autores
musicales ajenos a esa entidad, expresando el impacto como porcentaje sobre la cifra total de 2028 v, para el periodo total
2025-2028, como la suma de los impactos estimados para cada ano.

I R R R R ——————————————

—— —_— —_—
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o [0S escenarios desarrollados situan el riesgo de impacto econdmico estimado para 2028 entre un 20% vy un 31% para los
derechos de los autores musicales. El analisis de estos tres escenarios conduce a un resultado de pérdida previsible del 28%.
m
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Metodologia de estimacién del riesgo de impacto de la IA

 Para calcular el riesgo de impacto general de la |A se utiliza la P17 del cuestionario -“Repercusion de la |A en |los ingresos
orocedentes de actividades en la musica”- cuyas respuestas se dividen en “Positiva/Negativa”, con una escala de impacto tal
que: Hastaun10% / De 10% a 20% / De 20% a 30% / De 30 a 50% / Mas del 50%

e _ —

 Se calcula el i mpacto de la |A como la media del impacto declarado, ponderada por el volumen de cada grupo de respuestas,
tomando como impacto promedio de cada rango de la escala su punto medio (“Hasta un 10%”, 5%; “De 10% a 20%", 15%:; ~
“De 20% a 30%”, 25%; “de 30% a 50%", 40%:; “Mas del 50%", 75%).

h—a—_————_——_—‘__——-"_——_—_—_—_—___——_—g

S —

« Se calculan por separado los impactos para socios profesionales (Ingresos > /.000€ ano) y socios por derecho
(Ingresos < 7.000€/ano0), ponderando esos dos resultados en funcion del peso de los ingresos de cada grupo sobre el total de
iINgresos gestionados desde SGAE (85% socios profesionales y 15% socios por derecho).

KNOW MEDIA
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e Se estiman 3 escenarios de riesgo de impacto utilizando este calculo, restringiendo progresivamente las respuesats utilizadas
para conservar las de aguellos individuos gue muestran un mayor interes y conocimiento sobre el fendomeno de la IA, de
acuerdo con el analisis factorial realizado.

S —— B —— — E—

 Para el Escenario 1 se toman todas las respuestas a la encuesta, tanto positivas y negativas como neutras (“No sabe” vy
“Repercuision nula™). En el Escenario 2 se excluyen del analisis los “No sabe” y los “Repercusion nula” para concentrarse en
aguellos Individuos gue se han posicionado. Para el Escenario 3 se recogen las respuestas positivas y negativas de |0s
iINdividuos gque declaran una generacion de ingresos mas regular (>7.000€ anuales), excluyendo también los “No sabe” v los

“Repercusion nula”.
W
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Metodologia de estimacion del riesgo de impacto de la |IA

 En paralelo a las estimaciones cuantitativas de esos tres escenarios y con el fin de afinar en el impacto de la
|A por sectores de actividad, se utiliza la P16 del cuestionario -"Efecto de la |A en los proximos 3 anos en...”-
aplicada a musica en directo, reproduccion publica, radiodifusion/cable, venta en soporte y mercados
digitales (streaming).

o e

« Ademas, se incorporan las aportaciones cualitativas de los expertos entrevistados para ponderar [0S
resultados obtenidos por sectores de actividad.
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Escenarios de impacto a 3 anos de la |IA sobre los ingresos

A partir de los miembros de SGAE encuestados y de las entrevistas realizadas, es posible establecer

escenarios de impacto a 3 anos calculando la proporcion de ingresos que corren mayor riesgo.

Escenario 1, reduccion del crecimiento de ingresos en 3 afos

Analisis en base a las respuestas sobre impacto a 3 anos proporcionadas por todos 10s participantes en el estudio
cuantitativo gue respondieron a las preguntas al respecto. Se pondera su peso final en funcion del peso del
segmento de ingresos al que pertenecen (85% >7000; 15% <7000)

Escenario 2, crecimiento cero de ingresos en 3 anos

Analisis sobre las respuestas de quienes se decantaron por un impacto positivo o negativo, de nuevo ponderado
oor el segmento de ingresos al que pertenecen.

8‘.‘
o |
gz
s (3
O

c | Z
X |y

A partir de la informacion recogida en las entrevistas en profundidad se descarta la ausencia de impacto v, por
tanto, se excluyen quienes declararon no esperar impacto.

Escenario 3, reduccion de ingresos en 3 anos
Analisis sobre |as respuestas de quienes se decantaron por un impacto positivo 0 negativo dentro del segmento
de mayores ingresos.

Del analisis multivariante v de las entrevistas en profundidad se desprende que el impacto existird v, ademas, serd AN E
especialmente relevante para los ingresos del segmento mas profesionalizado de autores, expuestos a un fuerte 31%
INncremento de la competencia, tanto por nuevos autores, usuarios de |A, como por la integracion de |A en |os en 2028

nrocesos de produccion audiovisual, gue supone el verdadero impacto sobre el total de los iIngresos

Fuentes.: analisis Know Media sobre datos cuantitativos y cualitativos
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somte

Estimacion de mercado musical total impactado

Se puede estimar gue para 2028, hasta un 20% de los ingresos de |os creadores de musica corren el riesgo de verse afectados por la |A
generativa. Esto corresponde a un impacto potencial estimado de unos 72 millones de euros solo en 2028 y un total acumulado para el
periodo 2025-2028 de alrededor de 122 millones de euros.

RIESGO DE IMPACTO ESTIMADO DE LA A GENERATIVA SOBRE
LOS INGRESOS DE LA MUSICA EN ESPANA 2025-2028

Escenario 1

INngresos estimados
400  #Impacto A

250 e=/Ngresos totales sin impacto 1A

300 — |
250 \/

200

|

150
100
50

2025 2026 2027 2028

Fuentes: estudio y analisis Know Media y datos SGAE
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Escenario 1 - Estimacion de ingresos en riesgo por sectores de actividad

ESTIMACION DE MERCADO MUSICAL IMPACTADO POR IA
Ingresos Sociales - Estimaciones en Millones de Euros
> AREAS 2025 %Inc 2026 %Inc 2027 %Inc 2028 ° Imp IA 20281A Merma
ARTES ESCENICAS 52,0 108 561 103 57,9 103 59,8 -5,0 56,8 3,0
C.PUBLICA 76,5 1,07 81,5 1,09 89,1 1,11 99,2 -26,2 73,2 26,0
RADIODIFUSION 80,5 10 805 104+ 8,7 14 870  -20,0 69,6 17,4 s
SOPORTES 31 10 31 106 33 103 34 52 3,2 0,2 g :
DIGITAL 58,0 107 621 107 664 107 71,0  -18,0 58,2 12,8 ¢z
COPIA PRIVADA 12,3 1,00 12,3 1,04 12,8 1,04 13,3 -24 10,1 3,2
INTERNACIONAL 29,2 1,00 29,2 1,04 30,4 1,04 31,6 -24 240 7,6
OTROS 0,6 4,33 2,6 258 6,7 1,96 13,1 -15 11,1 2,0
1 4 4 4 4 4 4 4 4
TOTAL 312,2 105 327,4 107 350,3 108 378,4 0,81 306,3 72,1
SINC./BSO/VID.J UE. 42 105 | 44,0 107 " 471 108 50,9 20 40,7 10,2
TOTAL 2 354,2 371,4 397,4 4293 " 0,81 347,0 82,3

ode

"Datos TQTAL.‘ presupuesto SGAE 2025 y estimacion interna SGAE 2026-2028,
2Datos AREAS: presupuesto SGAE 2025 y estimaciones de incrementos (% Inc) con datos SGAE 2026-2028.

3 Impacto 1A (Imp 1A): estimacion TOTAL vy por AREAS en % de descenso de ingresos con datos procedentes de la encuesta a Socios y

las entrevistas en profundidad, calculandose la cifra estimada para 2028 con impacto de 1A (2028 1A) vy la Merma estimada de ingresos

correspondiente a 2028.
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somte

Se puede estimar gue para 2028, hasta un 28% de los ingresos de los creadores de musica corren el riesgo de verse afectados por la |A
generativa. Esto corresponde a un impacto potencial estimado de unos 106 millones de euros solo en 2028 y un total acumulado para el
periodo 2025-2028 de alrededor de 1/0 millones de euros.

Estimacion de mercado musical total impactado

RIESGO DE IMPACTO ESTIMADO DE LA A GENERATIVA SOBRE
LOS INGRESOS DE LA MUSICA EN ESPANA 2025-2028

Escenario 2

INngresos estimados
400  #Impacto IA

350 a»/Ngresos totales sin impacto 1A

300

250 \/

200

\
\

150
100
50

2025 2026 2027 2028

Fuentes: estudio y andlisis Know Media y datos SGAE KNOW MEDIA



Estimacion de mercado musical total impactado
>7000 P16

ESTIMACION DE MERCADO MUSICAL IMPACTADO POR IA

Ingresos Sociales - Estimaciones en Millones de Euros

> AREAS 2025 %Inc 2026 %Inc 2027 %Inc 2028 ° Imp IA 2028 IA
ARTES ESCENICAS 52,0 1,08 56,1 1,03 57,9 1,03 59,8 -10 53,8
C.PUBLICA 76,5 107 815 109 891 111 99,2 -36 63,5
RADIODIFUSION 80,5 1,00 80,5 1,04 83,7 1,04 87,0 -35 56,6
SOPORTES 3,1 1,00 3,1 1,06 3,3 1,03 3,4 -10 3,1
DIGITAL 58,0 1,07 62,1 1,07 66,4 1,07 71,0 -25 53,3
COPIA PRIVADA 12,3 1,00 12,3 1,04 12,8 1,04 13,3 -30 9,3
INTERNACIONAL 29,2 1,00 29,2 1,04 30,4 1,04 31,6 -30 22,1
OTROS 0,6 4,33 2.6 258 6,7 1,96 13,1 -20 10,5
"TOTAL '312,2 105 327,4 107 350,3 108 3784 o072 @ 272,
SINC./BSO/VID.JUE. 42 1,05 44,0 1,07 47,1 1,08 50,9 -20 40,7
TOTAL 2 354,2 371,4 397,4 429,3 0,73 312,8

Merma
6,0
35,7
30,5
0,3
17,8
4,0
9,5
2,6
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106,3
10,2
116,5

"Datos TOTAL: presupuesto SGAE 2025 y estimacion interna SGAE 2026-2028.

2 Datos AREAS: presupuesto SGAE 2025 y estimaciones de incrementos (% Inc) con datos SGAE 2026-2028,

3 Impacto 1A (Imp 1A): estimacicon TOTAL y por AREAS en % de descenso de ingresos con datos procedentes de la encuesta a SOCios.y
las entrevistas en profundidad, calculandose la cifra estimada para 2028 con impacto de |A (2028 1A) vy la Merma estimada de
Ingresos correspondiente a 2028.
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Estimacion de mercado musical total impactado

Se puede estimar que para 2028, hasta un 31% de los ingresos de los creadores de
musica corren el riesgo de verse arectados por la |1A generativa. Esto corresponde a
un impacto potencial estimado de unos 117 millones de euros solo en 2028 y un total
acumulado para el periodo 2025-2028 de unos 208 millones de euros.

RIESGO DE IMPACTO ESTIMADO DE LA A GENERATIVA SOBRE
L OS INGRESOS DE LA MUSICA EN ESPANA 2025-2028 )
Escenario 3

INgresos estimados

400 Impacto I1A

/ - — Impacto
250 e/ Ngresos totales sin impacto 1A 1A
>’ 0
31%

300

KNOW MEDIA

knowmed|a.es

e en 2028

250
200
150
100
50

2025 2026 2027 2028

Fuentes: estudio y analisis Know Media y datos SGAE
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Estimacion de mercado musical total impactado
>7000 P16 Cualitativos + Otras areas

ESTIMACION DE MERCADO MUSICAL IMPACTADO POR IA

Ingresos Sociales - Estimaciones en Millones de Euros

> AREAS 2025 %Inc 2026 %Inc 2027 %Inc 2028 ° Imp IA 2028 |A
ARTES ESCENICAS 520 108 561 103 579 103 59,8  -10,0 53,8
C.PUBLICA 76,5 107 815 109 891 117 992  -36,0 63,5
RADIODIFUSION 80,5 1,00 80,5 1,04 83,7 1,04 87,0 -40,0 52,2
SOPORTES 3,1 1,00 3,1 1,06 3,3 1,03 3,4 -10,0 3,1
DIGITAL 58,0 1,07 62,1 1,07 66,4 1,07 71,0 -35,0 46,2
COPIA PRIVADA 12,3 1,00 12,3 1,04 12,8 1,04 13,3 -30 9,3
INTERNACIONAL 29,2 1,00 29,2 1,04 30,4 1,04 31,6 -30 22,1
OTROS 0,6 4,33 2.6 258 6,7 1,96 13,1 -20 10,5
"TOTAL 312,2 105 327,4 107 350,3 108 3784 069  260,6
SINC./BSO/VID.JUE. 42 1,05 44,0 1,07 47,1 1,08 50,9 -20 40,7
TOTAL 2 354,2 371,4 397,4 429,3 d 0,70 301,4

Merma
6,0
35,7
34,8
0,3
24,9
4,0
9,5
2,6

117,8

10,2
128,0

"Datos TOTAL: presupuesto SGAE 2025 y estimacion interna SGAE 2026-2028.

2 Datos AREAS: presupuesto SGAE 2025 y estimaciones de incrementos (% Inc) con datos SGAE 2026-2028,

3 Impacto 1A (Imp 1A): estimacicn TOTAL y por AREAS en % de descenso de ingresos con datos procedentes de la encuesta a
SOCIOS.y las entrevistas en profundidad, calculandose la cifra estimada para 2028 con impacto de [A (2028 1A) y la Merma estimada
de ingresos correspondiente a 2028,
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Comparativa de escenarios y estimaciones de impacto
de la IA sobre Ingresos

Impacto |A

31%

en 2028

27%

Impacto A en 2028

24%

KNOW MEDIA
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Impacto A
*23%

en 2028

Fuentes: analisis Know Media sobre datos cuantitativos y cualitativos, analisis CISAC y Goldmedia para GEMA/SACEM y APRA/AMCOS 82 K NOW M EDIA
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Marco europeo regulatorio de la IA y desarrollo en Espana

* Elreglamento europeo sobre |A (IA Act) se aprueba en 2024

* El reglamento define un sistema de IA como “un sistema basado en
Maguinas que esta disenado para funcionar con diversos niveles de
autonomia y gue puede mostrar capacidad de adaptacion tras su
despliegue, v que, para objetivos explicitos o implicitos, infiere, a
partir de la entrada que recibe, cOMo generar salidas tales como
poredicciones, contenidos, recomendaciones o decisiones gue pueden
iNnfluir en entornos fisicos o virtuales™.

KNOW MEDIA

knowmed|a.es

* Ademas, establece una serie de obligaciones de transparencia.

* En Espana, a finales de 2024 se lanza (tras un periodo de informacion
publica) un proyecto de R.D. para regula IA Generativa que ha
generado un importante debate entre agentes del sector.

s4 KNOW MEDIA


https://artificialintelligenceact.eu/es/article/3/
https://artificialintelligenceact.eu/es/article/50/
https://elpais.com/cultura/2024-12-11/un-proyecto-de-cultura-para-regular-la-ia-generativa-enciende-debates-entre-los-artistas.html

ol

Regulacion normativa del uso y aplicacion de la IA en la musica

Los autores demandan la existencia de un claro marco normativo gue regule la implantacion vy uso de la Inteligencia Artificial.

Este fendmeno se detecta en todos los segmentos de analisis, pero especialmente entre |0s perfiles de mas ingresos y 10s gque todavia
Nno han probado la lA.

o , 6% o o : o ' o
9% N 10% 8% 9% 10%
: |
I I
q
| l ‘a
I I =
m\No se debe | | g s
regular en | | 2 :
85% absoluto | | S|
A favor de ) l |
existencia mSien a/gunas : :
de areas | |
legislacion | |
I I
) 1 I
mS/ en todos los | |
ambitos de la | |
musica : |
I | _
Menos de  Entre 45 a 60 anos INgresos INgresos Usa A No usa A
45 arios 59 arios VY mas >/.000 </.000
Base total muestra: 1.257 Base: 265 Base: 600 Base: 392 Base: 153 Base: 1.104 Base: 428 Base: /14

P28.- ¢Crees que deben existir alguna legislacion o normativa o acuerdos sectoriales que regulen el uso y la aplicacion de la IA en los ambitos de la

msica? s5 KNOW MEDIA
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Necesidad de marco regulatorio por Areas musicales

Se percibe como mas perentoria la regulacion y limitacion del uso de |A en el area de la creacion y composicion de canciones.
El resto de areas presentan una menor urgencia en tanto en cuanto no se regule esta prioritaria.

Este sentimiento es muy similar para todos los grupos de analisis contemplados.

Areas necesitadas de marco regulatorio Segun nivel facturacion derechos

Creacidn y composicion de canciones [N 739,
Grabacion, mezcla, edicion [N 329
Produccion [N 31%
Todas N 21%

Distribucion |10%

/8%

i 12%

9%

2
s 32%

36%

g 39%

16%
22%

knowmedia.es
KNOW MEDIA

10%
10%

11%
10%

Marketing [ 10%

8°1/1 % B /ngresos >7000 (n: 142)
’ Ingresos <7000 (n: 925)

i
i

Promocion - 8%

6%

Otras I 4% o

-

0% 20% 40% 60% 80% O 20% 40% 60% 80%

Base quieren marco regulatorio: 1.067

P29.- ¢En qué areas concretamente te parece mas necesario regular o limitar el uso de la |1A?

s6 K NOW MEDIA



Actitudes hacia la legislacidon en materia de 1A y derechos de autor Buac

L oS autores consideran de forma abrumadora gue es necesario un sistema de autorizaciones expresa para gue sus obras puedan ser
utilizadas para el entrenamiento de la Ay demandan la transparencia de estos desarrolladores de software en relacion con el origen de

|las canciones gue generen.

Algunos autores comienzan a reflejar algunas dudas con respecto a la superioridad de la composicion humana sobre [a composicion
artificial y las preferencias de los oyentes.

m /otalmente en 3% 4% 5% 6% —

desacuerdo 1% T— oo, EE— ., S
W Bastante en 4% 10% 9% .
desacuerdo 3|3
' 16% 16% | |
Algo en 26% ° ° g é
desacuerdo o g (Z)
e 31% ¥

Algo de acuerdo

W Bastante de
acuerdo

B /otalmente de

acuerdo
Hay que pedir Todos los proveedores Es necesario que Las pistas o canciones  La tecnologia de ia Creo que los usuarios La musica hecha por
permiso a los titulares de tecnologias exista la maxima generaqas por ia tiene un gran de la musica van a humanos esta siendo
de derechos de autor deberian estar transparencia por deben identificarse potencial economico preferir siempre las Sustituida cada vez
cuando sus obras se obligados a revelar  parte de los usuarios y claramente como en la industria musical  obras realizadas por mas por musica hecha
utilizan para entrenar cuando utilizan obras desarrolladores en tales para compositores por 1A
a los sistemas de la A protegidas por cuanto al uso de la ia diferenciarlas de otros humanos, que por
derechos de autor en el ambito de la tipos de obras maquinas
para entrenar sus creacion de musica
Base total muestra: 1.257 algoritmos

P31.- En qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con cada una de las siguientes frases:

s7 KNOW MEDIA
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LOS autores son muy exigentes con respecto a todo lo referido a los derechos de autor v la IA: tanto en la defensa de sus derechos,
como por la exigencia a los politicos de una mayor atencion. También demandan el pago de una compensacion a las empresas
tecnoldgicas que se estan beneficiando de las creaciones musicales.

Demandas vy experiencias adicionales de los autores musicales

romene e 2% o 3% pop 3% 5% 5% 4% 5%

m Bastante en s 9% 2% 8% 3% gy  %Tlgy | 3 7% 9%
Zzzce“nefdo 15% 26% 18%
desacuerdo

Algo de acuerdo

KNOW MEDIA

knowmed|a.es

w Bastante de
acuerdo

B /otalmente de

acuerdo
Los titulares de [ oS responsables [Las empresas [L.a musica de baja L.a musica hecha por Debido al aumento de L. os modelos de ia
derechos de autor politicos deberian tecnologicas y calidad creada con 1A humanos debe las obras generadas perpetuan los
deben emprender prestar mas atencion desarrolladores deben  puede deteriorar la Dromocionarse por A, las cuestiones estereotipos
acciones contra la a los retos pagar un canon a los experiencia de los indicando esta de visibilidad y musicales, lo que
violacion de sus relacionados con la ia  titulares de derechos usuarios con la musica condicion en las descubrimiento de las puede disminuir la
derechos personales v los derechos de por el uso de la plataformas de canciones en las diversidad musical
por sistemas de 1A autor musica streaming plataformas de
(por ejemplo, Sstreaming son cada
deepfakes o clonacion vez mas importantes
de voz)

Base total muestra: 1.257

P33.- En qué medida estas de acuerdo o en desacuerdo con cada una de las siguientes frases:

ss KNOW MEDIA
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Regulacion del uso de IA en servicios digitales

Es practicamente unanime la exigencia de una regulacion para gue exista la mayor transparencia en los algoritmos de acceso a la
musica de los distintos servicios digitales musicales.

6%

65 11% 8%

12% 10%

10% 12%

| I
[ [
[ i
[ [
[ [
[ i
[ [
[ [
[ i
NoO sabe | |
| | 8 <
| | s A
| | S LZ'J
[ i
mN\No [ | GE) >
I I = o
| | 2|z
| : = lx
mS/ : :
[ [
[ i
[ [
[ [
[ i
[ [
[ [
i 1
Menos de Entre 45a 60 afiosy  Ingresos INgresos Usa 1A No Usa A
45 anos 59 anos mas >7.000 </.000
Base total muestra: 1.257 Base: 265 Base: 600 Base: 392 Base: 155 Base: 1.104 Base: 428 Base: /14

P32.- éCrees necesario regular el uso de la IA en los servicios digitales (Spotify, Deezer, Youtube, Apple Music,etc) de manera que sus algoritmos de

el 2 ?
acceso a la musica sean mds transparentes: 89 K NOW M EDIA



Analisis Cualitativo.

Entrevistas en profundidad




Panorama Actual de la 1A en la Creacion Musical

* LalA esta transtformando multiples industrias, incluida la musica.
* Suavance se compara con la revolucion de Internet en los anos 90.
* Existen posiciones polarizadas: algunos la ven como una amenaza, otros como una oportunidad.

* LalA hapermitido la proliferacion de herramientas para composicion, mezcla y produccion automatica.

“Este desarrollo tecnolégico creo que va a ser una
vuelta al punto com.”

KNOW MEDIA
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Alejandro Campoy - Microsoft

"El negocio va a cambiat, la pregunta es si los
creadores vamos a beneficiarnos o solo las
tecnologicas.”

Juan Grana - Neurologica

"[ g tecnologia ha ido cambiando el formato a una
velocidad vertiginosa... hace diez afnos los videos
eran una prioridad, ahora los videos cortos
dominan el mundo.”

Santiago Menéndez-Pidal - Warner Music

@

KNOW MEDIA



Actitudes de los Creadores hacia la |A

« Algunos creadores ven Ila A como una
herramienta de apoyo y experimentacion.

 Otros temen la automatizacion y la perdida
de identidad artistica.

e Se ha generado un intenso debate sobre /[a

autenticidad y el valor de la musica creada
con IA.

KNOW MEDIA
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° [ g adaptacion es clave para aprovechar la IA
en la industria musical.

— e

“La IA va a ir hacia lo mas comun, lo mas esperado musicalmente hablando. El humano buscara resultados
mas sorpresivos.”

Dario Palomo - Autor
"Antes tardaba horas en hacer ciertas armonias vocales; ahora la IA me ayuda a hacerlo en minutos.”

Sebastian Borromeo - Autor - Productor

KNOW MEDIA



M
[ POSITIVO | NEGATIVO

. Democratizacion de la produccién musical. * Saturacion del mercado con contenido generado

o - automaticamente.
* Mayor accesibilidad a la creacion para nuevos - | |
Artistas * Reduccion de oportunidades laborales en ciertas

areas de la industria musical.

* Riegos de efectos evidentes sobre la calidad y
originalidad de la musica.

 Menor diversidad.
* Prescindir de los autores.

Impacto Positivo o Negativo de la |A

* Nuevas oportunidades en la personalizacion de
contenidos musicales.

“Sin tener mucho conocimiento, puedes escribir un libro o hacer una cancion. Eso antes no estaba al
alcance de todo el mundo.”

Alejandro Campoy - Microsoft
"El mayor riesgo es que la IA haga musica funcional y anule la necesidad de compositores.”
David Santisteban - Autor

de millones de canciones en semanas.”

"Mi gran preocupacion con la inteligencia artificial es la escalabilidad. Puede generar un catalogo ’
Alex Loscos - BMAT

KNOW MEDIA



La IA en la Musica en Vivo

La IA podria crear conciertos
virtuales personalizados.

A pesar de la tecnologia, la
experiencia en vivo sigue
siendo irremplazable.

Se preve un crecimiento de los
conciertos hibridos con IA.

\. LT
~ /J
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‘ “La musica en directo es la musica de verdad. Cada concierto es unico.”

Paco Asensi - DeAPlaneta

"Evidentemente, puede resultar mas sencillo para una IA replicar o crear
pop y regueton que a lo mejor grandes obras sinfonicas y jazz.”

- Autor de muasica

KNOW MEDIA



Necesidades y Demandas, Marco Legal

* Sereqguiere una regulacion clara sobre 10s
derechos de autor en obras creadas con |A.

* La industria musical necesita adaptarse a los
nuevos modelos de negocio basados en lAy
blockchain.

* Es esencial establecer licencias y sistemas de
compensacion para los creadores humanos.

KNOW MEDIA
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“CA quien pertenece? cAl dueno de la maquina, al duefio del software?”
Alejandro Campoy - Microsoft
"SI no tomamos medidas ahora, la IA definira sola el futuro de la musica.”
Paco Asensi - DeAPlaneta

"Hoy en dia no sabemos si una cancion en Spotify fue hecha por A o por un artista real. Eso deberia estar requlado.”

Paco Asensi - DeAPlaneta
"En un mundo ideal, el creador podria sequir la pista de su obra y decidir si la comparte o no.”
Santiago Menendez-Pidal - Warner Music

KNOW MEDIA



Adaptacion y Futuro

* LalA noeliminara la creatividad humana, pero
cambiara su rol.

* Escrucial gue la industria se adapte y regule su
Uso de forma equitativa.

* Laevolucion del mercado musical dependera de la
actitud frente a la |A.

KNOW MEDIA

knowmed|a.es

“Los que se adapten y usen la IA tendran mas oportunidades. No sustituira al humano, pero si
obligara a redefinir su papel.” - Juan Grafia - Neurologica

"l a industria musical debe adaptarse a los cambios tecnologicos, buscando acuerdos para
integrar la IA de manera ética y justa.” Edu Duque - Chordal

"[ 0 que he visto, hecho mas o menos bien, es utilizar la inteligencia artificial como
instrumento.” Santigo Menendez-Pidal - Warner Music

KNOW MEDIA



Principales Insights

* LalA esta redefiniendo la musica, pero el talento humano seguira siendo clave.

* Es vital encontrar un equilibrio entre la innovacion tecnoldgica vy la proteccion
de los creadores, reconociendo espacios exclusivos para la creacion humana.

* Las entidades de gestion de derechos deben anticiparse al cambio. La |A ya es
el presente, si los autores no defienden sus derechos corren el riego de guedar
fuera de su industria.

*  Serecomienda fomentar la educacion para el uso ético de la A en la musica.

 La Industria debe promover marcos de cooperacion entre creadores vy
desarrolladores de IA, con licencias vy retribuciones transparentes, y tambien
con limites.

knowmedia.es
KNOW MEDIA

* Se puede integrar el uso de la IA como herramienta para la musica, evitando
|0s efectos abusivos y descontrolados.

“ “No podemos frenar la ola de IA, pero si podemos adelantarnos a ella.” Alejandro
Campoy (Microsoft)

"Estamos todavia aprendiendo a digerir como va a actuar el mercado y la industria,
y sobre todo, como vamos a legislar eso también.” David Santisteban - Autor

" 0 que me preocupa es que la IA solo produzca lo que ya sabemos que
funciona.” Dario Palomo - Autor ’,

KNOW MEDIA



Principales Insights

* La |A amenaza los iIngresos de |l0os autores, es urgente regular, es necesaria
una legislacion clara para evitar que las plataformas usen contenido
orotegido sin remuneracion.

* EXxigir la trazabilidad de los datos de entrenamiento de la |A.

* Las plataformas deberan adaptar sus modelos de pago para incluir derechos
sobre musicas generadas con |A.

* oS autores deben obtener beneficios de la explotacion de su obra que hagan
otros.

* [La musica generada por |A debe ser regulada, compensada y controlada.

knowmedia.es
KNOW MEDIA

* Reclamar mecanismos para gue los autores puedan decidir si permiten que
sU musica alimente sistemas de |A.

* Sin consentimiento explicito el uso de la musica en |A debe considerarse una
iInfraccion a los derechos de autor.

“ "El futuro es prometedor, pero la clave es encontrar el balance correcto.”
Dario Palomo - Compositor

"En un mundo ideal, el creador podria sequir la pista de su obra y decidir si la
comparte o no.” Santiago Menéndez-Pidal - Warner M. ”

KNOW MEDIA



Principales Insights

* La posible saturacion del mercado con musica generada por |A pone en
riesgo la diversidad musical v la viabilidad de artistas emergentes.

* La |IA no puede sustituir la emocion, la identidad cultural v la expresion
humana.

* Se hace necesario limitar la explotacion masiva de |A en la musica comercial
para proteger el valor de la creatividad humana.

* Las plataformas de musica deben ser obligadas a etiguetar la musica
generada por |A para evitar la desinformacion y proteger la autenticidad de
artistica.

knowmed|a.es

* Se podria reclamar una tasa a las empresas tecnologicas gque generen
contenido musical con |A.

KNOW MEDIA

B

&

"Con IA, no solo me han robado la musica sin consentimiento, ni compensacion,
SIino que generan musica que compite con la mia.” Alex Loscos - BMAT

s

5 &
o oo T Eempre e | 1)
Cualquiera de las entidades tiene que intentar, como han hecho hasta ahora, seguir
yendo de la mano de la industria, seguir entendiendo los intereses de creadores, L
pero a la vez estar abierto al cambio inevitable que va a suponer.” Edu Duque - Chordal

KNOW MEDIA



Entrevistas en Profundidad. Impacto de la IA en la musica: desafios y propuestas clave ff,c

1. Proteccion de derechos: Urge una legislacion clara gue garantice
remuneracion justa a los titulares de derechos, trazabilidad del origen de
l0s datos de gue se sirve la |A para su entrenamiento y consentimiento
explicito para el uso de obras.

2. Equilibrio ético: Promover marcos transparentes que regulen Ia
cooperacion entre creadores vy desarrolladores de |A, protegiendo la
creatividad humana vy evitando efectos abusivos, como la explotacion de
las obras sin remuneracion.

KNOW MEDIA
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3. Valor humano: La IA no reemplazara la emocion ni la identidad cultural.
Fl talento humano sigue siendo esencial.

4. Sostenibilidad del mercado: Convendria establecer limites a la musica
generada por |A para preservar la diversidad y viabilidad de autores
emergentes vy garantizar una justa retribucion.

5. Regulacion vy etiquetado: Etiguetar contenido generado por A es una
INnformacion necesaria para el consumidor, como lo es regular un uso
ético de esta tecnologia.

KNOW MEDIA
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El desafio al creador: la creacion de musica artificial

Muchos autores utilizan las herramientas gue proporcionan el avance tecnoldgico para
ayudarse en su trabajo, facilitar la realizacion de tareas mecanicas e Incluso inspirarse en el
desarrollo de una nueva linea creativa.

Pero son cada vez mas los casos en que la |A se emplea para suplantar de forma completa
al creador vy, bebiendo de las musicas de cientos de creadores, producir resultados
musicales sin su intervencion. Las ultimas evoluciones de la inteligencia artificial generativa
permiten de forma sencilla la generacion de letras y melodias capaces de convertirse en
sucedaneos de la creacion humana y desplazar al creador.

Pero este proceso no se detiene ahi y los procesos de aprendizaje de la A a partir de la
musica de |los creadores le proporcionan el potencial de abordar cualguier sector reservado
a la creacion humana. La sustitucion del trabajo creativo humano por la maguina conlleva
una alteracion radical del ecosistema de la cultura y la pérdida de un segmento reservado a
la actividad humana.
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El desafio al creador: la creacion de musica artificial

MUSICA CREADA V. MUSICA GENERADA

MUSICA CREADA CON AYUDA DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL (AI-ASSISTED-MUSIC)

La |A puede realizar tareas de composicion siguiendo
iInstrucciones humanas, liberando tiempo al creador en
operaciones mecanicas de transposicion de una partitura,
cambios de ritmo, armonias, introduccion de instrumentos.

ANl
£ 2@' | H!’}}w Z- AR |\ |
s o : . ‘ ,i S ';_.ﬂ:«‘i‘":&"”"

MUSICA GENERADA POR INTELIGENCIA
ARTIFICIAL (AI-GENERATED-MUSIC)

Pero la |A puede obtener patrones de estilos, incluso de
perfiles creativos individuales a partir de la Ingesta vy
descomposicion estadistica de los datos de miles de
canciones completados por la informacion de los Impulsos
V reacciones gue provoca su escucha vy, a partir de estos
datos, generar musica con Instrucciones (prompts)
sencillas. SIRI, ALEXA utilizan este mismo sistema de
aprendizaje para dar respuestas aprendidas a cuestiones
nuevas. La esperada Strong |A sera capaz incluso de
generar propuestas musicales trascendiendo los patrones
previos o el desarrollo de un estilo identificado.

s KNOW MEDIA
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somte
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El desafio al regulador: la cultura artificial, el creador y la sociedad Buac

Garantizar el status de creador unicamente al ser humano significa:

1. Musica artificial generada por |A no deberia merecer proteccion en derechos de autor.
/. Salvaguarda de la creacion humana como fuente cultural.
* La necesaria revision de las cuotas de proteccion cultural para la proteccion al creador

5. Transparencia y trazabilidad: requisito de responsabilidad.

Dos diferentes enfoques regulatorios: Antropocentrico v. Tecnofilo

\
M

Herramienta o generador > superior a “de minimis”

A1~
Caso a caso: asistencia o generacion: épredecible? écontrolable? ZIRYA OF THE PAWN
La importancia de favorecer gue el desarrollo innovador en la industria |A no se haga a costa
de desproteger al creador. - Midjourney
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somte

 Pero el fendOmeno no solo afecta al creador, sino también a la interaccion de la sociedad con la cultura como elemento humano
transmisor de sentimientos, valores, percepciones y concepciones de la realidad.

El desafio a la sociedad: la cultura artificial y la sociedad

4

M

CTERN'TY

https://youtu.be/XQMg8-Ku3Jl

* En la actualidad, ademas el desarrollo de perfiles de consumidores vy la determinacion de sus gustos, la IA limita la exploracion
personal para convertir al consumidor en un objeto de gestion para conducirle un resultado predeterminado.

knowmed|a.es
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- DERECHO DEL USUARIO/CONSUMIDOR A CONOCER IA GENERATED MUSIC/ o il Bl sl

them instead of real ones?

r/truespotify « hace 1 a
I have uncovered a Spotify conspiracy

Art. 18 Ley General para la Defensa de los Consumidores: derecho a informacion .
sobre las caracteristicas, identidad de la musica ofrecida como bien y del servicio
a través del que se le ofrece la musica

Jefferson Petersen

PPPPPPP

* DERECHO CULTURAL a RESIDENCIAR LA CULTURA EN LA CREACION HUMANA . e W

Art. 3 Ley de salvaguarda del Patrimonio cultural protege el protagonismo de los individuos y comunidades en el
desarrollo de sus manifestaciones musicales y llama a evitar las alteraciones cuantiativas y cualitativas de sus
elementos culturales por elementos ajenos a sus protagonistas.
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Conclusiones del estudio

1) Existe un elevado desconocimiento e inexperiencia de la IA en el ambito musical. Solo un tercio de los autores de obras
musicales ha experimentado con ella. Es previsible gue, en la medida gue continle evolucionando la introduccion de la A en
la Industria musical, las opiniones generales de |0s socios de la SGAE van a converger hacla la valoracion que ya tienen hoy en
dia estos early adopters, si bien provienen de entornos actitudinales diferentes hacia la tecnologia.

* Este desconocimiento a nivel general provoca gue una parte importante de la muestra se esté posicionando en una
situacion de indefinicion, con elevadas tasas de respuesta de "no sabe” en algunos de los indicadores de impacto vy
evaluacion. Otra parte importante de estos "desconocedores” adoptan una posicion "reactiva/defensiva”, proyectando
Un peor escenario gue aquellos gue ya han experimentado sobre la misma.

* Entre los que ya han experimentado con la |A aparece todavia un uso esporadico y ocasional. La experiencia de uso
influye claramente en sus perspectivas y valoraciones. Segun crece el conocimiento se puede apreciar una actitud mas
favorable a sus posibles usos en la musica en comparacion con los gue se declaran desconocedores de esta tecnologia.
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2) De momento, los usos mas intensivos de la |A provienen de ambitos alejados del Core de la composicion musical (actividades
de marketing y promocion, edicion, masterizacion y actividades técnicas). Este hecho probablemente influye en que no se
alcancen tasas mas elevadas de amenaza y rechazo entre los desconocedores de la tecnologia.

* En este sentido, las areas de la composicion con mayor impacto a corto plazo son las relacionadas con la musica de
oroduccion: Composiciones Audiovisuales, musicas de libreria, etc...
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Conclusiones del estudio

3) En la actualidad el sentimiento general del autor es negativo hacia la IA, percibiéndose como una amenaza y una forma de
restarles iNngresos. Esta sensacion se observa con mas intensidad en aguellos gue no tienen experiencia en el uso de las
herramientas |A, y algo mas atenuado entre los gue va la han probado.

* Los usuarios de |A también son conscientes de sus amenazas, solo que trasladan sus riesgos en mayor grado hacia el
coste de adaptacion vy el riesgo de gue se realice un mal uso de esta tecnologia.

* E| target de autores gue ahora mismo se siente mas amenazado en sus Ingresos son 1os de mas de 7.000€ de
facturacion anual en derechos de autor. Casi el 50% de ellos considera gue se reduciran sus INngresos, con descenso
medio de en torno al 40%. Solo el 8% de este grupo de autores consideran gue aumentaran sus Ingresos.
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4) Si bien todas las actividades musicales se encuentran en riesgo por la A, la mUsica en directo parece gue se convierte en el
refugio seguro del musico ante los nuevos retos de la irrupcion de la tecnologia. Tambien muestran sentirse algo menos
amenazados |0s autores gue se mueven el ambito de musicas mas minoritarias y étnicas, como pueda ser el flamenco o la
musica folk.
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Conclusiones del estudio

5) La rapidez de introduccion de esta revolucion vy los retos que supone, aderezado por este grado de conocimiento y uso
de estas tecnologias de |A, provoca que la practica totalidad de los encuestados se posicionen en una actitud
demandante de mayor regulacion, y de defensa de sus derechos adquiridos.

* Estas exigencias se demandan sobre todo para la actividad de creacion y composicion musical, siendo un poco mas
|lax0s para otras tareas mas tecnicas de la |A.

* Demandan la colaboracion no solo de las propias asociaciones de autores, sino la implicacion real politica, vy el
control eficiente de las empresas tecnologicas.
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Retos para SGAE

* [nformar adecuadamente a los autores sobre las posibilidades de las herramientas de |A en la
actividad musical. Jornadas de debate y formacion.

* Mantener un seguimiento continuado de la colonizacion de la musica artificial en areas de creacion.

« Establecer reglas para separar la musica creada con ayuda de |A de la musica artificial generada por
la maqguina.

* Profundizar en la reivindicacion de un marco legislativo que garantice la creacion humana con un
espacio inmune a la A gue seguramente exige tres areas de actividad:

(1) La responsabilidad de los desarrolladores de |A ante el uso de obra creativa vy la exigencia de
transparencia y trazabilidad en los procesos de aprendizaje con establecimiento de licencias y
remuneracion a los creadores.

(1) Garantia del respeto a la creacion humana con el reconocimiento de cuotas de no invasion de
creacion artificial que se establezcan en todas las lineas de produccion y explotacion de musica.

(111) derecho de las entidades de gestion colectiva a participar en mecanismos publicos o
autorregulados para supervisar conjuntamente con los desarrolladores y plataformas el
establecimiento de las reglas del nuevo ecosistema de convivencia de la industria y 10s creadores
afectado por la |A.
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