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RESUMEN: El trap surge como género musical emergente en España durante 

la última década, desarrollando a su alrededor un estilo estético y artístico propio. 

En este contexto, las propuestas audiovisuales adquieren un papel central dentro 

de las estrategias de comunicación de los artistas, convirtiéndose en una 

extensión simbólica de sus discursos. Esta evolución plantea la necesidad de 

estudiar las características que definen dichas producciones desde una 

perspectiva crítica. Tomando la obra del artista Pedro Ladroga como modelo de 

referencia, se analiza la existencia de unas características audiovisuales 

identificativas del trap en España. El contraste de su obra con otras producciones 

del género y con la información recopilada en el marco teórico sobre las 

características del género trap, ha permitido identificar los rasgos más comunes 

en el lenguaje audiovisual del trap y valorar hasta qué punto la obra de Pedro 

Ladroga contribuye a su consolidación, transformación o expansión. 
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1. INTRODUCCIÓN 

El trap es un género musical en creciente popularización durante la última 

década. García (2018) localiza los primeros usos del término “trap” en canciones 

de hip-hop de grupos de localidades del sur de Estados Unidos, durante la 

década de 1990. Sin embargo, hacen referencia a las conocidas como Trap 

House (viviendas destinadas al tráfico de drogas) y no a un género musical. Es 

durante la siguiente década cuando el trap se consagra como el género musical 

en el que se relatan las historias que suceden en estos lugares (pp. 13-15).  

En un plano formal, Rey-Gayoso y Diz (2021) destacan algunas características 

musicales como un tempo elevado y el uso de auto-tune1 (p. 588), García (2018) 

por su parte describe un uso característico de la percusión donde los redobles 

de platillos y un bombo con gran presencia protagonizan las instrumentales (p. 

20). Un factor importante en el crecimiento de este género son las propuestas 

audiovisuales que acompañan a los trabajos de los artistas, desde videoclips 

hasta teasers u otros formatos empleados en la promoción de sus canciones o 

que forman parte de sus obras.  

En estas producciones audiovisuales se pueden encontrar fácilmente imágenes 

de armas o drogas,  apología de la ostentación o casos de hipersexualización de 

la mujer. Suárez-Ruiz (2020) describe una tendencia en la música popular actual 

a estetizar2 la marginalidad de las ciudades, la corrupción o venta de drogas (p. 

43).   

El trap llega a territorio español en torno a 2012, a través de agrupaciones que 

se forman en barrios del sur del país con tasas elevadas de pobreza y 

criminalidad. Castro (2019) reconoce a la formación Poor Gang como 

precursores del mismo y se refiere a estos como “primer y máximo exponente” 

del género en el país (p. 15).  

 
 
 
1 El auto-tune es una herramienta de procesamiento vocal digital, empleada para corregir o modificar el 

tono de la voz.  
2 Suarez Ruiz emplea este término para expresar el modo en que los artistas dotan en sus obras de 

atractivo a estos factores. 
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La importación del trap implica un proceso de adaptación al contexto español, el 

mismo Castro (2019) discute en su obra como los medios de comunicación han 

desvirtuado el término trap al darle un enfoque demasiado generalista y cómo 

esto ha derivado en un comportamiento reacio de los artistas a ser clasificados 

bajo esta etiqueta (pp. 21-28).  

Por otra parte, al margen de las discrepancias conceptuales manifestadas 

respecto a las características del género en el país, se debe valorar también 

cómo en este proceso de importación el trap llega a una España que atraviesa 

una profunda crisis económica. Esta crisis repercute en la música cuya industria 

presenta un volumen de ingresos total en el año 2012 de 523 millones de euros 

(Orús, A., 2025) frente a los 15.550 millones de euros que ingresa en el mismo 

año la industria musical estadounidense (Orús, A., 2019).  

Sin embargo, se experimenta una importante evolución tecnológica que causa el 

abaratamiento del equipo de grabación y edición de audio y vídeo, haciendo 

estos accesibles a un mayor segmento de población. Paralelamente, plataformas 

digitales multimedia y redes sociales se encuentran en plena popularización. 

Acorde a este contexto, se identifican inicialmente en el género propuestas 

musicales y audiovisuales creadas con un presupuesto mínimo y auto 

producidas en numerosas ocasiones. No obstante, la popularización del trap y el 

éxito de los artistas con el paso del tiempo facilita la profesionalización de las 

mismas.  

Aparece en este escenario Pedro Ladroga, artista de la provincia de Sevilla 

pionero en el género. Los trabajos más antiguos encontrados bajo este 

pseudónimo son publicados en 2011, aunque este reconoce en entrevistas estar 

implicado en la creación musical desde su infancia. Una trayectoria marcada por 

un característico estilo musical y estético en el que el mismo artista de primera 

mano es el creador de recursos sonoros y visuales. Su carrera se toma como 

estudio de caso para esta investigación, sirviendo su obra como modelo de 

referencia en el estudio de las características de las propuestas audiovisuales 

del género trap en España.  
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1.1 Objeto de estudio 

El presente trabajo estudia la existencia de características comunes en las 

producciones audiovisuales del trap en España. Ante la imposibilidad de analizar 

pormenorizadamente la totalidad de las obras publicadas, se realiza una 

selección de piezas consideradas representativas del estilo audiovisual del 

género. Por una parte, se realiza una comparativa de las propuestas 

audiovisuales asociadas a las canciones Tu coño es mi droga (Poor Gang, 2015), 

Llorando en la limo (C. Tangana, 2018) y The Animals (Cecilio G, 2021). Piezas 

mencionadas explícitamente en Castro (2019), donde los artistas cuentan con 

un capítulo dedicado en exclusiva a su obra.   

Por otra parte, y centrando el objeto de estudio en la obra de un artista en 

concreto como modelo de referencia, se selecciona la obra de Pedro Ladroga 

como estudio de caso por su condición de pionero del trap en España, la 

evolución de su carrera y la disruptividad característica de sus propuestas 

audiovisuales. Se analizan las propuestas audiovisuales asociadas al LP 

Fantasya (2020) y las canciones Stalkeo Básico (2017)  y Vampiro Joven (2018).  

En el caso de los sencillos Vampiro Joven (2018) y Stalkeo Básico (2017), la 

fuente consultada para esta selección es el canal de Youtube de Pedro Ladroga 

y el criterio seguido es el número de visitas. Esta es la plataforma donde el artista 

ha publicado sus propuestas audiovisuales desde los comienzos de su carrera. 

Respecto al criterio seguido, se considera que los videoclips con mayor número 

de visitas son aquellos que han hecho un mejor uso de la comunicación 

audiovisual al haber causado un mayor impacto sobre la audiencia. Por otra parte 

se opta por el análisis de un álbum como trabajo completo debido a la coherencia 

existente entre las propuestas audiovisuales del mismo, materializadas en el 

estreno del cortometraje Fantasya Odissey (Ladroga y Villamuelas-Martín, 2022) 

publicado en la plataforma de streaming Flimin. 
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1.2 Objetivos del trabajo 

1.2.1. Objetivo central  

Analizar el uso de formatos y plataformas, del lenguaje audiovisual y de recursos 

técnicos y artísticos empleados en las propuestas audiovisuales que acompañan 

al lanzamiento del LP Fantasya (2020) y las canciones Vampiro joven (2018) y 

Stalkeo básico (2017) del artista de trap Pedro Ladroga. 

1.2.2. Objetivos específicos 

- Realizar una aproximación al trap mediante el estudio de los géneros 

musicales, la industria musical y  la historia del trap en España. Con esto 

se expone una comprensión de estos conceptos y sus implicaciones en el 

desarrollo del mencionado género musical.  

- Estudiar los rasgos en común de las propuestas audiovisuales empleadas 

en el lanzamiento de las canciones Tu coño es mi droga (Poor Gang, 

2015), Llorando en la limo (C. Tangana, 2018) y The Animals (Cecilio G, 

2021). 

- Desarrollar un marco contextual de Pedro Ladroga como artista trap 

mediante la recopilación de información biográfica y la revisión de su obra 

íntegra, destacando los aspectos y trabajos más relevantes. 

- Como resultado del estudio y análisis realizados, proponer un conjunto de 

características representativas de la comunicación audiovisual en el 

género trap. 

- Elaborar un sumario que recopile la discografía de Pedro Ladroga al 

completo. 
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1.3. Metodología 

Para responder a los objetivos planteados en el presente trabajo, se plantea una 

metodología de investigación cualitativa compuesta por una fase de 

investigación documental, una fase analítica y una última fase de síntesis y 

relación de conceptos. Durante las dos primeras fases, se aborda de forma 

independiente el estudio de las características del trap como género musical y el 

perfil de Pedro Ladroga como artista del género. En la tercera y última fase de la 

investigación, se relacionan los conceptos abordados previamente para plantear 

un conjunto de características del audiovisual del género trap en España. 

Se explora la perspectiva de Fabbri (1981) en el estudio de los géneros 

musicales ya que ha supuesto objeto de debate, siendo su obra revisada en 

múltiples ocasiones por diversos autores y encontrándose distintas visiones del 

concepto contempladas desde campos como la sociología, la musicología o la 

filosofía. Posteriormente, para abordar brevemente la evolución tecnológica y 

social de la industria musical, se recurre a motores de búsqueda bibliográfica y 

artículos de prensa. Del mismo modo también se consultan artículos académicos 

que traten el uso del lenguaje audiovisual en la música y el formato videoclip, 

encontrando en estos referencias y argumentos de utilidad a la hora de realizar 

el posterior análisis.  

Se consultan los libros de Castro (2019) y García (2018), junto a entrevistas a 

artistas del género y artículos en prensa o revistas académicas para el estudio 

las características musicales, conceptuales y sociológicas del trap a lo largo de 

su historia. Posteriormente, se seleccionan tres obras consideradas relevantes 

en el desarrollo del trap español para el estudio y comparación de sus propuestas 

audiovisuales. Mediante este proceso, se busca ofrecer una base contextual 

sólida que sirva de fundamento en el posterior análisis de la obra de Pedro 

Ladroga.  

Como introducción al estudio de caso y para facilitar la comprensión de su obra, 

se realiza una búsqueda de información biográfica de Pedro Ladroga y se revisa 

su discografía al completo. La información biográfica se obtiene siempre de 

fuentes primarias como entrevistas, participación en medios o sus canciones. 
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Por otra parte, para localizar toda su obra se lleva a cabo una revisión de las 

principales plataformas donde ha publicado sus trabajos, consultando su canal 

de Youtube (Pedro Ladroga, s.f.), perfil en la plataforma Bandcamp (Lab Corp, 

s.f.) y Spotify (Pedro Ladroga, s.f.). Del mismo modo, se consultan sus redes 

sociales y página web en busca de información relacionada a sus lanzamientos.  

Para el análisis de las piezas seleccionadas se sigue el modelo propuesto por 

Rodríguez-López (2016), quien aborda el estudio del video musical siguiendo la 

teoría semiótica. Contempla el vídeo musical como un texto al ser un discurso 

audiovisual cuyo fin es la creación de significado a través de códigos visuales y 

sonoros. Así, realiza una identificación de los elementos del proceso 

comunicativo en el vídeo musical (pp. 946 – 947) y propone un modelo de 

análisis específico para el mismo. Este modelo está basado en “el examen de 

los códigos relacionados con el vídeo musical a partir de cuatro bloques 

atendiendo a su naturaleza audiovisual: códigos formales, de la representación, 

narratológicos y de la seducción” (p. 956).  

Por tanto, en el presente trabajo se sigue una metodología de análisis mixta, en 

la cual  se estudia cada fase del proceso de comunicación de forma 

independiente y siguiendo el modelo propuesto, con el objetivo de obtener una 

descripción precisa de cada pieza.  

Posteriormente, se sigue una metodología deductiva para la síntesis de un 

conjunto de características definitorias del audiovisual en el trap. En primer lugar, 

se realiza una comparación de las muestras analizadas del artista Pedro 

Ladroga, identificando los rasgos en común. A continuación, estos rasgos son 

contrastados con las tres muestras seleccionadas de otros artistas, mediante 

este proceso se consigue identificar las propiedades particulares del estilo del 

artista y aquellas que son características del género trap. Por último y tras 

realizar un descarte de las discrepancias encontradas, estos rasgos comunes 

son estudiados en relación a los cánones del género trap establecidos en el 

marco teórico para sintetizar un conjunto de características inherentes a las 

propuestas audiovisuales del género trap en España.  
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1.4. Estado de la cuestión 

Se localizan investigaciones del género trap en España a partir del año 2012, 

llevadas a cabo mayoritariamente desde los campos de la sociología, la filosofía 

y la musicología. Del mismo modo, existen análisis de videos musicales de trap 

español desde un enfoque audiovisual. Sin embargo, no se localiza ningún 

trabajo de investigación que estudie los rasgos característicos de la disciplina 

audiovisual en el género trap. En el presente trabajo, a través del análisis de 

propuestas audiovisuales concretas, se estudia la existencia de características 

audiovisuales comunes identificativas del género.  

2. MARCO TEÓRICO Y CONTEXTUAL 

2.1. Tecnología y proceso de comunicación en la industria musical 

La música y el proceso de creación musical constituye un negocio, en torno al 

cual se genera una cadena de producción destinada a distribuir un producto. 

Wikström (2011) define la industria musical como aquella que “vive de la creación 

y la explotación de la propiedad intelectual musical” (p. 10). También plantea una 

industria basada en tres vertientes: grabación y venta de discos, la realización 

de conciertos y la explotación de derechos de autor.  

Por tanto, si se contempla la música como un mensaje susceptible de crear 

significado en un receptor, los agentes de la industria que hacen llegar la música 

al oyente deben ser contemplados como factores claves en el proceso de 

comunicación. El avance tecnológico afecta de forma drástica al desarrollo de 

los modelos de producción y distribución musical, así como a los formatos 

audiovisuales. En el presente trabajo se relata brevemente la evolución histórica 

de la industria musical, exponiendo cómo la tecnología afecta de forma directa 

al proceso de comunicación en la música.  

2.1.1. Modelos de distribución 

Cohnheim, Geinsinger y Pieni (2008) distinguen un periodo en la industria 

musical, comprendido hasta finales del s. XIX, donde cada acto musical resulta 

ser único e irrepetible, debiendo ser escuchado en persona de forma inevitable 
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(p. 136). Sin embargo, a partir de la invención del fonógrafo en 1877 por parte 

de Thomas Alva Edison y el gramófono en 1887 por parte de Emil Berliner, 

identifican un punto de inflexión en el desarrollo de la industria musical donde al 

negocio de las actuaciones en directo, se suma la venta de grabaciones o 

fonogramas. De esta forma nace la que reconocen como industria musical 

tradicional y tiene lugar una época de crecimiento exponencial en la cual “la 

industria discográfica registró un crecimiento cíclico de la mano de cada uno de 

los soportes que aparecieron en el mercado” (Cohnheim et al., 2008, p. 137). 

Así, la música se convierte en un producto comercial mediante la aparición de 

dos nuevas fuentes de ingresos en la industria: la venta de fonogramas y la 

explotación de derechos de autor. 

Los modelos de distribución en la denominada industria musical tradicional 

evolucionan mediante el desarrollo de nuevas tecnologías de almacenamiento y 

reproducción de la música. En 1958 la compañía RCA Víctor desarrolla los 

cartuchos de cinta, tecnología que sería mejorada por Philips en 1963 con el 

lanzamiento del casete compacto y posteriormente en 1979 por Sony con el 

“TPS-L2” o  Walkman.  

El desarrollo de esta nueva tecnología tiene consecuencias trascendentales en 

la evolución de la música. Por un lado, se produce una significativa mejora en la 

calidad de audio y un aumento en la portabilidad de los dispositivos al ser cada 

vez más compactos y ligeros. Por otro lado, el abaratamiento de los costes de 

producción de estos, los hace económicamente accesibles a un mayor segmento 

de la población. De este modo, se produce entre 1877 y 1982 un periodo de 

transición en la música, donde pasa de ser una experiencia vivencial a 

convertirse en un producto transportable y el cual el consumidor puede disfrutar 

a demanda. 

Conheim et al. (2008) localizan el inicio de la transición hacia un nuevo modelo 

de industria musical en 1979, con la invención del disco compacto por parte de 

Philips y Sony conjuntamente (p. 137). Este nuevo formato de almacenamiento 

presenta grandes avances respecto a tecnologías anteriores, tales como una 

diferencial mejora en la calidad de audio, un aumento significativo en el tiempo 
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de grabación que admite el soporte y una mayor resistencia y durabilidad. No 

obstante, el disco compacto destaca por ser el primer formato de 

almacenamiento de audio digital. De esta forma, pese a que la música siga 

estando supeditada a un soporte físico, pasa a convertirse en un producto 

digitalizado.  

Sánchez (2009) identifica tres avances tecnológicos trascendentales en el 

declive de la industria musical tradicional. El primero de estos, es la creación del 

formato ISO MPEG Audio Layer 3 o MP3, desarrollado por científicos del Instituto 

Fraunhofer en 1995. El segundo, es la aparición de las redes P2P o Peer to Peer 

a manos de Hotline Connect, una plataforma destinada al intercambio de 

documentos entre universidades y empresas. El tercero, es la aparición de 

Napster en 1999, una plataforma creada por Shawn Fanning y Sean Parker 

destinada al intercambio de archivos de audio.  

Por una parte, la creación del formato MP3 permite la compresión de los archivos 

de audio, reduciendo el espacio de almacenamiento que ocupan sin provocar 

una significativa pérdida en la calidad del sonido. Sánchez (2009) menciona una 

relación de compresión de 12 a 1, es decir, reducir a una doceava parte el peso 

del archivo (p. 15).  

Por otra parte, según Steinmetz y Wehrle (2005) las redes Peer to Peer suponen 

la aparición de plataformas descentralizadas de intercambio de archivos digitales 

entre usuarios (p. 2). De este modo, en consecuencia aparece Napster, una red 

P2P dedicada al intercambio de archivos de audio MP33 donde los usuarios 

comparten música de sus propias colecciones gratuitamente, al margen de las 

vías de recaudación de la industria musical.  

Ante este escenario, la industria musical afronta el reto de adaptar los canales 

de distribución a las nuevas tecnologías, con el objetivo de establecer nuevas 

fuentes de ingresos. Apple da un primer paso en este sentido con el lanzamiento 

 
 
 
3 El reducido espacio de almacenamiento que ocupan los archivos MP3 los hace idóneos para su 

transferencia por medios digitales, en este caso las redes P2P. 
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de ITunes en 2003, una plataforma que permite a los usuarios descargar música 

a un precio de 0,99 dólares por canción. Orive (2020) afirma que ITunes “era la 

única plataforma capaz de generar un beneficio sustancial de la venta online, 

algo increíblemente admirable en tiempos de alta piratería” (p. 24). Atribuye este 

éxito a la capacidad que otorga la plataforma al usuario de seleccionar qué 

canción comprar, revolucionando el modelo de distribución musical tradicional 

en el que el consumidor debía adquirir un disco entero para escuchar una 

canción.  

En esta línea Conheim et al. (2008) describen un declive en la venta de álbumes 

frente a la descarga de canciones individuales y afirman que “esto determina el 

fin del sistema de subsidios cruzados entre temas de un mismo disco, que 

permitía el desarrollo del modelo tradicional” (p. 143). Al mismo tiempo, 

identifican una transición, tanto en los canales de comercialización como en los 

medios de exposición. Por un lado,  fabricantes de discos, distribuidoras y 

tiendas minoristas quedarían relegadas para dar lugar a otras vías de venta en 

formato digital. Por otro lado, canales de televisión o radio y presentaciones en 

vivo pierden importancia como medios de exposición, mientras plataformas 

multimedia en internet se popularizan al tener mayor alcance en menores 

periodos de tiempo (p. 146).  

El siguiente gran paso en la evolución del modelo de distribución musical se 

encuentra en 2005, con la creación de Youtube por parte de Chad Hurley, Steve 

Chen y Jawed Karim. Esta es una plataforma que permite visualizar vídeos que 

otros usuarios han compartido, seguir a otros usuarios que comparten contenido 

e interactuar entre ellos.  

Sánchez (2009) describe la plataforma como el lugar de referencia en la 

visualización de vídeos por internet y afirma que “su enorme éxito se ha traducido 

en ser una de las comunidades más vigorosas con recurrentes y perpetuos 

usuarios que abandonaron la televisión y la cambiaron por YouTube” (p. 71). 

Empresas discográficas y artistas se unen a esta tendencia adoptando la 

plataforma como el medio de difusión de los videoclips de sus próximos 

lanzamientos.  
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Por último, Daniel Ek y Martin Lorentzon fundan Spotify en el año 2006. Este es 

un servicio de música por streaming, en el que el oyente puede acceder a un 

catálogo de más de 100 millones de canciones en línea (Spotify, 2025). Esta 

compañía se caracteriza por seguir el modelo el modelo de negocio denominado 

Freemium4, caracterizado por tener dos modalidades de suscripción: gratuita y 

de pago. En la modalidad gratuita las funciones son limitadas (por ejemplo, no 

es posible seleccionar que canción escuchar, en su lugar permite seleccionar un 

artista y sus canciones sonarán aleatoriamente) y está sujeta a la reproducción 

de anuncios de patrocinadores. En la modalidad de pago el usuario abona una 

suscripción mensual que le permitirá acceder a todo el catálogo sin limitaciones 

ni tener que escuchar publicidad.  

Orive (2020) afirma que desde el año 2016 hasta la actualidad, el streaming 

supone la mayor parte de los ingresos de música grabada y al mismo tiempo, 

Spotify es la plataforma con mayor número de suscriptores en este ámbito (p. 30 

– 31). Esta estrategia comercial supone la ruptura total con el modelo de 

distribución establecido por la industria musical tradicional, otorgando al 

consumidor la posibilidad de disfrutar de cualquier contenido en la plataforma en 

cualquier momento, sin tener que hacer un pago específico por el mismo. De 

esta forma, se produce la transición hacia el modelo de negocio que impera en 

la actualidad, donde la música ha pasado de ser un producto comercial a 

convertirse un servicio (Conheim et al., 2008, p. 150 – 151).  

2.1.2. Modelos de producción musical 

El desarrollo tecnológico también implica un cambio de paradigma en el modelo 

de producción musical. La tecnología afecta de forma directa a los agentes y 

formas de trabajo imperantes en la industria musical, así como a los distintos 

tipos de contenidos musicales que se producen. De este modo, tanto los 

 
 
 
4 Wilson (2006) patenta el termino freemium en referencia a un modelo de negocio híbrido. En este modelo 

se ofrece al consumidor un servicio gratuito o sustentado en ingresos publicitarios, para posteriormente 

ofrecer a la base de clientes existente servicios de pago que aportan un valor añadido.    
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emisores como los mensajes que intervienen el proceso de comunicación 

musical evolucionan a manos de la tecnología.  

Valencia-Upegui y Caballero-Parra (2023) afirman que “la historia de la 

producción musical ha exhibido hitos de desarrollo tecnológico que han 

diversificado y manipulado no solo la técnica y la forma de producir, sino también 

la estética de los resultados” (p. 4). Así establecen un punto de coyuntura en la 

forma de trabajo a partir de aparición de herramientas de grabación y 

procesamiento digital de audio (pp. 5 – 6).  

En esta línea de estudio, Cuadrado-Méndez (2017) expone una transición hacia 

la virtualización del audio y los procesos musicales, la cual causa una profunda 

transformación en los métodos de trabajo y medios empleados en la producción 

musical (p. 64). Se toma su obra como modelo de referencia en la estructuración 

de los puntos más importantes del desarrollo tecnológico en la producción 

musical.  

Édouard-Léon Scott patenta en el año 1857 el fonoautógrafo, el primer 

dispositivo destinado a la captación de audio. Este mismo realiza la primera 

grabación musical registrada en la historia, Au Clair de la Lune (1860). No 

obstante, este invento no podía reproducir el sonido captado, siendo el fonógrafo 

de Edison (1877) el primer dispositivo capaz de captar y reproducir sonido.  

A partir de este momento se suceden nuevas tecnologías de captación  y 

grabación de audio. Respecto a las tecnologías de captación, Edison registra la 

patente del micrófono de carbón en el año 1877, tecnología mejorada en 1916 

por Laboratorios Bell con la creación del micrófono de condensador. Por otra 

parte, respecto a las tecnologías de grabación, Berliner desarrolla el gramófono 

en 1887 y la compañía alemana AEG el magnetófono en 1935.  

Estos inventos instaurarían inicialmente el disco y posteriormente la cinta 

magnética como los soportes de grabación de música del momento. En este 

periodo las producciones musicales se caracterizan por ser monofónicas y en 

vivo, es decir, los músicos se reunían en el estudio de grabación para grabar y 
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realizar el producto definitivo en una única toma, donde participan todos al mismo 

tiempo. 

Sin embargo, Cuadrado-Méndez (2017) encuentra un punto de inflexión en 1955, 

con la creación del sistema de grabación multipista por parte de la empresa 

americana Ampex5 (p. 64): Este es un sistema de grabación de audio en distintos 

canales independientes para posteriormente ser unificados. Esta tecnología 

supone un cambio trascendental en el modelo de producción musical de la 

época, permitiendo a cada músico grabar su parte de la canción por separado.  

Este sistema es rápidamente adoptado por la industria musical debido a los 

beneficios que aporta en las dinámicas de trabajo, así como en la calidad de 

audio del producto definitivo. Cuadrado Méndez (2017) afirma que la grabación 

multipista “proporcionó a los músicos, a los productores musicales y a los 

técnicos de grabación una mayor libertad en el registro sonoro y en el proceso 

de mezclas” (p. 64).  

En 1977 la empresa Soundstream desarrolla el primer DAW o estación de trabajo 

de audio digital (Digital Audio Workstation), un software destinado a la grabación, 

edición y mezcla de audio en formato digital. Inicialmente, esta herramienta 

simplemente emula un grabador multipista dentro de un entorno informático. Sin 

embargo, la empresa alemana Steinberg patenta dos herramientas que 

multiplican las posibilidades que pueden llegar a ofrecer los DAW. Por una parte, 

lanzan en el año 1996 el primer VST (Virtual Studio Technology), herramienta de 

procesamiento digital de audio que permite aplicar efectos de sonido sobre las 

señales grabadas. Por otra parte, lanzan al mercado en 1999 el primer VSTi 

(Digital Audio Technology Instrument), estos son instrumentos virtuales que 

permiten generar sonidos desde el ordenador.  

Esta tecnología supone el paso definitivo hacia la digitalización de la industria 

musical. No sólo facilita el almacenamiento y reproducción de música a través 

 
 
 
5 Ampex desarrolla y patenta esta tecnología como encargo del guitarrista Lester William, conocido como 

Les Paul. Este experimentaría con el existente magnetófono añadiendo más cabezales de cinta al mismo, 

para finalmente en 1953 encargar a Ampex su diseño y producción definitiva.  
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de los distintos dispositivos digitales que se suceden en el mercado, sino que 

también alberga todos los equipos y periféricos necesarios para la producción 

musical, incluidos los instrumentos. Cuadrado-Méndez (2017) expone un cambio 

radical en los procedimientos de trabajo y afirma que “este proceso de 

concentración de los procesos creativos y productivos en torno al ordenador 

simbolizan el paso del audio digital al audio virtual. Todo el equipo tecnológico 

de un estudio de sonido se convierte en representaciones virtuales del mismo” 

(p. 65).   

Cuadrado-Méndez (2017) identifica un segundo paso en la transformación del 

modelo de producción musical en lo que reconoce como “el nacimiento de la 

autoproducción” (p. 67). Mediante este término hace referencia al momento en 

que los músicos adquieren la habilidad de utilizar las herramientas digitales de 

audio. Es decir, la tecnología hace posible que un solo individuo pueda crear una 

canción íntegramente en solitario, prescindiendo tanto de los intérpretes 

musicales como de los recursos tecnológicos y materiales que tradicionalmente 

han aportado las empresas discográficas. Arrizabalaga (2009) describe la 

fidelidad del sonido generado en entornos digitales, así como la posibilidad de 

tener un control absoluto sobre los parámetros del mismo. No obstante, atribuye 

su popularización principalmente a la sencillez de uso, la cual también contribuye 

a hacer esta tecnología más accesible a los usuarios (pp. 280 – 281).  

Los factores descritos previamente provocan la evolución del proceso de 

comunicación en la música, dando lugar a los modelos de producción existentes 

en la actualidad.  

2.1.3. Formatos audiovisuales 

La evolución tecnológica afecta a todos los sectores de la industria musical 

transversalmente. De este modo, al igual que se evidencia un desarrollo de los 

modelos de producción y distribución musical, también se produce una evolución 

en los formatos audiovisuales empleados.  

Rodríguez-López (2016) define el vídeo musical como “un producto audiovisual 

y promocional de la industria discográfica que toma influencias directas del 
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lenguaje cinematográfico, publicitario y de las vanguardias artísticas” (p. 944). 

Viñuela-Suarez (2007) identifica el cine musical de Hollywood de la década de 

1930 como precursor de este formato. Por otra parte, también confirma el 

impacto del auge televisivo de la década de 1950 en su evolución. (p. 1). Martín-

Sánchez (2005) realiza un estudio del origen y la evolución del vídeo musical 

identificando tres periodos fundamentales: el género musical cinematográfico, 

los soundies y scopitones, y la televisión (p. 1).  

La película The Jazz Singer (Crosland, 1927) es el primer largometraje con 

sonido sincronizado6 y precursor del género musical cinematográfico. La 

tecnología que da lugar a este suceso es el Vitaphone, patentado por 

Laboratorios Bell en 1926. El género musical cinematográfico tiene especial 

relevancia en la creación del vídeo musical, siendo el primer vestigio de música 

integrada en vídeo. Martín-Sánchez (2005) señala un declive en el desarrollo del 

género musical cinematográfico, simultáneo al auge del rock and roll en la 

década de 1950. Describe una inclinación en la industria cinematográfica a incluir 

en sus películas a los miembros más célebres de este género musical, con el 

objetivo de promocionarlas y hacer frente al éxito de la televisión (p. 2).  

Paralelamente, aparece en Estados Unidos en 1941 el Panoram, un dispositivo 

destinado a reproducir películas musicales de pocos minutos de duración 

denominadas soundies. Parra de la Horra (2015) identifica este formato como el 

precursor del vídeo musical. Los soundies se plantean como un espacio de 

experimentación con el lenguaje audiovisual heredado del cine musical, dando 

lugar a un producto con mayor dinamismo que capte más fácilmente la atención 

del espectador (pp. 114 – 115). En esta línea de investigación, Martín-Sánchez 

(2005) afirma respecto a los soundies que “el número musical era una unidad 

comunicativa cerrada e independiente, a diferencia de lo que ocurriera con la 

justificación dramática que debía darse en el género musical” (p. 4). Esta 

 
 
 
6 La película Don Juan (Crosland, 1926) ya disponía de una banda sonora y efectos de sonido 

sincronizados, sin embargo los diálogos seguían mostrándose por escrito. 
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tecnología se popularizaría en Europa en la década de 1960, mediante los 

scopitones, un formato de vídeo similar a los soundies.   

Martín-Sánchez (2005) reconoce el programa American Bandstand, emitido 

entre 1957 y 1989 en la cadena americana ABC, como precursor de los 

programas televisivos musicales. Este formato consiste inicialmente en la 

retransmisión de actuaciones en directo, donde los artistas en un plató de 

televisión o en los estudios de la cadena representan sus canciones (p. 3).  

No obstante, el formato audiovisual en la música evoluciona, adaptándose al 

modelo televisivo durante las décadas de 1950 y 1960. Por una parte, las 

complicaciones que implica una actuación directo propician la aparición del 

playback7 como un recurso habitual en las actuaciones de los artistas en 

televisión. Por otra parte, la fórmula de los soundies y posteriormente los 

scopitones, sientan las bases de un nuevo lenguaje audiovisual asociado a la 

música.  

Martín-Sánchez (2005) relata cómo la interpretación de música pregrabada 

deteriora la experiencia de la actuación en directo y afirma: “Si se deja de cantar 

en directo en beneficio de la música pregrabada, parece mucho más interesante 

la realización de un montaje que una falsa interpretación” (p. 3). De esta forma, 

expone cómo la televisión adopta la fórmula de los soundies y los scopitones 

para la promoción de los artistas.  

Parra de la Horra (2015) reafirma esta tendencia y menciona un punto de 

inflexión en la adopción del vídeo musical como formato de promoción de los 

artistas en televisión, la retransmisión en 1966 de los videoclip de las 

canciones Paperback Writer y Rain de The Beatles (p. 118). Los vídeos 

musicales permiten a las cadenas de televisión contar con la imagen de los 

 
 
 

7 El playback es un recurso con aplicación en actuaciones musicales en directo que consiste en reproducir 

la voz del cantante pre-grabada mientras este simula interpretando en directo.  
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artistas de éxito del momento sin tener que contratarlos, y a los artistas 

promocionarse sin tener que lidiar con los problemas técnicos del directo o 

conflictos de disponibilidad.  

En 1981 aparece la primera cadena de televisión destinada en exclusiva a la 

retransmisión de vídeos musicales, la MTV. Esta cadena rápidamente alcanza 

grandes cuotas de audiencia y causa una tendencia generalizada en el medio 

televisivo a incluir videos musicales en sus parrillas de programación. Martín 

Parra (2005) señala a partir de este momento un periodo de evolución en los 

vídeos musicales, donde estos adoptan nuevas técnicas experimentales con 

raíces en el videoarte y con el objetivo aumentar la audiencia de las cadenas 

televisivas (p. 5).  

Con la popularización de internet, la presencia de videos musicales en el medio 

televisivo decrece hasta el punto de que la mencionada MTV dejaría de ser una 

cadena dedicada en exclusiva a emitir videos musicales en 2010, para incluir 

otro tipo de contenidos con el objetivo de captar al público adolescente. Caro-

Oca (2014) recalca algunas características fundamentales en la evolución del 

video musical con la transición del medio televisivo al digital, cuya principal 

plataforma es Youtube (pp. 148 – 151).  

En primer lugar se produce una liberalización del contenido, el cual ya no debe 

pasar por el filtro de las cadenas televisivas, sino que puede ser compartido por 

cualquier usuario. Esta condición da mayor creatividad a los artistas en la 

creación de sus propuestas audiovisuales, ya que les permite abordar todo tipo 

de temáticas y realizar producciones de mayor duración. Es decir, este medio 

permite a los artistas promocionar su música sin tener que adaptarse a las 

restricciones que aplica el medio televisivo sobre sus obras.  

En segundo lugar, la transición del vídeo musical a internet genera un nuevo 

campo de posibilidades para el espectador. Por una parte, ofrece la posibilidad 

de poder visualizar contenido en cualquier momento. Por otra parte, introduce un 

nuevo componente interactivo, permitiendo a los usuarios interactuar con el 

vídeo, con otros usuarios y con los artistas.  
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Por último, en términos de audiencia internet cuenta con la ventaja de ser un 

medio globalizado, mientras que la audiencia de un canal de televisión se 

restringe al área de emisión. La agencia Nielsen (2025) indica que Youtube es el 

medio de comunicación con mayor audiencia en televisión8 en el mes de febrero 

de 2025 en Estados Unidos.  

Galindo-Rubio y Nó-Sánchez (2010) abordan el estudio de las tecnologías de 

filmación de vídeo y describen un proceso en el que las herramientas de 

captación y edición de imagen se vuelven más accesibles. Por una parte, 

mencionan una reducción del tamaño y un abaratamiento del coste de 

adquisición (pp. 141 – 143). Por otra parte, defienden una tendencia a simplificar 

su manejo, siendo más sencillo conseguir resultados visualmente atractivos sin 

poseer grandes conocimientos técnicos (p. 144). Caro-Oca (2014) afirma en este 

sentido una tendencia de los artistas a abarcar la dirección de todos los campos 

creativos de su obra, incluido el vídeo (p. 149).   

2.2. El trap en España 

Se aborda el estudio del trap en España desde una perspectiva conceptual, 

sociológica y formal. Para ello se realiza un breve repaso del concepto de género 

musical y los elementos más característicos del género trap en España, tanto a 

nivel musical como comunicativo.  

2.2.1 Los géneros musicales 

La naturaleza de la presente investigación requiere la comprensión de los 

géneros musicales como concepto, siendo esta información clave para la 

obtención de los resultados en el posterior análisis.  

Fabbri (1981) define los géneros musicales como un conjunto de eventos 

musicales cuya evolución está definida por un conjunto de normas socialmente 

aceptadas (p. 1). Se deduce de esta definición un proceso de clasificación de la 

 
 
 
8 Este informe contempla la televisión como un dispositivo multimedia con capacidad de reproducir 

contenidos de plataformas digitales y televisión por cable o satélite.   
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música que no se apoya en las características técnicas y formales de las piezas, 

sino en los procesos de significación que tienen lugar en la sociedad.  

López Cano (2006) afirma que “los géneros musicales son categorías abiertas, 

flexibles y borrosas que requieren ser repostuladas continuamente” (p. 2). Así, 

plantea el concepto de “constricción”9 como alternativa al concepto de “norma 

social” propuesto por Fabbri (p. 4). Por otra parte, hace referencia a un proceso 

de “categorización”, a través del cual el ser humano reduce la complejidad de los 

elementos que percibe clasificando aquellos que cumplen ciertas características 

como equivalentes (p. 6).  

Rodríguez (2012) realiza una revisión de los dos trabajos anteriormente citados, 

proponiendo valorar los aspectos formales de las canciones a la hora de 

clasificarlas dentro de un género musical determinado (p. 152). En esta línea, 

Fouces (2006) destaca la importancia de llevar a cabo un etiquetado comercial 

que atienda a criterios estrictamente musicales argumentando “al enmarcar una 

canción en un género la situamos en un terreno en el que es posible la 

comparación con otras y de este modo su evaluación como una buena o mala 

canción de acuerdo al standard” (p. 204).  

Por último, cabe mencionar la definición propuesta por Hormigos (2010) quien 

afirma que “cada época nos ha dado un lenguaje musical determinado, que nos 

hemos encargado de transformar de acuerdo con las normas y valores que 

imperan en nuestra sociedad” (p. 4). De este modo, se introduce un componente 

temporal en el estudio de los géneros musicales, donde estos se muestran como 

elementos fundamentados en las distintas sociedades en las que se desarrollan.  

2.2.2 Origen y evolución del trap en España 

Como ya se ha mencionado en la introducción, el trap es un género musical con 

origen en localidades marginales de estados del sur de Estados Unidos y que 

 
 
 
9 Una constricción es un límite, una frontera. Si no es posible definir claramente la norma que rige un 

pacto, quizá sea más viable delimitar el espacio dentro del cual el acuerdo se mueve” (López Cano, 2006, 

p. 4). 
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llega a España en la década de 2010. No obstante, pese a que este sea un 

género musical importado del extranjero, su irrupción en territorio español se 

debe a condiciones internas del país. 

Castro (2019) hace referencia a este género musical como “la metamúsica de la 

crisis en España” y lo relaciona más con una actitud de los artistas frente al 

contexto sociopolítico del país que con unas características musicales 

determinadas (p. 36). Por su parte, Rey-Gayoso y Diz (2021) también asocian la 

llegada del género al país con la crisis que este atraviesa a partir del año 2008 y 

afirman que “sus primeras manifestaciones surgen entre jóvenes excluidos del 

sur del país, para mutar tras su popularización en un género que expresa la 

angustia de la juventud precarizada de clase media” (p. 586).  

Por otra parte, estos autores también valoran la influencia de otros estilos de 

música existentes previamente sobre el desarrollo del trap en España. Rey-

Gayoso y Diz (2021) reconocen las similitudes con el género rap, pero enmarcan 

el trap en un contexto social diferente donde tanto el artista como el consumidor 

provienen de un segmento marginal de la población. El artista C. Tangana en su 

entrevista con Castro (2017) expresa como el rap originalmente está destinado 

a la clase media, mientras el trap está orientado a un público de bajos recursos 

económicos (min. 1:30 – 4:30).  

En esta línea, García (2018) identifica tanto el estilo gangsta rap como el dirty 

south como predecesores del trap en España, con la obra de artistas como 

Primer Dan o Jay Hernández (p. 31). Estos son subgéneros del rap, cuyo origen 

también se encuentra en estados del sur de Estados Unidos y que empiezan a 

introducir algunos elementos sonoros diferentes del rap producido 

tradicionalmente en España, así como temáticas más ligadas a la vida en la calle 

y la delincuencia. Castro (2018) sentencia la evolución del gangsta rap al trap, 

afirmando “ambos géneros musicales le cantan a la droga, pero uno lo hace 

desde el punto de vista del vendedor y otro desde el punto de vista del 

consumidor, o lo que es lo mismo, de la mercancía” (p. 7).  

Castro (2017) analiza cómo “las temáticas, los sonidos y hasta la forma de 

compartir la música en nuestro país estaba adquiriendo otras formas”, haciendo 
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referencia a la consolidación del trap como género musical en la década de 2010. 

Rey Gayoso y Diz (2021) afirma que “la producción de trap sigue la lógica del Do 

It Yourself (DIY) o «hazlo tú mismo»: cocinar tu producto con tus propios medios, 

valorando más el proceso que la técnica”. En consecuencia, se evidencia una 

ausencia de un patrón estético característico y un producto de baja complejidad 

técnica. Por otra parte, reconoce los beneficios que aporta la evolución 

tecnológica en el desarrollo del género musical (p. 588 - 589).  

La revisión bibliográfica muestra consenso en reconocer al grupo Poor Gang 

como precursor del género trap en España. Según Rey-Gayoso y Diz (2021), 

“Poor Gang será la primera gang trapera española en alcanzar la fama. El trap 

se populariza en 2015 gracias a su breve fichaje por Sony Music y a la 

publicación del álbum Los Pobres” (p. 597). A partir de la irrupción de este grupo 

en la escena mediática el género trap se desarrolla de la mano de múltiples 

artistas con diferentes características. Rey-Gayoso y Diz (2021) reconocen como 

las grandes compañías discográficas han influido en el desarrollo del género, 

afirmando que “harán que el trap (en) español alcance máxima repercusión, 

convirtiéndose en la banda sonora de parte de la juventud, pero también en la 

música ambiente de comercios y cafeterías” (p. 598).   

2.2.3 Estilo y criterios formales 

La naturaleza musical del objeto de estudio requiere la presentación de un breve 

conjunto de características formales y estilísticas del género trap que permitan 

identificar las obras pertenecientes al mismo. Castro (2019) expone cómo la 

hibridación con otros géneros y un incorrecto etiquetado de la música por parte 

de los medios de comunicación deriva en una situación confusa, en la que 

música con características realmente diferentes puede ser considerada del 

mismo género (pp. 21 – 27).  

Siguiendo esta línea de estudio, Fellone (2017) también defiende que se hace 

un uso demasiado generalista del término trap por parte de los medios de 

comunicación. No obstante, plantea un conjunto de características musicales 

básicas a partir de las cuales se consolida el género trap (párr. 8 – 11). Más allá 

de los rasgos expuestos durante la introducción del presente trabajo, cabe 
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destacar un elemento que se considera distintivo en el género trap al ser un 

elemento común en todas las obras clasificadas bajo esta etiqueta.   

Fellone (2017) hace especial énfasis en la adopción de un compás ternario como 

característica principal del trap frente a estilos similares como el rap o reggaetón, 

afirmando:  

Como el 95 % de las músicas populares urbanas que escuchamos en la 

actualidad, el hip hop está en un compás binario de subdivisión binaria. 

Cuando un rapero se propone cantar, lo más normal es que decida dividir 

cada pulso en dos o cuatro partes iguales amoldando sus versos a este 

paradigma. Lo que los raperos del interior de los Estados Unidos (Georgia, 

Tennessee, Ohio) desarrollaron fue una división ternaria del compás, 

haciendo que en cada pulso entrasen tres sílabas de igual duración. Dado 

que el entramado rítmico de la base se mantiene igual que en los raps de 

subdivisión binaria, deberíamos hablar de tresillos en vez de concebirlo 

como una propuesta rítmica diferente (o sea, un 12/8). (Fellone, 2017, 

párr. 6).  

De esta forma se obtiene un rasgo básico diferencial a la hora de identificar una 

obra del género trap, el cual debe ser valorado en conjunto con las 

características formales mencionadas en la introducción y los aspectos 

sociológicos y productivos descritos durante la investigación. 

2.3. Perfil y obra de Pedro Ladroga 

2.3.1. Contextualización biográfica 

Pedro Ladroga nace en el año 1994 en la provincia de Sevilla y reside en el 

municipio de Sevilla la Nueva hasta 2014, año en el que se traslada al barrio de 

Lavapiés en Madrid. El artista manifiesta en su obra la afinidad por estos lugares 
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a través de menciones explícitas en sus canciones a los mismos o mediante un 

uso enfático del acento y expresiones típicas sevillanas.  

Pedro Ladroga procede de una familia de artistas del flamenco, este reconoce 

en la entrevista concedida a Metal Magazine (2024) ser nieto del guitarrista 

sevillano Quique Paredes (párr. 44). No obstante, en su entrevista con Red Bull 

(2019) afirma no haberse visto atraído nunca por este estilo musical y haber 

mostrado siempre más interés por las influencias que recibía por parte de dos de 

sus tíos, uno de ellos disc-jockey de música electrónica y el otro coleccionista de 

cintas de rap. Por otra parte, el artista también reflexiona acerca de cómo su 

situación familiar propició que pudiese acceder a las herramientas y tecnologías 

de producción musical desde la más temprana infancia  (párr. 5). 

Como joven de la generación millenial y gracias a su precoz uso de las nuevas 

tecnologías, Pedro Ladroga ha experimentado de primera mano la transición 

digital que se vivió en la década del año 2000. De formación completamente 

autodidacta, el mismo artista relata en el programa RTVE Playz (2020) cómo 

experimentó el avance tecnológico en la producción musical a lo largo de su 

carrera adoptando progresivamente nuevas tecnologías  (min. 3 – 5).  

El cantante expone en su entrevista con Metal Magazine (2024) cómo da sus 

primeros pasos en la música con Acido P, con quien formaría el grupo 

denominado 93/94. Posteriormente, se fusionarían con el grupo Final Trágico 

compuesto por Nerbi, Galgo Rock y Bloody Shao, para formar el grupo 

Ladrogalab (párr. 23). No obstante, la revisión de su discografía muestra que 

aunque la colaboración entre estos artistas es muy habitual, normalmente firman 

el trabajo de forma independiente y pocas veces con el nombre del grupo.  

En su entrevista con Neo 2 (2017), Pedro Ladroga afirma tener referentes 

musicales de todos los ámbitos y estilos, tanto en el territorio español como en 

el extranjero. Sin embargo, hace énfasis en que su mayor influencia artística 

proviene del trap al que denomina estilo Memphis (párr. 13).  

Cabe destacar la personalidad extrovertida y transgresora del artista. Pedro 

Ladroga se caracteriza por su cercanía en el trato y un temperamento 
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extrovertido, lo que se traduce en una actitud comunicativa espontánea e 

informal que muestra tanto en su obra como en entrevistas o publicaciones en 

redes. Por otra parte, el artista también expone públicamente su afición por el 

mundo de la noche, los excesos y lo extravagante.  

2.3.2. Identidad artística y estrategias de comunicación 

García (2018) reflexiona sobre la clasificación de la obra de Pedro Ladroga 

dentro del género trap, afirmando que este  “siempre ha contado con destellos 

pertenecientes al género, y su facilidad y predisposición a innovar y a traer algo 

fresco ha aportado indirectamente mucha esencia a la escena” (p. 58). Por otra 

parte, Castro (2019) afirma: “A mi juicio, el pionero indiscutible del postrap10 en 

España es Pedro Ladroga, que desde el primer momento ha estado mezclando 

el trap con otros géneros musicales, en especial los vinculados con el mundo de 

las raves” (p. 276).  

El mismo artista relata en la entrevista concedida al podcast Club 113 (2022) 

como da sus primeros pasos en la música a la temprana edad de 6 años cuando 

le regalan su primer DAW. Aunque no se hubiese importado el trap a España en 

tal momento, el artista reconoce que sus producciones inicialmente se basaban 

en el género rap tomando influencias de otros géneros de música electrónica. 

(min. 43 – 46).  

Revisando su discografía, se puede apreciar una constante participación del 

artista en múltiples facetas de sus producciones más allá del aspecto 

estrictamente musical, tanto sonoras como visuales. Pedro Ladroga declara en 

la entrevista concedida a Metal Magazine (s.f), cómo en la elaboración de su 

disco Eurococa (2019) asume el rol de productor musical, pero también colabora 

con otros profesionales en mayor o menor medida para el desempeño de esta 

función (párr. 5). En la entrevista con Club 113 (2022) manifiesta el impacto de 

la tecnología en su método de trabajo y reconoce que aunque siempre interviene 

 
 
 
10 Castro (2019) define postrap como el trap que se lleva a cabo tras la popularización del género, “un 

canon sonoro a partir del cual los artistas urbanos pueden explorar nuevas sendas musicales” (p.276).  
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en la producción de su música al grabarse a sí mismo, en sus inicios su presencia 

era mayor sobre otros campos de sus producciones (min. 48 – 51).  

En un plano estético, se puede observar en la obra de Pedro Ladroga una 

tendencia hacia lo disruptivo que se manifiesta en primera instancia mediante su 

nombre artístico y apariencia. Tal y como se observa en el posterior análisis, sus 

propuestas audiovisuales se caracterizan por el uso de colores llamativos, 

elaborados efectos visuales o la presencia de imágenes explícitas de sexo, 

armas o drogas.  

Esta disruptividad se extiende más allá del ámbito musical, ya que es común en 

el artista acompañar sus proyectos musicales con propuestas innovadoras que 

aportan un valor añadido a su obra. Por ejemplo, con el lanzamiento de su disco 

Fantasya (2020) el cantante puso a la venta un número limitado de mazos de 

cartas Magic11, inspiradas en el LP.  

Castro (2019) menciona un uso recurrente de la estética y simbología 

relacionada con la tecnología y especialmente con los videojuegos (p. 286 – 

291). Algunas de las formas que tiene el artista de dar este estilo a su obra es 

mediante el uso de samples12 de bandas sonoras de videojuegos o efectos de 

sonido del sistema operativo Windows en la elaboración de sus instrumentales. 

Del mismo modo, cabe destacar el uso de tipografías y formatos para sus 

portadas inspirado en software informático o videojuegos. 

Por otra parte, se puede apreciar a lo largo de toda su obra un uso del lenguaje 

realmente llamativo con terminologías, normas gramaticales y ortográficas 

propias. Castro (2019) lo define como “el lenguaje traperamente correcto, con 

muchas equis, uves y todo tipo de símbolos y emoticonos en los títulos que les 

pone a sus discos y canciones” (p. 280).  

 
 
 
11 Magic: The Gathering, juego de cartas coleccionables creado en 1993 por Richard Garfield. 
12 Un sample es un fragmento de sonido tomado de una pieza previamente grabada, que se utiliza en 

composiciones musicales para crear melodías, ritmos o efectos de sonido.  
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Si bien es cierto que este es un rasgo muy común entre los artistas de trap como 

expone Hernández-Salmones (2017, Párr. 4 – 5), Pedro Ladroga ha creado un 

uso del lenguaje muy particular. Este uso del lenguaje se plantea como una seña 

de identidad del artista alimentando el imaginario colectivo que comparte con su 

público. Oulios (2019) estudia en una entrevista con el cantante la “gran 

capacidad que tiene para generar nuevos usos y significados del lenguaje” 

afirmando que “estas resignificaciones poéticas suele llevarlas a cabo desde una 

dimensión satírica y humorística” (párr. 5).  

2.3.3. Revisión discográfica  

Castro (2019) recalca “lo difícil que resulta establecer un catálogo exhaustivo y 

una cronología precisa de la obra de Pedro Ladroga. […] En una era donde todo 

puede encontrarse a la distancia de un clic, resulta estimulante que un artista te 

lo ponga difícil y no resulte completamente accesible” (p. 281). Este reto se 

plantea como uno de los objetivos específicos del presente trabajo y se expone 

a modo de sumario en el Anexo 1, junto con las reflexiones que se desarrollan a 

continuación. 

Para llevar a cabo esta labor de búsqueda y recopilación de su obra, siguiendo 

con la metodología propuesta, se ha consultado el perfil del artista en Youtube 

(Pedro Ladroga, s.f), la plataforma Bandcamp (Lab Corp, s.f) y Spotify (Pedro 

Ladroga, s.f). La revisión realizada demuestra algunos rasgos del perfil del 

artista. 

En primer lugar, realizando un seguimiento de la fecha de publicación de sus 

trabajos, se evidencia una alta capacidad productiva. El artista realiza un total de 

33 trabajos entre 2011 y 2023, los cuales se componen de 371 canciones13. Se 

debe tener en cuenta en esta valoración que en una gran cantidad de estos 

trabajos ha participado también en otras labores, tales como la producción 

musical, edición o dirección de vídeo. No obstante, también se puede apreciar 

 
 
 
13 A esta cantidad deben ser añadidos todos sus trabajos sencillos o singles, así como colaboraciones 

con otros artistas no publicadas en las plataformas de Pedro Ladroga. 
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una tendencia del artista en los últimos años a dedicar mayor cantidad de tiempo 

a sus proyectos, publicando tan sólo 3 trabajos entre 2020 y 2025. Esto da lugar 

a trabajos más completos y ambiciosos, acompañados de propuestas 

complementarias como merchandasing, videos interactivos o cortometrajes. 

En segundo lugar, en todas las referencias recogidas en el Anexo 1 de este 

trabajo pueden observarse ejemplos del uso del lenguaje que realiza el artista, 

previamente descrito. Para facilitar la lectura pero mantener la esencia o estilo 

comunicativo del cantante, se ha realizado una transcripción de su discografía 

adaptándola al contexto académico. El criterio seguido en la transcripción ha 

consistido en las siguientes normas:  

- Se evita la sustitución de letras empleada por el artista, basada en otorgar 

a ciertas letras el valor que tienen otras, como en Hoodlovaz (2012), 

escrito inicialmente “Hxxdlxvvz”.  

- Se elimina todo símbolo no contemplado en el alfabeto español, como en 

Sheeeit (2012), inicialmente “$heeeit”.  

- Se mantienen las formas de expresión empleadas o errores gramaticales 

que cumplen de forma evidente una función artística, pero se adapta la 

acentuación en caso de ser necesario para facilitar la lectura, como  por 

ejemplo en la canción Goma kemá (2014).  

- Se emplea mayúscula sólo en la letra inicial de cada obra.  

- Las colaboraciones se indican entre paréntesis indicando el artista con el 

que se realiza la obra precedido de la preposición “con”.  

- En aquellos casos en los cuales no se pueda realizar esta transcripción 

sin dañar la originalidad del título, se mantiene el título original. 

Por último, se puede contemplar una tendencia a dar continuidad a sus obras 

publicando a lo largo del tiempo distintos volúmenes de un trabajo, los cuales 

comparten un mismo estilo visual y sonoro. Un buen ejemplo de esta práctica se 

encuentra en la saga de trabajos con el productor Skyhook, la cual contempla 
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los lanzamientos de Skydrug 1.0 (2014), Vía digital (Skydrug 2.0) (2017) y 

Skydrug 3.0 (Casa de Brujas) (2021). Castro (2019) estudia cómo “el sevillano 

vuelve constantemente sobre los mismos temas y los mismos lugares a lo largo 

de los años. No es de extrañar, por lo tanto, que buena parte de su discografía 

esté compuesta de sagas” (p. 282).  

3. ANÁLISIS 

3.1. Delimitación metodológica del análisis 

Antes de proceder con el análisis, resulta pertinente delimitar el enfoque 

metodológico adoptado en esta sección. Siguiendo el planteamiento de 

Rodríguez-López (2016), que concibe el videoclip como un texto susceptible de 

interpretación (p. 944), se pretende identificar procesos de significación en las 

piezas analizadas mediante el uso de códigos característicos del género trap. En 

esta línea, el autor señala que dichos códigos pueden “diferenciarse en 

categorías que aluden a su soporte tecnológico y a su esencia visual y sonora, 

compuesta por códigos visuales, sonoros, gráficos y sintácticos, entre otros” 

(Rodríguez-López, 2016, p. 948). 

Para la consecución del objetivo principal de la presente investigación, siguiendo 

la metodología propuesta se plantea un modelo de análisis de las muestras 

basado en tres fases.  

En la primera fase, se lleva a cabo la identificación y descripción de los agentes 

que intervienen en el proceso de comunicación en cada uno de los casos. La 

concepción del videoclip como texto conduce a contemplar al mismo como 

mensaje dentro del proceso de comunicación. Sin embargo, tal y como afirma 

Rodríguez-López (2016), son los códigos de interpretación del mismo lo que 

realmente supone una variable y por tanto objeto de estudio (p. 946). Es por ello 

que los códigos empleados serán estudiados de forma independiente, durante la 

segunda fase del análisis, debido a su relevancia sobre la creación de significado 

de las piezas. 
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Así, la segunda fase del análisis consiste en la identificación de los códigos 

empleados y la clasificación de estos, en función de su naturaleza audiovisual, 

atendiendo a los cuatro bloques propuestos por Rodríguez-López: códigos 

formales, de la representación, narratológicos y de la seducción (2016, p. 956). 

Una vez realizada esta labor, se estudia la intención comunicativa del artista que 

motiva el uso de los códigos encontrados. 

La última fase del análisis consiste en la redacción de un conjunto de 

particularidades o características más relevantes de la propuesta analizada, 

elaborando una breve descripción de la pieza.   

La elección de este modelo permite abordar con mayor profundidad la riqueza 

expresiva y simbólica que caracteriza las producciones audiovisuales del género 

trap y particularmente las de Pedro Ladroga, en las que la experimentación visual 

y sonora desempeña un papel central en la construcción de sentido. 

3.2. Análisis de Stalkeo básico (2017) 

3.2.1. Agentes que intervienen en el proceso de comunicación 

Stalkeo básico es una canción publicada en el año 2017 como adelanto del 

trabajo Búscame en la foto (2018), compuesto por tres piezas en colaboración 

con el productor Gary Monbozzia. 

Siguiendo la perspectiva de Rodríguez-López (2016, p. 956), se identifica un 

emisor múltiple en la elaboración de esta propuesta al tratarse de una obra fruto 

del trabajo conjunto de varios agentes. En este sentido, destaca la participación 

de Gary Monbozzia como productor musical, así como la implicación de Pedro 

Ladroga en múltiples fases del proceso creativo, tales como la elaboración del 

guion, la producción audiovisual, la grabación de audio, la mezcla, la 

postproducción y la masterización del audio. 

En cuanto al canal de comunicación, la canción ha sido publicada en las 

plataformas Bandcamp y Spotify, y el videoclip fue difundido a través del canal 

de YouTube del artista. No se han localizado evidencias de su promoción en 

redes sociales ni en medios de comunicación, aunque existe una reseña breve 
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en la revista Fleek (s.f). Esta falta de promoción puede resultar coherente si se 

tiene en cuenta que en el año 2018 Pedro Ladroga firma otros cinco trabajos, 

todos ellos de mayor extensión, lo que podría haber desplazado el foco 

promocional de esta pieza. No obstante, la relevancia de la propuesta 

audiovisual queda demostrada al ser la pieza que acumula el mayor número de 

visitas en su canal de Youtube.  

El videoclip presenta dos únicos personajes, Pedro Ladroga junto a la actriz y 

fotógrafa Harakirina. La canción aborda de forma ambigua y abstracta las 

dinámicas de acoso o vigilancia que se dan a través de las redes sociales en el 

marco de las relaciones amorosas. El término stalkeo, empleado en el título de 

la propuesta, es un neologismo derivado del inglés stalk y hace referencia a la 

acción de acechar, seguir o acosar a un individuo (Fundeu Rae, s.f). Estas 

dinámicas pueden darse tanto en un plano físico como digital gracias a la 

irrupción de las nuevas tecnologías de comunicación y las redes sociales 

(Revista Unir, 2024, párr. 7). 

La propuesta presenta un ritmo ascendente mediante una introducción 

progresiva de los personajes, espacios y símbolos que intervienen en la narrativa 

durante los primeros 45 segundos del videoclip. En este fragmento se establece 

una contraposición de dos escenarios diferenciados. Por una parte, tal y como 

se puede observar en las figuras 1 y 2, se representa una habitación en la que 

se observan diversas drogas dispuestas para su consumo, dos cuchillos y una 

mujer consultando su ordenador y teléfono móvil. Esta puesta en escena sugiere 

una situación de vigilancia y tentación dirigida hacia el artista, articulada a través 

de las interacciones digitales que la actriz establece con él (Véase figura 3). 

Por otra parte, Pedro Ladroga figura montando en bicicleta por un camino situado 

en una zona residencial. El desplazamiento del artista durante su interpretación, 

junto con el uso de efectos visuales de alteración cromática, genera una 

atmósfera de evasión o desconexión de la realidad (Véase figura 4). La 

secuencia sugiere, a partir de las acciones de la actriz, una reacción de huida 

por parte del artista (Véase figura 5).  
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Se genera progresivamente de este modo una atmósfera de ansiedad o estrés 

que expone la dinámica de la relación representada en la obra. Esto se lleva a 

cabo mediante un aumento del ritmo de la narración a través del montaje, la 

introducción de sonidos más estridentes, planos donde se muestra interacción 

con las drogas y los cuchillos, un aumento de la fuerza expresiva en la 

interpretación del artista y la utilización de llamativas transiciones entre planos 

simulando ser interferencias (Véanse figuras 6 y 7).  

El videoclip concluye con la aparición de Pedro Ladroga interpretando la canción 

frente a cámara, en la habitación en la cual inicialmente se situaba la figura de 

su acosadora. Esta resolución plantea una lectura circular del relato audiovisual: 

el intento de huida resulta infructuoso y el artista acaba ocupando el espacio 

inicialmente asociado a la amenaza, lo que sugiere una posible asimilación de la 

tentación o del acoso.  

Figura 1 Figura 2 Figura 3 

Plano detalle de objetos Presentación de espacio y 
personajes 
 

Acechamiento a través de 
medios digitales 

 
Fuente: Canal de Youtube de 
Pedro Ladroga. 

  
Fuente: Canal de Youtube de 
Pedro Ladroga. 

 
Fuente: Canal de Youtube de 
Pedro Ladroga. 
 

 

Figura 4 
 

Figura 5 

Escenario inicial del artista Evolución del escenario planteado 

  
Nota.  Actitud tranquila en la interpretación, 
efectos de alteración cromática, luz natural. 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 

Nota.  Actitud de huida y ansiedad, el 
escenario se torna oscuro. 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 
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3.2.2. Uso de códigos visuales, sonoros y narrativos 

- Códigos formales  

Se aprecia un uso de diversos recursos gráficos para la identificación de la obra 

y el artista. El primer plano del videoclip muestra el logotipo del grupo Ladrogalab 

junto a un efecto de sonido que se asocia al indicativo de batería baja de un 

teléfono. En el segundo 15 aparece en pantalla una ventana emergente, la cual 

emula ser  del sistema operativo Windows 95, indicando el título de la canción. 

Posteriormente, en el segundo 37 se muestra el nombre del artista. Se emplea 

una tipografía de estilo clásico, pero con un toque retro conseguido a partir de la 

pixelación14 de la imagen (Véanse figuras 8, 9 y 10).  

A través de estos títulos de inicio, el artista potencia su sello de identidad en la 

propuesta. Por una parte, expone el logotipo de su grupo Ladrogalab mostrando 

sus orígenes y entorno en la industria musical. Por otra parte, emplea una 

estética inspirada en la tecnología vintage de los años 2000, la cual replica a lo 

largo de su obra en lanzamientos como Nada es importante hasta ke… (2014), 

Help pt. 2 (2015), Drwntsn32.exe (2018) o Xvideos (2018) (Véanse figuras 11,12, 

13 y 14). Por último, cabe recalcar el uso del pseudónimo “Pedrito Lapiedra” en 

la mencionada tipografía en vez de su nombre artístico original. Se puede deducir 

 
 
 
14 El termino pixelación se emplea para describir una imagen en la cual la baja resolución hace 

perceptibles los píxeles que la componen.  

Figura 6 Figura 7 

Interacción con las drogas Efecto visual que simula una interferencia 

  
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 
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a partir del carácter extrovertido y creativo que muestra en entrevistas, como un 

acto de acercamiento por parte del artista hacia la audiencia.  

Se aprecia un uso simbólico de las redes sociales como herramienta de vigilancia 

y control, destacando específicamente la referencia a Instagram. Esta plataforma 

es mencionada explícitamente a través de planos en los que se observa a la 

actriz interactuando con la plataforma o  secuencias de vídeo que muestran 

conversaciones por chat de texto entre los protagonistas.   

 

La propuesta audiovisual sigue algunos aspectos del estilo lo-fi, centrado en 

deliberadamente empobrecer la calidad de la imagen y el audio o utilizar 

tecnologías obsoletas de grabación y edición atendiendo a fines estéticos. Así, 

se localizan en la propuesta efectos de alteración cromática, distorsiones 

digitales, imágenes de baja resolución o con ruido y un barrido de la imagen que 

simula el realizado por las cintas VHS.  

Figura 8 Figura 9 Figura 10 

Logo del grupo Ladrogalab Título de la canción  Firma del artista 

 
Fuente: Canal de Youtube de 
Pedro Ladroga. 

  
Fuente: Canal de Youtube de 
Pedro Ladroga. 

  
Fuente: Canal de Youtube de 
Pedro Ladroga. 
 

Figura 11 Figura 12 Figura 13 Figura 14 
Portada de Nada es 
importante hasta 
ke… (2014) 
 
 

Portada de Help Pt. 
2 (2015) 

Portada de 
Drwtsn32.exe (2018) 

Portada de Xvideos 
(2018) 

 
Fuente: Perfil en 
Bandcamp de 
Ladrogalab. 

 
Fuente: Perfil en 
Bandcamp de 
Ladrogalab. 

 
Fuente: Perfil en 
Bandcamp de 
Ladrogalab. 

 
Fuente: Perfil en 
Bandcamp de 
Ladrogalab. 
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Por otra parte, la superposición de imágenes destaca como uno de los 

principales recursos estéticos empleados en el vídeo. A lo largo de la propuesta, 

se muestra en numerosas ocasiones más de una secuencia de vídeo de forma 

simultánea, situando una ventana de tamaño reducido sobre una pantalla 

principal (Véase figura 15). 

Debe mencionarse el empleo de otros efectos visuales aplicados en la edición 

del videoclip que aportan dinamismo y originalidad a la propuesta. Por ejemplo, 

se dibuja de forma reiterada una línea de color blanco alrededor del contorno de 

las figuras y objetos que aparecen en el mismo. También se aprecia la utilización 

de planos recurso, en los cuales se proyecta sobre los cuerpos de los 

protagonistas mensajes o símbolos, reforzando el estilo de la pieza basado en la 

superposición de imágenes (Véanse figuras 16 y 17).  

Figura 15 
 

Figura 16 Figura 17 

Superposición de imágenes 
 

Delineado de contornos Proyección sobre cuerpos 
 

 
Fuente: Canal de Youtube de 
Pedro Ladroga. 

 
Fuente: Canal de Youtube 
de Pedro Ladroga. 

 
Fuente: Canal de Youtube de 
Pedro Ladroga. 

El montaje sigue un ritmo ascendente que acompaña a la música, se aprecia una 

mayor duración de los planos en la introducción del videoclip que refuerza la 

sensación de calma inicial que transmite la canción. Los cortes coinciden 

frecuentemente con acentos de la base instrumental, dando lugar a secuencias 

de numerosos saltos entre planos y transiciones que manifiestan el sentimiento 

de estrés del artista.  

En un plano auditivo, cabe destacar el uso del software auto-tune para generar 

las disonancias presentes en su voz, tan características del género trap. Estas 

disonancias son incrementadas por efectos de distorsión y reverberaciones que 

refuerzan la atmósfera que el artista busca crear en la propuesta. Por último, se 

puede apreciar el uso de instrumentación rítmica inspirada en los sonidos de la 

caja de ritmos Roland TR-808.  
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- Códigos de la representación  

Los códigos de la representación juegan un papel fundamental en la construcción 

de sentido de la propuesta. A partir de la oposición de dos espacios cargados de 

simbolismo, se construye el conflicto que narra el relato. La habitación representa 

un ambiente de intimidad, pero también de amenaza al estar repleta de 

elementos simbólicos asociados al control o vigilancia y al consumo de drogas. 

En contraste, los escenarios exteriores se presentan como un espacio de 

evasión para el artista.  

Esta contraposición espacial se refuerza con la caracterización de los 

personajes. La figura femenina, interpretada por Harakirina, se sitúa siempre en 

el interior, rodeada de las armas y drogas previamente mencionadas y creando 

un entorno de tensión. Pedro Ladroga, por el contrario, aparece 

mayoritariamente en movimiento por el exterior, mostrando una actitud 

introspectiva. Esta disposición espacial construye una dinámica de vigilancia 

unilateral, en la que el Pedro Ladroga es objeto de seguimiento por parte de la 

actriz. 

- Códigos de la narración  

La estructura narrativa del videoclip no sigue un desarrollo lineal, sino que 

evoluciona a través de una sucesión de escenas fragmentadas en las que se 

contrapone a ambos protagonistas. De este modo, la línea argumental del relato 

se construye a partir de la evolución de los estados de ánimo del cantante.  

Dichos estados emocionales se manifiestan mediante la interpretación del 

artista, así como a través de los matices visuales y sonoros presentes en la 

propuesta. Se establece una relación causal clara entre la mencionada evolución 

emocional y las interacciones por parte de la actriz con el cantante.  

Por otra parte, el desenlace aporta un enfoque cíclico a la narración al mostrar a 

Pedro Ladroga interpretando frente a cámara desde la misma habitación que 

previamente era vigilado. Esta circularidad narrativa refleja las dinámicas de 
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acoso en las relaciones, mostrando cómo el protagonista finalmente cesa en la 

huida y acepta su condición.  

- Códigos de la seducción 

Abordando su estudio desde la teoría de la semiótica, el videoclip se construye 

como un mensaje cargado de subjetividad en el que predomina la función 

emotiva y poética del lenguaje audiovisual, para progresivamente dar mayor 

relevancia a la función fática. La interpretación del artista adquiere una dimensión 

retórica especialmente significativa al observar su evolución a lo largo del 

videoclip. Se evidencia un marcado contraste entre la actitud que presenta en 

inicio de la pieza y la que adopta en su desenlace. Se puede contemplar como 

el artista inicialmente muestra una actitud evasiva e introspectiva, su 

gesticulación es discreta y evita mirar a cámara de forma directa. Sin embargo, 

esta actitud se transforma progresivamente dando lugar a escenas donde el 

artista interpreta frente a cámara mostrando una gesticulación más agresiva 

(Véanse figuras 18 y 19).  

Este arco evolutivo que describe la figura del protagonista en el videoclip refuerza 

la carga expresiva de la propuesta, transmitiendo al espectador la sensación del 

estado alterado de conciencia que atraviesa. 

 
  

Figura 18 Figura 19 

Interpretación en el inicio de la pieza Interpretación en el desenlace de la pieza 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 
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3.2.3. Breve descripción de la propuesta audiovisual 

Stalkeo Básico (2017) es una propuesta audiovisual que ejemplifica múltiples 

características descritas sobre Pedro Ladroga en el marco teórico. De este 

modo, a lo largo del análisis se han identificado ciertos aspectos de la obra que 

muestran su identidad artística y forma de trabajo.  

Estos rasgos previamente mencionados en el marco teórico son: su participación 

en otros aspectos de la producción, el empleo de referencias y recursos estéticos 

inspirados en la tecnología de los años 2000, la aparición de imágenes de drogas 

o armas y el uso de auto-tune o de sonidos de percusión inspirados en la Roland 

TR-808.  

La propuesta audiovisual expone mediante el uso de códigos visuales, sonoros 

y narrativos, una reflexión sobre las dinámicas de acoso en las relaciones 

amorosas en la época de la nuevas tecnologías. Transmite un mensaje 

desalentador en el que el protagonista del vídeo, lejos de escapar de estas 

dinámicas, acaba sucumbiendo ante ellas.  

3.3. Análisis de Vampiro Joven (2018) 

3.3.1. Agentes que intervienen en el proceso de comunicación 

El videoclip de la canción Vampiro Joven es publicado en el año 2018 como 

adelanto del trabajo Eurococa (2019), formado por 16 canciones.  

Aunque se identifica un emisor múltiple del contenido, Pedro Ladroga ejerce un 

control absoluto sobre todos los roles o disciplinas que intervienen en el proceso 

de creación. Más allá de su aportación como cantante, el artista realiza la 

grabación y mezcla del audio, produce la base instrumental en colaboración con 

el productor Young Dogo, dirige y produce la propuesta visual en colaboración 

con Fernando Ríos, elabora al completo la cabecera de inicio del videoclip y 

participa en el montaje, edición de vídeo y creación de efectos visuales.  

Esta presencia del artista sobre todos los campos de la obra muestra tanto su 

polivalencia y capacidad de trabajo, como el interés en aportar su sello de 
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identidad a través de los diferentes códigos que intervienen en la creación de 

significado.  

Vampiro Joven (2018) fue publicada en el año 2018 en el canal de Youtube del 

artista y su perfil de Spotify, a modo de adelanto del trabajo Eurococa (2019). 

Posteriormente, con el lanzamiento del álbum, la canción también se publica en 

su perfil de la plataforma Bandcamp junto al resto de las canciones del mismo.  

La promoción de la canción debe ser estudiada en conjunto con el álbum del que 

forma parte. De este modo, se localizan entrevistas, publicaciones en revistas y 

publicaciones en las redes sociales del artista promocionando el lanzamiento del 

mismo.  

Pedro Ladroga plasma los aspectos más disruptivos e irreverentes de su 

personalidad en el personaje que denomina Vampiro Joven, interpretado por el 

artista como único figurante del videoclip. La propuesta audiovisual se articula a 

partir de la exposición de situaciones y atmósferas simbólicas que facilitan la 

identificación del espectador con el personaje representado.  

Durante los primeros 40 segundos del videoclip tiene lugar una introducción del 

personaje a través de la construcción de un breve relato. Se muestra mediante 

secuencias fraccionadas y planos borrosos o distorsionados al artista 

interpretando en directo y socializando (Véanse figuras 20 y 21).  

Posteriormente, se muestra al artista inconsciente en la puerta de un juzgado, 

en la que se deduce que es la mañana posterior a los hechos relatados. El 

cantante  levita gracias al empleo de efectos visuales y aparece en la siguiente 

escena tumbado sobre una lápida. Finalmente, este se levanta y comienza a 

interpretar frente a cámara en un acto que simboliza la resurrección o vuelta a la 

vida de un vampiro y que propone una analogía entre el artista y su personaje 

(Véanse figuras 22 y 23). 

Al margen de la introducción previamente descrita, la propuesta no presenta una 

línea argumental definida. El videoclip transmite como mensaje principal una 
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representación del estilo de vida de Pedro Ladroga, construida a partir de una 

alegoría que relaciona al personaje con el propio artista en forma de caricatura. 

El videoclip se desarrolla a través de una narrativa fragmentada que se construye 

a través de tres tipos de escenas: planos del artista actuando en directo, 

interpretando frente a cámara en espacios urbanos y caminando por el 

cementerio mencionado previamente. Estas escenas se intercalan 

continuamente a través de un ritmo de montaje rápido que se apoya en 

llamativas e ingeniosas transiciones. De este modo, se potencia la fuerza 

expresiva de la obra, transmitiendo al espectador la sensación de alboroto o 

descontrol que el artista experimenta (Véanse figuras 24 y 25).  

  

Figura 20 
 

Figura 21 

Planos de Pedro Ladroga en concierto Pedro Ladroga socializando 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 
 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 
 

Figura 22 Figura 23 
 

Pedro Ladroga, levitando inconsciente frente 
a un juzgado 

Reaparición del artista sobre una lápida en 
un acto simbólico de resurrección 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 
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La propuesta finaliza con un outro experimental durante los últimos 30 segundos 

del videoclip. Se realiza un fundido entre el final de la canción y el audio de una 

actuación del artista en directo, para dar paso a los títulos de crédito y un breve 

plano del artista en un camerino a modo de toma falsa. En este fragmento del 

videoclip se aplican múltiples efectos de distorsión sobre la imagen y el sonido, 

así como se superponen formas y figuras. La creación de esta atmósfera busca 

la identificación del espectador con el estado de conciencia del personaje. 

3.3.2. Uso de códigos visuales, sonoros y narrativos 

- Códigos formales 

Los primeros seis segundos del videoclip introducen la propuesta mediante una 

composición visual fuertemente influenciada por la estética vaporwave, 

reconocible por el uso de tipografías de diseño retro, colores neón y el empleo 

de determinadas formas y figuras características. En pantalla aparece 

únicamente el título de la canción, flanqueado por dos ilustraciones de vampiros 

que evocan la estética de las viñetas de terror de los años ochenta (Véase figura 

26).  

A continuación, se introduce al personaje mediante una secuencia de planos 

distorsionados, fragmentados y desenfocados, los cuales establecen una 

atmósfera caótica que anticipa el tono general de la obra. Los cortes entre planos 

se realizan a través de un fundido entrelazado y se emplea un efecto de sonido 

Figura 24 
 

Figura 25 

Ejemplo de transición entre planos Ejemplo de transición entre planos 

  
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 

Nota. Transición elaborada a partir de la 
creación de una interferencia que actúa 
como fundido entre planos. 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 
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que simula el rebobinado de una cinta, reforzando la sensación de regresión 

temporal y situando las escenas en el marco de un flashback. 

Una vez más, el estilo estético de la propuesta se construye a partir del uso de 

recursos audiovisuales que proyectan el estado de alteración perceptiva del 

protagonista, invitando al receptor a experimentar el relato desde un punto de 

vista subjetivo. Algunos de los recursos audiovisuales empleados con mayor 

recurrencia en la propuesta son uso del desenfoque, las distorsiones digitales o 

efectos de interferencia, la superposición de imágenes y las distorsiones sobre 

la luz captada en cámara (Véanse figuras 27 y 28).  

 

El montaje  aporta un ritmo rápido y constante a la pieza, la cual se apoya en 

una serie de transiciones altamente elaboradas que dotan de espectacularidad 

Figura 26 

Títulos de inicio 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro Ladroga. 

Figura 27 Figura 28 

Superposición de la imágenes Distorsión de la luz 

  
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 

Nota.  La distorsión lumínica expresa el 
estado perceptivo del artista. 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro Ladroga. 
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y dan continuidad al relato. De esta forma, el montaje favorece la inmersión del 

espectador en la atmósfera caótica y sobre estimulante que representa el estilo 

de vida del personaje.  

Los cortes entre planos se sincronizan con el ritmo marcado por la música, lo 

que mantiene la cohesión entre la dimensión visual y sonora del relato. Por otra 

parte, se incorporan recursos gráficos inspirados en la estética de los 

videojuegos retro, los cuales aportan dinamismo y refuerzan el sello de identidad 

del artista sobre la pieza (Véanse figuras 29, 30). 

Se evidencia el uso de determinados recursos sonoros que contribuyen en el 

proceso de creación de significado de la pieza. Cabe destacar el uso exacerbado 

que se hace de la herramienta auto-tune, dando lugar a fragmentos de la canción 

en los que el artista muestra a una voz completamente distorsionada o 

momentos de experimentación en los que se juega con la modulación del tono 

de su voz. Igualmente, se aprecian pistas de audio superpuestas en las que el 

artista interpreta melodías alternativas o realiza coros, aplicando otros tipos de 

distorsión a su voz. 

 

- Códigos de la representación 

La propuesta audiovisual se articula a partir de una serie de decisiones de puesta 

en escena, las cuales construyen una representación simbólica del estilo de vida 

Figura 29 Figura 30 

Secuencia inspirada en un videojuego retro Integración del menú de un videojuego 

  
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 

Nota. Se superpone una máscara de vídeo 
que emula la pantalla de selección de arma de 
un videojuego. 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro Ladroga. 
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del protagonista. La apariencia del artista resulta clave en esta construcción, 

adoptando una estética extravagante y caricaturesca, reforzada por el uso de 

accesorios o peinados llamativos. Esta caracterización potencia la metáfora del 

exceso, la marginalidad y la vida llevada al límite que representa el personaje 

interpretado por el protagonista (Véanse figuras 31 y 32). 

La elección del cementerio como escenario central de la propuesta dota a la obra 

de una dimensión simbólica. La secuencia inicial, en la que el protagonista 

aparece inconsciente frente a un juzgado y posteriormente recostado sobre una 

lápida, plantea una lectura alegórica del paso a otra vida. Esta transformación 

representa un renacer bajo otra identidad, una existencia marcada por el 

hedonismo, el descontrol y la ruptura con lo normativo. 

Se identifican otros dos tipos de espacios clave: entornos urbanos abiertos y 

salas de concierto. A través de estos espacios de representación se introduce 

un componente documental que ancla la propuesta en un plano real y tangible. 

De este modo, se establece a través de los espacios de representación un nexo 

con la realidad del artista, en la cual la provocación y el exceso forman parte de 

la cotidianeidad (Véanse figuras 33 y 34).  

  

Figura 31 Figura 32 

Vestuario empleado para la figuración en el 
cementerio 

Pedro Ladroga gesticulando frente a 
cámara 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 
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- Códigos de la narración 

La estructura narrativa de Vampiro joven (2018) no responde a un desarrollo 

lineal convencional, sino que se articula a través de una sucesión de escenas 

fragmentadas que configuran una narrativa simbólica y autorreferencial. El 

videoclip inicia con una breve introducción que plantea una escena retrospectiva 

o flashback, que finaliza representando al artista inconsciente frente a un 

juzgado. A partir de este punto, y mediante el uso de efectos visuales y sonoros, 

se sugiere una resurrección o transformación, que da paso a la interpretación de 

la canción en distintos escenarios. 

El relato se construye desde una perspectiva cíclica y alegórica, donde el 

personaje que interpreta Pedro Ladroga, figura en escenarios urbanos, espacios 

de ocio y un cementerio. De este modo, se crea un imaginario vinculado a la 

nocturnidad, el exceso y la supervivencia simbólica. El ritmo de montaje refuerza 

la naturaleza discontinua del relato, priorizando la experiencia emocional y 

estética sobre la creación de un relato o una línea narrativa tradicional. 

- Códigos de la seducción 

La propuesta audiovisual plantea una estrategia de seducción basada en la 

construcción de una identidad transgresora y carismática del artista. La figura del 

vampiro sitúa al personaje en un plano que trasciende la vida y la muerte, 

Figura 33 Figura 34 

Uso de planos contrapicados y entornos 
urbanos  

Representación de situaciones cotidianas del 
artista asociadas al exceso 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 
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planteando una analogía con el dominio del artista sobre el mundo de la noche 

y los excesos. 

Se identifica un predominio de la función expresiva y fática del lenguaje en el 

videoclip, las cuales se evidencian a través de la actitud desafiante que muestra 

el artista con sus miradas a cámara y del uso recurrente de planos contrapicados.  

Pedro Ladroga recurre a una expresión oral de carácter cercano y extrovertido 

que genera un clima de familiaridad y complicidad a lo largo de toda la pieza. 

Esta estrategia discursiva permite establecer una relación de proximidad con el 

receptor que potencia la función fática del lenguaje en el relato. Del mismo modo, 

esta práctica refuerza el sello de identidad del artista en la pieza, ayudando a 

consolidar su particular uso del lenguaje entre el público.   

3.3.3. Breve descripción de la propuesta audiovisual 

Los aspectos más relevantes del estilo audiovisual de Pedro Ladroga que se 

observan en Vampiro Joven (2018) son: su implicación directa en todas las fases 

del proceso creativo, el empleo de una apariencia y un lenguaje llamativo o 

extravagante, el uso de estéticas y efectos inspirados en la cultura retro, y la 

fuerte presencia de auto-tune y otros efectos de modulación sobre la voz.  

Vampiro Joven (2018) constituye una propuesta audiovisual de carácter 

autorreferencial en la que Pedro Ladroga construye un relato simbólico en torno 

a la figura de un personaje extravagante y excesivo. Este relato se articula a 

partir de los códigos visuales, sonoros y narrativos descritos previamente. 

3.4. Análisis del LP Fantasya (2020) 

Fantasya (2020) constituye una de las propuestas más ambiciosas en la 

trayectoria artística de Pedro Ladroga, tanto por la magnitud del lanzamiento 

como por la cohesión visual y simbólica del conjunto. Se trata de un proyecto 

compuesto por un cortometraje y diecisiete canciones. De estas canciones, ocho 

cuentan con un videoclip convencional, mientras que las restantes están 

acompañadas por cinemáticas o animaciones en bucle diseñadas 

específicamente para cada una. El universo conceptual del trabajo se ve 
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ampliado con el lanzamiento de merchandasing exclusivo, entre el que destaca 

un juego de cartas que se emplea utiliza como recurso narrativo en el 

cortometraje que acompaña al álbum. 

De esta forma, el lanzamiento se contempla como un ejercicio de construcción 

de identidad artística a través de múltiples formatos y plataformas, y por lo tanto 

se considera que debe ser estudiado en conjunto.  

3.4.1. Agentes que intervienen en el proceso de comunicación 

La realización del conjunto de propuestas audiovisuales que acompañan al 

lanzamiento del álbum Fantasya (2020) implica la participación de un elevado 

número de agentes. En lo que respecta al cortometraje, destaca la co-dirección 

junto a Daniel Martín-Villamuelas, así como la colaboración de las productoras 

Helsinkipro y Fazeta Producciones. 

No obstante, el proyecto mantiene las dinámicas de producción habituales en la 

trayectoria de Pedro Ladroga, caracterizadas por una implicación directa del 

artista en múltiples fases del proceso creativo. Más allá de su papel como 

intérprete, en el cortometraje el artista asume funciones de dirección, edición de 

vídeo y creación de efectos gráficos y sonoros. En lo que respecta al resto de 

piezas audiovisuales, elabora la rotulación de las cinemáticas y participa en la 

edición y creación de recursos gráficos de algunos videoclips. Esta presencia 

sobre otros campos de la producción refuerza su sello personal sobre la obra y 

consolida el perfil de Pedro Ladroga como autor. 

El canal de comunicación utilizado para el lanzamiento es múltiple, el álbum fue 

publicado tanto en Spotify como en otras plataformas de audio por streaming, 

tales como Apple Music o Amazon Music. Por otra parte, el cortometraje fue 

publicado en Filmin, plataforma de vídeo por streaming con una oferta orientada 

al cine de autor y que figura como compañía colaboradora del mismo en los 

títulos de inicio.  

Si bien existe una diferencia de dos años entre el lanzamiento del álbum 

Fantasya (2020) y la publicación del cortometraje Fantasya Odyssey (2022), la 

coherencia temática y estética de todas las piezas audiovisuales que los 
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componen permite interpretar el proyecto como una propuesta concebida de 

forma unitaria desde su origen. Esta continuidad formal sugiere que tanto el 

cortometraje como las cinemáticas, los videoclips y los contenidos 

promocionales fueron ideados como parte de una misma estrategia 

comunicativa.  

El estudio del mensaje que transmite este trabajo como conjunto, debe ser 

abordado en términos generales, centrándose en los conceptos más recurrentes 

y relevantes del proceso de comunicación. De este modo, el artista busca crear 

diferentes entornos o escenarios fantásticos a través de los cuales expresa su 

universo interior.  

Desde una perspectiva semiótica, el mensaje se construye a través del empleo 

de códigos visuales, sonoros y narrativos que conforman un estilo estético y 

discursivo propio y original de la obra. La superposición de escenas, los efectos 

digitales, las texturas propias del entorno virtual y la representación de criaturas 

u objetos ficticios refuerzan la idea de un universo autorreferencial que aporta 

una perspectiva simbólica al trabajo. Así, Fantasya (2020) se presenta como un 

territorio visual y sonoro en el que el artista expone su identidad, y en el que el 

espectador es invitado a participar desde la interpretación libre de los signos que 

componen la obra. 

3.4.2. Uso de códigos visuales sonoros y narrativos 
 

- Códigos formales 

Es de especial relevancia estudiar el uso reiterado de elaboradas titulaciones 

gráficas en las propuestas audiovisuales que acompañan al lanzamiento de 

Fantasya (2020). A través de estas, se introduce tanto el nombre del artista como 

el título de cada una de las piezas. En muchos casos, estas rotulaciones están 

animadas o acompañadas por transiciones de gran espectacularidad, lo que 

refuerza su protagonismo dentro del conjunto visual. 

En el cortometraje, durante los dos minutos que dura la secuencia de 

introducción, se emplean cuatro grafismos distintos indicando el nombre del 

artista y el título de la obra, todos ellos con estilos visuales diferentes y cargados 
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de connotaciones estéticas que remiten al universo simbólico del proyecto 

(Véanse figuras 35, 36, 37 y 38). Además, dentro del mismo cortometraje cada 

canción es precedida por sus propios títulos de inicio. Del mismo modo, esta 

práctica se extiende a las 17 piezas que componen el álbum, presentando cada 

propuesta sus correspondientes rotulaciones o títulos de inicio. 

 

La insistencia en este recurso evidencia una voluntad del artista de dotar de 

entidad propia a cada fragmento de la obra, al tiempo que refuerza la autoría del 

proyecto y la cohesión de su estilo estético. Por otra parte, el artista participa de 

primera mano en la creación de todos y cada uno de estos grafismos, dejando 

latente la relevancia de los mismos en el proyecto. Así, el uso de disruptivas y 

llamativas titulaciones gráficas contribuye a configurar el estilo audiovisual 

distintivo del artista y potenciar su sello de identidad en las piezas.  

Figura 35 Figura 36 

Grafismo ilustrado en los videojuegos de la 
compañía Sega 

Rotulación alternativa de la obra 

 
Fuente: Filmin 

 
Fuente: Filmin 

Figura 37 Figura 38 

Títulos de inicio animados durante la 
secuencia de introducción 

Titulación integrada en el escenario, 
mostrada en la introducción 

 
Fuente: Filmin 

 
Fuente: Filmin 
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La propuesta audiovisual en conjunto se articula como una representación 

simbólica del universo interior del artista, dotando a la obra de un carácter 

fantástico y autorreferencial. La estética general del proyecto se vincula 

estrechamente al lenguaje audiovisual de los videojuegos, donde elementos 

gráficos, sonoros y visuales inspirados en tecnologías de distintas épocas se 

entrelazan para configurar un producto coherente con el imaginario simbólico 

que Pedro Ladroga ha construido a lo largo de su trayectoria. 

Acorde a este contexto el proyecto presenta una combinación de propuestas 

basadas tanto en la creación de escenarios, motivos y figuras a través de imagen 

generada por ordenador (CGI), como en la producción de videos musicales que 

refuerzan el carácter fantástico de la obra a través de efectos visuales, gráficos 

y sonoros (Véanse figuras 39 y 40).  

Esta combinación de medios o tecnologías expande el carácter expresivo del 

proyecto, generando un entorno visual híbrido en el que lo real y lo virtual se 

confunden deliberadamente. Un ejemplo de esta práctica se encuentra en el 

videoclip de la canción Tolokemeden (2019), en el cual durante la secuencia de 

introducción se combinan planos reales con secuencias de animación generadas 

por ordenador y efectos visuales y sonoros asociados a lo digital (Véanse figuras 

41 y 42).  

Figura 39 Figura 40 

Propuesta audiovisual de la canción 
Asustando (2020) 

Fotograma del videoclip de Malito de Lean 
(2020) 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga.  

 
Nota. Empleo de recursos gráficos de 
carácter simbólico, como la integración de un 
personaje de videojuego. 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 
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Los recursos técnicos empleados adquieren una función simbólica 

especialmente significativa en la producción del cortometraje Fantasya Odyssey 

(2022). Mediante el uso de imagen generada por ordenador (CGI) y la grabación 

sobre croma, se ubica al artista en un plano visual fantástico que actúa como 

representación simbólica de su imaginario artístico. Así, la elección de estos 

recursos no responde únicamente a criterios formales, también responde a 

criterios narrativos, situando al artista en un plano real o fantástico y ayudando a 

construir el hilo conductor del relato a través de los diferentes escenarios en los 

que este se desarrolla.  

- Códigos de la representación 

El cortometraje Fantasya Odyssey (2022) se articula a partir de la contraposición 

de dos escenarios diferenciados por los recursos técnicos que los construyen. 

Por una parte, se presenta al artista en el estudio de grabación, lo que actúa 

como representación de su realidad cotidiana y permite anclar la propuesta en 

un entorno reconocible y funcional. Por otra parte, se recurre a la imagen 

generada por ordenador (CGI) y a la aplicación de múltiples efectos visuales y 

sonoros para recrear un universo fantástico que proyecta su mundo interior 

(Véanse figuras 43 y 44). Los planos se toman desde un punto de vista subjetivo, 

empleando travellings que recorren los escenarios creados digitalmente. Esta 

técnica de encuadre reproduce el lenguaje visual propio de los videojuegos, 

Figura 41 Figura 42 

Secuencia generada por ordenador (CGI) en 
el videoclip de la canción Tolokemeden 
(2019) 

Uso de recursos gráficos y efectos visuales 
en Tolokemeden (2019) 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 

 
Fuente: Canal de Youtube de Pedro 
Ladroga. 
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trasladando al espectador a un entorno simbólico reconocible en el imaginario 

del artista. 

Esta lógica se extiende a las propuestas audiovisuales que acompañan a cada 

canción del álbum, en las cuales predomina la presentación de paisajes 

fantásticos, figuras animadas y representaciones alternativas del artista 

generadas por ordenador (CGI). Estos fragmentos visuales contribuyen a la 

construcción del universo simbólico del proyecto, funcionando como una 

ampliación estética y semiótica de su imaginario. 

- Códigos de la narración 

Se identifica en el cortometraje Fantasya Odyssey (2022) una línea argumental 

claramente definida, inspirada en la estructura narrativa propia de un videojuego. 

El relato se articula a partir de la identificación de las canciones como niveles o 

escenarios que tanto el artista como el espectador, debido al punto de vista 

subjetivo empleado en la grabación, debe atravesar y superar. Este recurso 

aporta dinamismo al relato y establece una estructura episódica, donde cada 

pieza se presenta como un reto o una fase dentro de un mundo simbólico mayor. 

El escenario en el que se interpreta la primera pieza, Sólo por mí, funciona como 

espacio central desde el que se realiza la transición a la siguiente canción. Esta 

transición se realiza mediante el lanzamiento de una carta, que es mostrada en 

primer plano para, posteriormente, ser visualizada flotando en el interior del 

escenario a través de un travelling (Véanse figuras 45 y 46). Estas cartas 

Figura 43 Figura 44 

Pedro Ladroga en el estudio de grabación, 
en Fantasya Odyssey (2022) 

Escenario generado digitalmente en 
Fantasya Odyssey (2022) 

 
Fuente: Filmin 

 
Fuente: Filmin 
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corresponden a los productos de merchandasing inspirados en el juego Magic: 

The Gathering, previamente mencionados.  

De este modo, se incorpora al relato una dimensión narrativa adicional construida 

a partir de recursos externos a la propia obra audiovisual. Este mecanismo 

conecta el contenido audiovisual con los productos asociados al álbum y refuerza 

la cohesión simbólica del proyecto a través de una estrategia de comunicación 

global y unificada. 

En contraposición, las propuestas audiovisuales que acompañan al álbum no 

presentan una línea argumental definida. Estas piezas, consistentes en la 

repetición de cinemáticas breves en bucle o videoclips independientes, 

renuncian a la progresión narrativa tradicional y construyen el relato a partir de 

la acumulación de elementos simbólicos. A través del uso de figuras, objetos y 

espacios generados por ordenador (CGI), se articulan estructuras de significado 

que contribuyen a la creación de un mensaje global coherente con el estilo del 

proyecto. De esta forma, se desplaza el foco desde la narración hacia la 

experiencia visual y sensorial, invitando al espectador a la interpretación libre de 

significado.  

En conjunto, el álbum y el cortometraje forman un relato expandido que, aunque 

no se rige por estructuras narrativas tradicionales, permite una aproximación 

simbólica al universo de Pedro Ladroga.  

Figura 45 Figura 46 

Pedro Ladroga en el escenario central de 
Fantasya Odyssey (2022) 

Plano detalle de las cartas usadas en 
Fantasya Odyssey (2022) 

 
Fuente: Filmin 

 
Fuente: Filmin 
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- Códigos de la seducción 

En el cortometraje Fantasya Odyssey (2022), los códigos de la seducción se 

manifiestan principalmente a través de la forma en que el artista se presenta 

frente a cámara. A través de las distintas piezas que componen la propuesta, 

Pedro Ladroga figura interpretando las canciones con un micrófono de mano, en 

el centro de escenarios fantásticos generados digitalmente. Este formato de 

representación se inspira en el modelo televisivo clásico, en el que los artistas 

interpretaban sus canciones en plató usando el recurso del playback, pero 

manteniendo una presencia constante frente al espectador (Véase figura 47). 

Figura 47 

La representación en Fantasya Odyssey (2022) 

 
Fuente: Filmin 

Así, se establece una estrategia de interpelación directa, ya que el artista 

mantiene el protagonismo absoluto dentro del encuadre. Por otra parte, la puesta 

en escena refuerza la función expresiva y poética del lenguaje, mostrando 

escenarios o figuras que se originan a partir de la imaginación del artista.  

En las propuestas audiovisuales que acompañan al lanzamiento del álbum 

Fantasya (2020), los códigos de la seducción se manifiestan de forma diferente 

en función del tipo de pieza. Se presentan ocho videoclips y nueve cinemáticas 

generadas por ordenador (CGI) que se reproducen en bucle.  

En el caso de los videoclips, se identifica un predominio de la función fática y 

emotiva del lenguaje, la cual se manifiesta a través de la interpretación del artista, 

la presentación visual de los espacios y el empleo de efectos visuales y sonoros. 

Por otro lado, a través de las nueve cinemáticas digitales previamente 

mencionadas, se realiza una representación escenarios, figuras y personajes 
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que complementa la carga simbólica de la pieza y genera una atmósfera que 

potencia la función emotiva del lenguaje.  

3.4.3. Breve descripción del proyecto audiovisual 

Las propuestas audiovisuales que acompañan el lanzamiento de Fantasya 

(2020) consolidan el estilo audiovisual de Pedro Ladroga, representando 

múltiples aspectos relatados previamente sobre su obra.  

Se identifican en estas propuestas algunos de los rasgos más característicos del 

estilo audiovisual del artista, tales como su participación en múltiples fases del 

proceso de producción, la presencia de titulaciones y grafismos llamativos de 

forma recurrente, el uso de estéticas, estructuras narrativas y efectos inspirados 

en videojuegos y la tecnología retro, o el uso de auto-tune y efectos de distorsión 

de la voz.  

En términos generales, Fantasya (2020) se configura como una propuesta 

audiovisual expandida en la que se transmite un mensaje simbólico asociado al 

universo interior del artista. Este mensaje se construye a través del uso 

coordinado de códigos visuales, sonoros, gráficos y narrativos, que aportan una 

identidad estética y emocional coherente al proyecto. Las obras platean una 

lectura subjetiva del relato en la que el espectador debe interpretar los códigos 

empleados para la construcción de significado.  

3.5. Análisis comparativo de propuestas representativas del trap español 

Una vez abordado el perfil de Pedro Ladroga y tras el análisis de tres de sus 

obras más representativas, resulta pertinente realizar una breve aproximación a 

otros artistas y propuestas del género trap, que serán estudiados como muestra 

de contraste.  

No obstante, en este caso se lleva a cabo una comparativa de tres piezas del 

género trap, siguiendo la estructura de análisis planteada en la metodología y 

destacando aquellos aspectos del proceso comunicativo que estas comparten. 

De este modo, se realiza un análisis de las propuestas audiovisuales empleadas 

en el lanzamiento de las canciones Tu coño es mi droga (Poor Gang, 2015), 
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Llorando en la limo (C. Tangana, 2018) y The Animals (Cecilio G, 2021), a partir 

de la comparación de sus características en relación con un modelo de estudio 

específico.  

3.5.1. Agentes que intervienen en el proceso de comunicación 

Se identifica la presencia de un emisor múltiple en las tres piezas, sin embargo, 

cada propuesta presenta particularidades que resultan relevantes para su 

análisis.  

Llorando en la limo es una canción del artista C. Tangana, parte de su álbum 

Avida Dollars (2018),  trabajo que cuenta con la financiación de la compañía 

discográfica Sony Music Entertainment.  Cabe destacar la participación en la 

producción de este videoclip de las compañías Ziontifik Films y Hawai Films, así 

como la dirección realizada por Dano y Javier Díaz y la producción musical a 

cargo de Alizzz.  

Poor Gang es un grupo integrado por cuatro miembros: Yung Beef, Kaydy Kain, 

y Khaled como cantantes, junto a Steeve Lean como productor musical. En el 

año 2015, lanzan la canción Tu coño es mi droga como parte del álbum Los 

Pobres. Se publicaron dos videoclips asociados a esta propuesta musical, el 

primero de ellos no está disponible a día de hoy, pero fue recogido y estudiado 

por Castro (2019, pp. 88 – 89). El segundo de ellos se encuentra disponible y tal 

como relata Castro (2019), fue co-financiado por los mismos artistas y la 

discográfica Sony Music Entertainment (p. 87).  

Por último, la canción The Animals es publicada en el año 2021 por el artista 

Cecilio G a modo de single o sencillo. La producción de la propuesta es 

independiente y financiada por el propio artista, no obstante, cabe destacar la  

colaboración de la compañía Low Battery en la realización del vídeo.  

Las tres propuestas audiovisuales se encuentran disponibles en la plataforma 

Youtube y las canciones pueden ser escuchadas a través de las principales 

plataformas de música por streaming, como Spotify o Apple Music.  
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Por otra parte, se evidencia un mayor despliegue promocional asociado al 

lanzamiento de Avida Dollars (2018), justificado por la popularidad del autor y las 

facilidades que aporta en este sentido la compañía discográfica previamente 

mencionada. Así, se encuentran publicaciones en medios de comunicación, 

entrevistas y publicaciones en redes sociales en las que el artista promociona y 

comparte su visión de la obra.  

El impacto mediático de Tu coño es mi droga (2015) surge a partir de lo novedoso 

y disruptivo de la obra, así como también a partir del carácter los artistas y sus 

formas de proceder15. Los Pobres (2015), es el primer álbum de trap publicado 

a través de un gran sello discográfico y Poor Gang era un talento emergente del 

momento. Esto genera un revuelo mediático que favorece la promoción de la 

obra y la popularización del grupo.  

Aunque menor, también se encuentra cierto revuelo mediático asociado al 

lanzamiento de la canción The Animals (2021). Esta propuesta audiovisual 

muestra imágenes de carácter reivindicativo, asociadas al encarcelamiento del 

rapero Pablo Hasel. El tratamiento de un tema tan controversial ha suscitado el 

interés de algunas revistas musicales, las cuales han dedicado espacio en sus 

publicaciones a estudiar la propuesta y los posibles significados detrás de estos 

gestos simbólicos. 

Ninguna de las propuestas presenta una línea argumental definida, sino que se 

articulan a partir de planos y secuencias fragmentadas que refuerzan la carga 

simbólica y expresiva de las obras. En todas ellas se observa un enfoque 

autorreferencial, con una narrativa centrada en el artista como figura principal.  

Las piezas Tu coño es mi droga (2015) y Llorando en la limo (2018) exponen los 

deseos o debilidades más profundas del autor, ya sea mediante una reflexión 

sobre una figura femenina en el primer caso, o en torno a la ambición y el dinero 

 
 
 
15 Castro (2019) relata cómo los artistas co-financian el álbum Los Pobres (2015) mediante la 

colecta de dinero online. Ofreciendo recompensas a cambio de donaciones, tales como  tatuarse 

la cara o realizar una inseminación in-vitro.   
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en el segundo. En cambio, The Animals (2021) expone una reflexión del artista 

en primera persona referente a un tema de actualidad.  

3.5.2. Uso de códigos visuales, sonoros y narrativos 

- Códigos formales 

Se identifica un uso compartido de ciertos códigos formales del lenguaje 

audiovisual en las obras estudiadas, evidenciado en determinadas 

características presentes en las piezas y en el análisis realizado previamente de 

las propuestas de Pedro Ladroga.  

En primer lugar cabe destacar la presencia de rotulaciones o  grafismos, los 

cuales refuerzan el sello de identidad de los artistas sobre la obra (Véanse 

figuras 48, 49 y 50). Es especialmente llamativo el caso de Tu coño es mi droga 

(2015) donde el logo del grupo Poor Gang aparece en pantalla recurrentemente. 

Se recurre a la integración de otras tecnologías o formatos en la propuesta 

audiovisual, dando lugar a un enfoque multiplataforma de las piezas. Tu coño es 

mi droga (2015) emula la interfaz gráfica de una aplicación para smartphone, 

mostrando fragmentos de vídeo fraccionados en lo que parece el feed de una 

red social por la que el punto de vista del espectador se desliza verticalmente 

(Véase figura 51). Llorando en la limo (2018) incluye fotografías del artista 

posando dentro del montaje, así como breves secuencias stop-motion creadas 

a partir de ráfagas de fotos tomadas al mismo (Véase figura 52). En The Animals 

(2021), se emplea de recurrentemente un efecto ojo de pez que simula el punto 

de vista de una cámara de vigilancia y recrea la atmósfera de vigilancia y 

represión gubernamental que el artista busca representar (Véase figura 53). 

Figura 48 Figura 49 Figura 50 

Logo de Poor Gang en Tu 
coño es mi droga (2015) 

Rotulación del videoclip 
Llorando en la limo (2018) 

Títulos de inicio de The 
Animals (2021) 

 
Fuente: Canal de Youtube de 
Poor Gang. 

 
Fuente:  Fuente: Canal de 
Youtube de C. Tangana. 

 
Fuente:  Fuente: Canal de 
Youtube de Cecilio G.  
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Figura 51 Figura 52 Figura 53 

Estética que remite al 
smartphone en el videoclip 
de   Tu coño es mi droga 
(2015) 

Referencias a la disciplina 
fotográfica en Llorando en la 
limo (2018) 

Empleo de una óptica ojo de 
pez que remite al formato de 
videovigilancia en  The 
Animals (2021) 

 
Fuente: Canal de Youtube de 
Poor Gang. 

 
Fuente:  Fuente: Canal de 
Youtube de C. Tangana. 

 
Fuente:  Fuente: Canal de 
Youtube de Cecilio G. 

Del mismo modo, se puede observar tanto en Tu coño es mi droga (2015) como 

en Llorando en la limo (2018), una utilización de la superposición de imágenes 

como recurso estilístico que aporta dinamismo a las piezas (Véanse figuras 54 y 

55). Es de especial relevancia mencionar el uso de la grabación sobre un croma 

en el videoclip de Tu coño es mi droga (2015). A través del empleo de este 

recurso se consigue, al igual que en Fantasya Odyssey (2022), enmarcar al 

artista en un universo fantástico alternativo que refuerza la fuerza expresiva de 

la obra.  

Por otra parte, el montaje de Llorando en la limo (2018) y The Animals (2021) se 

caracteriza por introducir los cortes siguiendo la acentuación de las bases 

Figura 54 Figura 55 

Superposición de imágenes en Tu coño es 
mi droga (2015) 

Superposición de imágenes en Llorando 
en la limo (2018) 

  

Fuente: Canal de Youtube de Poor Gang. Fuente:  Fuente: Canal de Youtube de C. 
Tangana. 
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instrumentales de las canciones. De este modo se potencia la fuerza expresiva 

de los planos y se aporta dinamismo a la propuesta. 

Atendiendo a la naturaleza sonora de las propuestas, se identifica tanto en Tu 

coño es mi droga (2015) como en Llorando en la limo (2018), un uso de la 

herramienta de modulación vocal auto-tune. Es especialmente característico el 

caso de los intérpretes del grupo Poor Gang, cuyas voces se muestran 

completamente disonantes y en ocasiones cercanas a la distorsión, siguiendo 

una línea estética similar a Pedro Ladroga en este sentido.  

Debe destacarse el empleo de pistas de audio que se reproducen en segundo 

plano en las tres propuestas. En estas pistas, los artistas interpretan melodías 

alternativas, enuncian mensajes para interpelar al espectador o realizan efectos 

de sonidos con su voz.  

Por último, es de especial relevancia mencionar el uso del lenguaje que emplea 

Poor Gang en Tu coño es mi droga (2015). Al igual que Pedro Ladroga, este 

grupo ha desarrollado un característico uso del lenguaje que utiliza para 

potenciar su sello de identidad en las piezas.  

- Códigos de la representación 

Tu coño en mi droga (2015) y Llorando en la limo (2018) se articulan a partir de 

una puesta en escena situada en un plano ficticio y en la cual se representan los 

deseos o aspiraciones de los artistas. En este sentido, C. Tangana aparece 

viajando en aviones privados y limusinas, elementos que remiten a una lógica de 

ostentación y éxito económico, mientras que los miembros de Poor Gang figuran 

en un escenario onírico con mujeres desnudas, creando una representación 

hiperbólica del deseo (Véanse figuras 56 y 57).  

Por el contrario, Cecilio G adopta un enfoque de carácter realista y documental, 

en el que se integran secuencias vinculadas a una noticia de actualidad y se 

representa al propio artista participando en las protestas relacionadas con el 

acontecimiento, reforzando la dimensión política y testimonial de la propuesta 

(Véase figura 58). 
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Figura 56 Figura 57 Figura 58 

Puesta en escena de   Tu 
coño es mi droga (2015) 

Creación de un escenario 
simbólico  en Llorando en la 
limo (2018) 

Uso de la función referencial 
del lenguaje audiovisual en  
The Animals (2021) 

 
Fuente: Canal de Youtube de 
Poor Gang. 

 
Fuente: Canal de Youtube 
de C. Tangana. 

 
Fuente: Canal de Youtube de 
Cecilio G. 

- Códigos de la narración 

Las piezas analizadas comparten una tendencia hacia la fragmentación 

narrativa, aunque presentan diferencias relevantes en cuanto a la lógica interna 

de cada relato. En Tu coño es mi droga (2015) y Llorando en la limo (2018), la 

narrativa se construye a partir de escenas intercaladas que no responden a un 

desarrollo lineal, sino que funcionan como representaciones visuales de un 

imaginario personal o aspiracional. En ambos casos, la estructura del videoclip 

gira en torno a la acumulación de estímulos visuales y escenas simbólicas, sin 

una progresión narrativa convencional.  

Por otra parte, la narrativa en The Animals (2021) sigue siendo no lineal, 

estructurada a través planos intercalados de diferentes secuencias que muestran 

al artista en las protestas. Sin embargo, presenta una organización más próxima 

al registro documental, apoyada por referencias explícitas a un contexto 

sociopolítico real. En este caso, la narrativa adquiere un carácter testimonial, 

integrando imágenes de archivo y escenas de protesta que aportan una 

referencia cronológica al relato.  

En conjunto, las tres propuestas muestran un predominio de estructuras no 

lineales y narrativas de carácter simbólico o emocional. No obstante, en el caso 

de The Animals (2021) la narración se realiza desde un plano más realista que 

en las otras dos obras, donde no existe ninguna referencia espacial o temporal 

que aporte contexto al relato. 
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- Códigos de la seducción 

Las tres piezas analizadas muestran un uso estratégico de los códigos de la 

seducción, orientado a captar la atención del espectador mediante la 

combinación de elementos visuales, interpretativos y discursivos.  

Se identifica un predominio de la función fática y emotiva del lenguaje 

audiovisual. Atendiendo a la interpretación que realizan frente a cámara, los 

artistas se sitúan en el centro del encuadre con una actitud desafiante o 

autosuficiente, interpelando al espectador desde una posición de poder 

simbólico (Véanse figuras 59, 60 y 61).  

Figura 59 Figura 60 Figura 61 

 Códigos de la seducción en 
Tu coño es mi droga (2015) 

Apelación directa al 
espectador  en Llorando en 
la limo (2018) 

Gesticulación de carácter 
simbólico en  The Animals 
(2021) 

 
Fuente: Canal de Youtube de 
Poor Gang. 

 
Fuente: Canal de Youtube 
de C. Tangana. 

 
Fuente: Canal de Youtube de 
Poor Gang. 

En Tu coño es mi droga (2015) y Llorando en la limo (2018), se realiza una 

apología de la ostentación y el exceso a través de la figuración de los 

protagonistas interpretando frente a cámara junto a mujeres desnudas en un 

caso, o simbología del lujo en el otro caso.  

En The Animals (2021), se evidencia además una función referencial del 

lenguaje audiovisual, situando al artista en un contexto de protesta y 

representando su implicación directa en un conflicto social.  

3.5.3. Breves conclusiones del análisis comparativo 

El análisis de las tres piezas seleccionadas muestra una serie de rasgos 

comunes en las mismas, los cuales pueden ser identificados como 

representativos del estilo audiovisual del género trap. Por ejemplo, la 
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fragmentación narrativa, el uso simbólico de los espacios y objetos o la 

construcción de una identidad artística a través de recursos gráficos y sonoros.  

Estas propuestas configuran un lenguaje audiovisual propio del género, en el 

que la construcción de sentido de las piezas se apoya más en la carga visual, 

sonora y emotiva que en la narración tradicional.  

Este análisis comparativo será usado como referencia para establecer un 

contraste con las piezas analizadas de Pedro Ladroga. De este modo, se 

determina en qué medida las características identificadas se alinean con los 

códigos visuales, sonoros y narrativos representativos del género trap. 

4. Conclusiones 

La presente investigación ha tenido como objetivo principal el análisis de las 

estrategias de comunicación empleadas por el artista Pedro Ladroga a través de 

sus propuestas audiovisuales, con el fin de identificar los elementos que definen 

su estilo y determinar en qué medida dichas producciones comparten rasgos 

representativos del género trap. Para ello, se ha adoptado un enfoque 

metodológico basado en la propuesta de Rodríguez-López (2016), que permite 

abordar el videoclip como un texto audiovisual susceptible de interpretación, 

atendiendo a cuatro bloques de códigos del lenguaje audiovisual: formales, de la 

representación, narrativos y de la seducción. 

Se ha desarrollado un marco teórico y contextual adecuado para el desarrollo de 

la investigación, aportando información clave para la comprensión del trap como 

género musical con un estilo audiovisual característico.  

Del mismo modo, se ha realizado un estudio tanto del proceso de comunicación 

en la música, como de la implicación de la evolución tecnológica en el desarrollo 

de la industria musical. Esta revisión bibliográfica ha facilitado la comprensión de 

los mecanismos de producción y distribución más habituales de la música en la 

actualidad y las propuestas audiovisuales asociadas a esta.  

El análisis de Stalkeo básico (2017), Vampiro joven (2018) y Fantasya (2020) 

muestra la consolidada identidad artística que refleja la obra de Pedro Ladroga, 
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construida a partir de un uso coherente y simbólico de recursos visuales, sonoros 

y narrativos.  

En los tres casos se identifica la implicación directa del artista en múltiples fases 

del proceso creativo, lo que refuerza el carácter autoral de su obra. La estética 

que desarrolla se fundamenta en la combinación de referencias a los 

videojuegos, a la cultura retro, a la fantasía y los excesos, a través de las cuales 

representa su universo interior. Así, se identifica el uso de recursos técnicos 

como la imagen generada por ordenador (CGI), disruptivos efectos visuales y 

sonoros o figuras y gráficos inspirados en videojuegos o tecnologías obsoletas. 

Por otra parte, se observa un predominio de montajes rápidos en los que el ritmo 

acompaña a la base instrumental, estilizando habitualmente los cortes con 

elaboradas transiciones. 

Desde el punto de vista representacional, se observa una alternancia entre 

escenarios que muestran la realidad del artista con otros que proyectan parte de 

su imaginario personal. Así, se muestran tanto entornos urbanos abiertos, salas 

de conciertos u otros recintos, como espacios ficticios generados digitalmente y 

cargados de connotaciones simbólicas.  

En términos narrativos, se evidencia una preferencia clara por líneas 

argumentativas no lineales, en las cuales el desarrollo del relato se produce a 

través de la evolución emocional del personaje o la construcción de una 

atmósfera cargada de connotaciones simbólicas que representan su estado de 

ánimo.  

El estudio de los códigos de la seducción en la obra de Pedro Ladroga muestra 

un predominio de la función fática y expresiva del lenguaje audiovisual. A través 

de la interpretación frente a cámara del artista, su uso del lenguaje y el empleo 

de puntos de vista y formatos ambiguos o subjetivos, se consigue atraer y 

mantener la atracción del espectador en el relato. 

En contraste, el análisis comparativo de las piezas Tu coño es mi droga (2015), 

Llorando en la limo (2018) y The Animals (2021) ha permitido identificar una serie 

de rasgos comunes característicos del audiovisual en el género trap.  
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Los principales rasgos encontrados en común son: la fragmentación narrativa y 

el empleo de líneas argumentativas no lineales, el fuerte sello de identidad de 

los artistas en las propuestas, la representación de escenarios simbólicos, la 

utilización de estéticas asociadas a otras tecnologías o formatos audiovisuales y 

el uso determinados recursos técnicos tales como la superposición de imágenes.  

El contraste de ambos análisis y el marco teórico muestra que las producciones 

audiovisuales de Pedro Ladroga comparten rasgos estructurales y estilísticos 

con otras obras representativas del trap español. En particular, cabe destacar su 

capacidad para articular un universo simbólico personal a partir de recursos 

técnicos, narrativos y conceptuales propios del lenguaje audiovisual. Del mismo 

modo, se identifica un carácter autoral del arista que permite contemplar su obra 

desde un enfoque experimental, contribuyendo al enriquecimiento y redefinición 

del género trap en España.  

En conclusión, el trabajo realizado ha permitido establecer una serie de 

características representativas del lenguaje audiovisual en el género trap. Los 

rasgos que se han encontrado con mayor recurrencia en las propuestas 

analizadas son: el empleo de narrativas fragmentadas y no lineales, la presencia 

del artista como figura central del relato, la construcción de atmósferas cargadas 

de simbolismo mediante el uso de los códigos visuales, sonoros y narrativos; y 

por último, un predominio de la función emotiva y fática del lenguaje audiovisual.  
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6. ANEXOS 

6.1. Anexo 1: Discografía completa de Pedro Ladroga 

- Real zombies (2011)  

Lanzamiento conjunto con el artista Nerbi, compuesto por las siguientes 8 piezas: Portal 

of the hell, Real zombies, Lo que nadie puede ver, Retrogame (Con 93/94), Sucking, 

danger!! (Con BlodyShao), Ciudad de locos, Smoker life. 

- Maratón - Depresión (2011) 

Lanzamiento conjunto con el artista Shaolin, compuesto por las siguientes 11 piezas: 

Intro (Con Nerbi), Volvera a estar cuerdo, Fancy forty, Prozac para el alma, Todo se 

acaba, Morning, Un minuto de vida, Celebramos (Con Pepe), V.I.P, Mis drogas favoritas, 

Outro. 

- Shushi EP (2012).  

Lanzamiento conjunto con el artista Shaolin, compuesto por las siguientes 6 piezas: 

Sushi, Mermaid, Qoo, Zvzxiii instrumental, Mermaid instrumental, Qooo instrumental. 

- Misery (2012) 

Lanzamiento conjunto con el artista Nerbi, compuesto por las siguientes 9 piezas: 

Misery, Todo es negativo, Tutto benne (Con Pepe), Travellin' without muvin', Facialzz, 

Sor playin' skit, Delirios cosmicos (Con La bruja y El físico), Novril, Novril pt. II. 

- Hoodlovaz (2012) 

Lanzamiento en solitario compuesto por las siguientes 24 piezas: La nueva homeless, 

Hoodlovaz, Er parke ke nunka cierra, Puta rookie amateur, Adidas sucias, Ey ey, 

Talando árboles, Te duele mucho, Piedra, papel o tijeras, Lo ke me faltaba, 50 papeles 

para 1 (Con Bloody Shao), Mastermatik, Parar pt. II, Pedro Ladroga [Etcetera], Madness, 

Ciudad (Con Yopepe), Skit moroso, Tar, Nikes sucias, Don't stop, Tu ke dise, Relaxx en 

forma de polen (Con Nerbi), Mala prensa, De paso. 
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- Pxlybivs (2012) 

Lanzamiento en solitario, compuesto por las siguientes 8 piezas: I, Pxlibyus, Witch 

hxvsu, Qvid pro qvo, Xeno, Try, Rxbxt, Basura del mas allá. 

- While u work; I make music (2012) 

Lanzamiento en solitario, compuesto por las siguientes 16 piezas: Feel ma pain, 

Monstruo, Meaow, Megablunted, Sheeeit, Get ova hurr, Atm pressure, Fear to lose pt.i, 

Loose the fear pt.ii, U´r smile hurts me, Post hurt (lsdj live), Frozzen pizza, Pedro manos 

de trapo, Tdb $, Vinyl based trap, Señor. 

- Maratón - Depresión 2 (2013) 

Lanzamiento conjunto con el artista Shaolin, compuesto por las siguientes 10 piezas: 

Venimos a por lo que es nuestro, Mesa para 1, 0 a la izquierda, My beautiful misery, 

Sueños muertos, Maratón 2, 2 puteros perdidos en Tokyo (Con Nerbi), Drunken punks 

in the time machine, Porno abstracto, Tentaciones. 

- Cheap tunes (2013) 

Lanzamiento en solitario, compuesto por las siguientes 14 piezas: Cheaptune, 

Nospheratv, Como me llamo, Slow boss, Pedrito wins, La tarde es caramelo (Con 

Rubio), 8 bitchez, Miau, Help, El extremo del universo, Fast boss, First, Game, Help 

(Over Aeed - Radio Galaxia).  

- Lab warriors (2013) 

Lanzamiento conjunto con el artista Nerbi, compuesto por las siguientes 3 piezas: Lab 

Warriors, Vqvxllv Vxz Qvx (Con Virush), Lvxdbvck (Con Mine). 

- While u work; I make music remixed version (2014) 

Lanzamiento en colaboración con múltiples productores en las cuales se reversionan 

las canciones del álbum While u work; I make music (2012).  

- Amantes del dolor (Hoodlovaz II) (2014) 

Lanzamiento en solitario, compuesto por las siguientes 16 piezas: 

Painlovaz, Acostumbrao a sufrir, Si no fuese asi, Goma kemá, Entiéndeme (muerto de 
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día, vivo de noche), Skit la pareja perfe, Como ke no, La pulga, Skit cirio, Mad sex +++, 

Por ejemplo, Sukolega, Night drive, Skit por la cara, Vida stress, Tzen tzu. 

- Hologram (2014) 

Lanzamiento en solitario, compuesto por las siguientes 4 piezas: 

Iddd d lk (Volver A), Continuara meow, Ke kiere ase (Ke kie), Armelfavo. 

- SG - 3 (2014) 

Lanzamiento en conjunto con el artista Sz, compuesto por las siguientes 10 piezas: 

Crescent moon, Not myself (La desgracia en compañía), Marrones, Polaco (V.2), No es 

para tanto, Looking 4 a whore (Biatxx!), En plan king size (Con Rubio Druida), Ladroga 

hustlers, Moondogz (Con Nerbi, Jarryel, AcidoP y Virush), Tabaco (V.2). 

- Skydrug 1.0 (2014) 

Lanzamiento en conjunto con el productor Skyhook, compuesto por las siguientes 10 

piezas:1-994 suicide (2:22 am), Win2drug, A pelo, Catarata (Con A. Tourist), Noprobb, 

Neo_phonk (Con Rico Sanchez), Agua con M, Skylab (Con Galgo Rock y AcidoP), India, 

Aquario (3:33 am). 

- Ladroga 2013 files (2015) 

Lanamiento conjunto con Bloody Shao, Nerbi, Galgo Rock y Acido P compuesto por las 

siguientes 5 piezas: Cuando vomito, Hombres de ciencia, Chupa del suelo, Formol, Voy 

con 3. 

- Townk (The only way I know) (2015) 

Lanzamiento en solitario, compuesto por las siguientes 8 piezas: ₱/$/€ - [STBB/294], 

Relative pH 4.01, Streetlife (The Only Way I Know), Storm - beach, Innnnnnnner, Lets 

take a (phukkin'00glitche3d) trip, Digital mountains (Tan contento que estoy triste), Metal 

Skunk Shotgun (Trankicojin). 

- Locomotion (Holograma 2000) (2015) 

Lanzamiento en solitario, compuesto por las siguientes 23 piezas: Holograma 2000 

Popup, Radiakktivo biohazard, desconectar (offline), Luz, pasatelo ke no me sale na (Ela 

quer sasá), Skit platform A), Peroperopero (nosabesná), Desaparese, Azul encadenado 
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(Con Dheformer Galinier), Regalao (playahatazfreestyle), Skit holograma de mee, Më 

mátà, Vase ke no, Hangar (Con Enjoy Canoa), Agua Remix (con Vasseta), Contra la 

realidad (Con KaiPeaks), L-P (normal), No es norma, Hikury (No me ralle), No hago nah 

Como lo Dicen (Con Vandal Boogie), Locomotion, No tengo ganas (Con Nerbi y Galgo 

Rock), Nada es importante (hasta ke te duele). 

- Skydrug season (2016) 

Lanzamiento conjunto con el productor Skyhook, compuesto por las siguientes 4 piezas: 

Paso de ti (No recuerdo na), Flotar y volar, Iee iee (Con Nerbi y Galgo Rock), Keno? (Po 

nos vemo). 

- Via digital (Skydrug 2.0) (2017) 

Lanzamiento conjunto con el productor Skyhook, compuesto por las siguientes 15 

piezas: Que nunca acabe, No tk (tk kt), Paso de ti (no recuerdo ná), Blanco perla, Llegue 

cuando llegue (Sonaris), Via digital, Bien pero mal / :) pero :( /, Eterno puberto (Con Yako 

Muñoz), Gotta ski mask (Smokeablunt), Skyjaja (2clear2bereal), Nadie como yo, Sorry 

tu (Ben lla), Tommy III (Con AcidoP y Galgo Rock), Como siempre, Aktivision (Con Zack 

Taylor). 

- Time iz gold (2018) 

Lanzamiento en solitario, compuesto por las siguientes 13 piezas: Nostalgia Time 

machine (Am i alive?), Deleted user (Medioebrio, medioserio), Time iz gold (Cuando 

nadie está despierto), Pregunta tu respuesta (Question 2 ur answer), Boomerang 

(Mediocandela, mediofogata), Interludio eterno (Ladrogaming), Cmd+D (Escupir 

baldosas en forma de encina), Bvblxx, Solar svrface, Bicho Acuático (Swamp thing), One 

hour blunt (Hanson sa vuelto a dormir), Preshower (No time 4 nuttin'), Pordiooo (XD ioo). 

-  Xvideos (2018) 

Lanzamiento en solitario, compuesto por las siguientes 15 piezas: Van y vienen, Soy 1 

cabron, Tokklean, Space friends (Con Jeebz), Nunca funciona nada, Altar (Con Kai 

Peaks), Therapy (Con Mirris), Locomotion, 100 X 100 (Con Ly Raine), Lleno loko, 

Mortadelo y Filemón, 4 o 5 Horas (Con Tito Joker), La Última Y Yastá (Con Cálido 

Lehamo, Serby y Flaco sucio), Plano de visión cerrado, La fórmula. 
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- Dwrtsn32.exe (2018) 

Lanzamiento en solitario, compuesto por las siguientes 11 piezas: Repitemelo (Gran 

poder), Kemelasuda, Hijo del prozac, Kita kita, Foll_Arte, Me creo importante 

(Clickéame), No puede ser (Pedrolores de head), Mi ganga preciosa, Novakaba,  No 

paro (Tol día), Acostumbrao a sufrir. 

- Déjame en paz (2018) 

Lanzamiento en conjunto con Maria Sioke, compuesto por las siguientes 3 piezas: Ni 

hoy ni mañana, Déjame en paz, Yanostas. 

- Búscame en la foto (2018) 

Lanzamiento conjunto con el productor Gary Monbozzia, compuesto por las siguientes 

3 canciones: Stalkeo básico, 6 semanas (guanajeli), Búscame en la foto. 

- Formateando (2018) 

Lanzamiento con el productor Horror Vacui, compuesto por las siguientes 7 canciones: 

Sippin on some scissors (s.o.s.s), Format c, Invisible, R.i.p, 2013 (todo se va perdiendo), 

Ready or nah (Con One Path), Uy (rare candy). 

- Eurococa (2019) 

Lanzamiento en solitario, compuesto por las siguientes 16 canciones: 10 años muerto, 

A mi lao, A tu lao, Pheel me, Konfussion, Lleno loko, Los mismos mimos, Matame ya, 

Mweegwod, Nuevo dayé, To psy, Para no ia? (y tu sabe), 1 segundo 1 medio, Vampiro 

joven, No tengo time, Me kieren exa'. 

- La Pitchtape (2019) 

Lanzamiento en solitario compuesto 17 canciones previas del artista, sobre las cuales 

ha realizado modificaciones en el tono de la voz en un efecto que denomina pitch up.  

- Fantasya (2020) 

Lanzamiento en solitario, compuesto por las siguientes 17 canciones: Solo x mi, To lo 

ke me den, Fantasya, Tan difícil, There 4 u (Con Isaiah), Gotta da' potion, Marroneo, 

Aserlo, Kawasaki (Con María Sioke), Malito de lean, Er barrio (Con Esteban y Manuel), 
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Se me va, Na de na, Te dejé correr (humans made me sick), Encima mía (Con C. 

Tangana), Asustando, Mortal kombat. 

- Skydrug 3.0 (Casa de Brujas) (2021) 

Lanzamiento conjunto con el productor Skyhook, compuesto por las siguientes 16 

canciones: Main menu, A morir, Spa (nada ta fasi), Aclárate, De fiesta/de after, Stuck on 

my grid, Lavapiés, Hasta el final (Con Dano), 3 días despierto, Una peli (no es 

casualidad), Si tú quisieras, Oasis, Como sakura, Imán, Pose (Con Highkili), Cuando 

vuelvo. 

- Nightshot (2023) 

Lanzamiento conjunto con el artista Falsogangster, compuesto por las siguientes 4 

canciones: Nightshot (fanzer), Si o no, Carita de tumblr, Hot as fallas. 
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	Los cortes entre planos se sincronizan con el ritmo marcado por la música, lo que mantiene la cohesión entre la dimensión visual y sonora del relato. Por otra parte, se incorporan recursos gráficos inspirados en la estética de los videojuegos retro, l...
	Se evidencia el uso de determinados recursos sonoros que contribuyen en el proceso de creación de significado de la pieza. Cabe destacar el uso exacerbado que se hace de la herramienta auto-tune, dando lugar a fragmentos de la canción en los que el ar...
	- Códigos de la representación
	La propuesta audiovisual se articula a partir de una serie de decisiones de puesta en escena, las cuales construyen una representación simbólica del estilo de vida del protagonista. La apariencia del artista resulta clave en esta construcción, adoptan...
	La elección del cementerio como escenario central de la propuesta dota a la obra de una dimensión simbólica. La secuencia inicial, en la que el protagonista aparece inconsciente frente a un juzgado y posteriormente recostado sobre una lápida, plantea ...
	Se identifican otros dos tipos de espacios clave: entornos urbanos abiertos y salas de concierto. A través de estos espacios de representación se introduce un componente documental que ancla la propuesta en un plano real y tangible. De este modo, se e...
	- Códigos de la narración
	La estructura narrativa de Vampiro joven (2018) no responde a un desarrollo lineal convencional, sino que se articula a través de una sucesión de escenas fragmentadas que configuran una narrativa simbólica y autorreferencial. El videoclip inicia con u...
	El relato se construye desde una perspectiva cíclica y alegórica, donde el personaje que interpreta Pedro Ladroga, figura en escenarios urbanos, espacios de ocio y un cementerio. De este modo, se crea un imaginario vinculado a la nocturnidad, el exces...
	- Códigos de la seducción
	La propuesta audiovisual plantea una estrategia de seducción basada en la construcción de una identidad transgresora y carismática del artista. La figura del vampiro sitúa al personaje en un plano que trasciende la vida y la muerte, planteando una ana...
	Se identifica un predominio de la función expresiva y fática del lenguaje en el videoclip, las cuales se evidencian a través de la actitud desafiante que muestra el artista con sus miradas a cámara y del uso recurrente de planos contrapicados.
	Pedro Ladroga recurre a una expresión oral de carácter cercano y extrovertido que genera un clima de familiaridad y complicidad a lo largo de toda la pieza. Esta estrategia discursiva permite establecer una relación de proximidad con el receptor que p...
	Los aspectos más relevantes del estilo audiovisual de Pedro Ladroga que se observan en Vampiro Joven (2018) son: su implicación directa en todas las fases del proceso creativo, el empleo de una apariencia y un lenguaje llamativo o extravagante, el uso...
	Vampiro Joven (2018) constituye una propuesta audiovisual de carácter autorreferencial en la que Pedro Ladroga construye un relato simbólico en torno a la figura de un personaje extravagante y excesivo. Este relato se articula a partir de los códigos ...
	3.4. Análisis del LP Fantasya (2020)

	Fantasya (2020) constituye una de las propuestas más ambiciosas en la trayectoria artística de Pedro Ladroga, tanto por la magnitud del lanzamiento como por la cohesión visual y simbólica del conjunto. Se trata de un proyecto compuesto por un cortomet...
	De esta forma, el lanzamiento se contempla como un ejercicio de construcción de identidad artística a través de múltiples formatos y plataformas, y por lo tanto se considera que debe ser estudiado en conjunto.
	La realización del conjunto de propuestas audiovisuales que acompañan al lanzamiento del álbum Fantasya (2020) implica la participación de un elevado número de agentes. En lo que respecta al cortometraje, destaca la co-dirección junto a Daniel Martín-...
	No obstante, el proyecto mantiene las dinámicas de producción habituales en la trayectoria de Pedro Ladroga, caracterizadas por una implicación directa del artista en múltiples fases del proceso creativo. Más allá de su papel como intérprete, en el co...
	El canal de comunicación utilizado para el lanzamiento es múltiple, el álbum fue publicado tanto en Spotify como en otras plataformas de audio por streaming, tales como Apple Music o Amazon Music. Por otra parte, el cortometraje fue publicado en Filmi...
	Si bien existe una diferencia de dos años entre el lanzamiento del álbum Fantasya (2020) y la publicación del cortometraje Fantasya Odyssey (2022), la coherencia temática y estética de todas las piezas audiovisuales que los componen permite interpreta...
	El estudio del mensaje que transmite este trabajo como conjunto, debe ser abordado en términos generales, centrándose en los conceptos más recurrentes y relevantes del proceso de comunicación. De este modo, el artista busca crear diferentes entornos o...
	Desde una perspectiva semiótica, el mensaje se construye a través del empleo de códigos visuales, sonoros y narrativos que conforman un estilo estético y discursivo propio y original de la obra. La superposición de escenas, los efectos digitales, las ...
	Es de especial relevancia estudiar el uso reiterado de elaboradas titulaciones gráficas en las propuestas audiovisuales que acompañan al lanzamiento de Fantasya (2020). A través de estas, se introduce tanto el nombre del artista como el título de cada...
	En el cortometraje, durante los dos minutos que dura la secuencia de introducción, se emplean cuatro grafismos distintos indicando el nombre del artista y el título de la obra, todos ellos con estilos visuales diferentes y cargados de connotaciones es...
	La insistencia en este recurso evidencia una voluntad del artista de dotar de entidad propia a cada fragmento de la obra, al tiempo que refuerza la autoría del proyecto y la cohesión de su estilo estético. Por otra parte, el artista participa de prime...
	La propuesta audiovisual en conjunto se articula como una representación simbólica del universo interior del artista, dotando a la obra de un carácter fantástico y autorreferencial. La estética general del proyecto se vincula estrechamente al lenguaje...
	Acorde a este contexto el proyecto presenta una combinación de propuestas basadas tanto en la creación de escenarios, motivos y figuras a través de imagen generada por ordenador (CGI), como en la producción de videos musicales que refuerzan el carácte...
	Esta combinación de medios o tecnologías expande el carácter expresivo del proyecto, generando un entorno visual híbrido en el que lo real y lo virtual se confunden deliberadamente. Un ejemplo de esta práctica se encuentra en el videoclip de la canció...
	Los recursos técnicos empleados adquieren una función simbólica especialmente significativa en la producción del cortometraje Fantasya Odyssey (2022). Mediante el uso de imagen generada por ordenador (CGI) y la grabación sobre croma, se ubica al artis...
	El cortometraje Fantasya Odyssey (2022) se articula a partir de la contraposición de dos escenarios diferenciados por los recursos técnicos que los construyen. Por una parte, se presenta al artista en el estudio de grabación, lo que actúa como represe...
	Esta lógica se extiende a las propuestas audiovisuales que acompañan a cada canción del álbum, en las cuales predomina la presentación de paisajes fantásticos, figuras animadas y representaciones alternativas del artista generadas por ordenador (CGI)....
	Se identifica en el cortometraje Fantasya Odyssey (2022) una línea argumental claramente definida, inspirada en la estructura narrativa propia de un videojuego. El relato se articula a partir de la identificación de las canciones como niveles o escena...
	El escenario en el que se interpreta la primera pieza, Sólo por mí, funciona como espacio central desde el que se realiza la transición a la siguiente canción. Esta transición se realiza mediante el lanzamiento de una carta, que es mostrada en primer ...
	De este modo, se incorpora al relato una dimensión narrativa adicional construida a partir de recursos externos a la propia obra audiovisual. Este mecanismo conecta el contenido audiovisual con los productos asociados al álbum y refuerza la cohesión s...
	En contraposición, las propuestas audiovisuales que acompañan al álbum no presentan una línea argumental definida. Estas piezas, consistentes en la repetición de cinemáticas breves en bucle o videoclips independientes, renuncian a la progresión narrat...
	En conjunto, el álbum y el cortometraje forman un relato expandido que, aunque no se rige por estructuras narrativas tradicionales, permite una aproximación simbólica al universo de Pedro Ladroga.
	En el cortometraje Fantasya Odyssey (2022), los códigos de la seducción se manifiestan principalmente a través de la forma en que el artista se presenta frente a cámara. A través de las distintas piezas que componen la propuesta, Pedro Ladroga figura ...
	Así, se establece una estrategia de interpelación directa, ya que el artista mantiene el protagonismo absoluto dentro del encuadre. Por otra parte, la puesta en escena refuerza la función expresiva y poética del lenguaje, mostrando escenarios o figura...
	En las propuestas audiovisuales que acompañan al lanzamiento del álbum Fantasya (2020), los códigos de la seducción se manifiestan de forma diferente en función del tipo de pieza. Se presentan ocho videoclips y nueve cinemáticas generadas por ordenado...
	En el caso de los videoclips, se identifica un predominio de la función fática y emotiva del lenguaje, la cual se manifiesta a través de la interpretación del artista, la presentación visual de los espacios y el empleo de efectos visuales y sonoros. P...
	Las propuestas audiovisuales que acompañan el lanzamiento de Fantasya (2020) consolidan el estilo audiovisual de Pedro Ladroga, representando múltiples aspectos relatados previamente sobre su obra.
	Se identifican en estas propuestas algunos de los rasgos más característicos del estilo audiovisual del artista, tales como su participación en múltiples fases del proceso de producción, la presencia de titulaciones y grafismos llamativos de forma rec...
	En términos generales, Fantasya (2020) se configura como una propuesta audiovisual expandida en la que se transmite un mensaje simbólico asociado al universo interior del artista. Este mensaje se construye a través del uso coordinado de códigos visual...
	Una vez abordado el perfil de Pedro Ladroga y tras el análisis de tres de sus obras más representativas, resulta pertinente realizar una breve aproximación a otros artistas y propuestas del género trap, que serán estudiados como muestra de contraste.
	No obstante, en este caso se lleva a cabo una comparativa de tres piezas del género trap, siguiendo la estructura de análisis planteada en la metodología y destacando aquellos aspectos del proceso comunicativo que estas comparten.
	De este modo, se realiza un análisis de las propuestas audiovisuales empleadas en el lanzamiento de las canciones Tu coño es mi droga (Poor Gang, 2015), Llorando en la limo (C. Tangana, 2018) y The Animals (Cecilio G, 2021), a partir de la comparación...
	Se identifica la presencia de un emisor múltiple en las tres piezas, sin embargo, cada propuesta presenta particularidades que resultan relevantes para su análisis.
	Llorando en la limo es una canción del artista C. Tangana, parte de su álbum Avida Dollars (2018),  trabajo que cuenta con la financiación de la compañía discográfica Sony Music Entertainment.  Cabe destacar la participación en la producción de este v...
	Poor Gang es un grupo integrado por cuatro miembros: Yung Beef, Kaydy Kain, y Khaled como cantantes, junto a Steeve Lean como productor musical. En el año 2015, lanzan la canción Tu coño es mi droga como parte del álbum Los Pobres. Se publicaron dos v...
	Por último, la canción The Animals es publicada en el año 2021 por el artista Cecilio G a modo de single o sencillo. La producción de la propuesta es independiente y financiada por el propio artista, no obstante, cabe destacar la  colaboración de la c...
	Las tres propuestas audiovisuales se encuentran disponibles en la plataforma Youtube y las canciones pueden ser escuchadas a través de las principales plataformas de música por streaming, como Spotify o Apple Music.
	Por otra parte, se evidencia un mayor despliegue promocional asociado al lanzamiento de Avida Dollars (2018), justificado por la popularidad del autor y las facilidades que aporta en este sentido la compañía discográfica previamente mencionada. Así, s...
	El impacto mediático de Tu coño es mi droga (2015) surge a partir de lo novedoso y disruptivo de la obra, así como también a partir del carácter los artistas y sus formas de proceder . Los Pobres (2015), es el primer álbum de trap publicado a través d...
	Aunque menor, también se encuentra cierto revuelo mediático asociado al lanzamiento de la canción The Animals (2021). Esta propuesta audiovisual muestra imágenes de carácter reivindicativo, asociadas al encarcelamiento del rapero Pablo Hasel. El trata...
	Ninguna de las propuestas presenta una línea argumental definida, sino que se articulan a partir de planos y secuencias fragmentadas que refuerzan la carga simbólica y expresiva de las obras. En todas ellas se observa un enfoque autorreferencial, con ...
	Las piezas Tu coño es mi droga (2015) y Llorando en la limo (2018) exponen los deseos o debilidades más profundas del autor, ya sea mediante una reflexión sobre una figura femenina en el primer caso, o en torno a la ambición y el dinero en el segundo....
	Se identifica un uso compartido de ciertos códigos formales del lenguaje audiovisual en las obras estudiadas, evidenciado en determinadas características presentes en las piezas y en el análisis realizado previamente de las propuestas de Pedro Ladroga.
	En primer lugar cabe destacar la presencia de rotulaciones o  grafismos, los cuales refuerzan el sello de identidad de los artistas sobre la obra (Véanse figuras 48, 49 y 50). Es especialmente llamativo el caso de Tu coño es mi droga (2015) donde el l...
	Se recurre a la integración de otras tecnologías o formatos en la propuesta audiovisual, dando lugar a un enfoque multiplataforma de las piezas. Tu coño es mi droga (2015) emula la interfaz gráfica de una aplicación para smartphone, mostrando fragment...
	Del mismo modo, se puede observar tanto en Tu coño es mi droga (2015) como en Llorando en la limo (2018), una utilización de la superposición de imágenes como recurso estilístico que aporta dinamismo a las piezas (Véanse figuras 54 y 55). Es de especi...
	Por otra parte, el montaje de Llorando en la limo (2018) y The Animals (2021) se caracteriza por introducir los cortes siguiendo la acentuación de las bases instrumentales de las canciones. De este modo se potencia la fuerza expresiva de los planos y ...
	Atendiendo a la naturaleza sonora de las propuestas, se identifica tanto en Tu coño es mi droga (2015) como en Llorando en la limo (2018), un uso de la herramienta de modulación vocal auto-tune. Es especialmente característico el caso de los intérpret...
	Debe destacarse el empleo de pistas de audio que se reproducen en segundo plano en las tres propuestas. En estas pistas, los artistas interpretan melodías alternativas, enuncian mensajes para interpelar al espectador o realizan efectos de sonidos con ...
	Por último, es de especial relevancia mencionar el uso del lenguaje que emplea Poor Gang en Tu coño es mi droga (2015). Al igual que Pedro Ladroga, este grupo ha desarrollado un característico uso del lenguaje que utiliza para potenciar su sello de id...
	Tu coño en mi droga (2015) y Llorando en la limo (2018) se articulan a partir de una puesta en escena situada en un plano ficticio y en la cual se representan los deseos o aspiraciones de los artistas. En este sentido, C. Tangana aparece viajando en a...
	Por el contrario, Cecilio G adopta un enfoque de carácter realista y documental, en el que se integran secuencias vinculadas a una noticia de actualidad y se representa al propio artista participando en las protestas relacionadas con el acontecimiento...
	Las piezas analizadas comparten una tendencia hacia la fragmentación narrativa, aunque presentan diferencias relevantes en cuanto a la lógica interna de cada relato. En Tu coño es mi droga (2015) y Llorando en la limo (2018), la narrativa se construye...
	Por otra parte, la narrativa en The Animals (2021) sigue siendo no lineal, estructurada a través planos intercalados de diferentes secuencias que muestran al artista en las protestas. Sin embargo, presenta una organización más próxima al registro docu...
	En conjunto, las tres propuestas muestran un predominio de estructuras no lineales y narrativas de carácter simbólico o emocional. No obstante, en el caso de The Animals (2021) la narración se realiza desde un plano más realista que en las otras dos o...
	Las tres piezas analizadas muestran un uso estratégico de los códigos de la seducción, orientado a captar la atención del espectador mediante la combinación de elementos visuales, interpretativos y discursivos.
	Se identifica un predominio de la función fática y emotiva del lenguaje audiovisual. Atendiendo a la interpretación que realizan frente a cámara, los artistas se sitúan en el centro del encuadre con una actitud desafiante o autosuficiente, interpeland...
	En Tu coño es mi droga (2015) y Llorando en la limo (2018), se realiza una apología de la ostentación y el exceso a través de la figuración de los protagonistas interpretando frente a cámara junto a mujeres desnudas en un caso, o simbología del lujo e...
	En The Animals (2021), se evidencia además una función referencial del lenguaje audiovisual, situando al artista en un contexto de protesta y representando su implicación directa en un conflicto social.
	El análisis de las tres piezas seleccionadas muestra una serie de rasgos comunes en las mismas, los cuales pueden ser identificados como representativos del estilo audiovisual del género trap. Por ejemplo, la fragmentación narrativa, el uso simbólico ...
	Estas propuestas configuran un lenguaje audiovisual propio del género, en el que la construcción de sentido de las piezas se apoya más en la carga visual, sonora y emotiva que en la narración tradicional.
	Este análisis comparativo será usado como referencia para establecer un contraste con las piezas analizadas de Pedro Ladroga. De este modo, se determina en qué medida las características identificadas se alinean con los códigos visuales, sonoros y nar...
	4. Conclusiones

	La presente investigación ha tenido como objetivo principal el análisis de las estrategias de comunicación empleadas por el artista Pedro Ladroga a través de sus propuestas audiovisuales, con el fin de identificar los elementos que definen su estilo y...
	Se ha desarrollado un marco teórico y contextual adecuado para el desarrollo de la investigación, aportando información clave para la comprensión del trap como género musical con un estilo audiovisual característico.
	Del mismo modo, se ha realizado un estudio tanto del proceso de comunicación en la música, como de la implicación de la evolución tecnológica en el desarrollo de la industria musical. Esta revisión bibliográfica ha facilitado la comprensión de los mec...
	El análisis de Stalkeo básico (2017), Vampiro joven (2018) y Fantasya (2020) muestra la consolidada identidad artística que refleja la obra de Pedro Ladroga, construida a partir de un uso coherente y simbólico de recursos visuales, sonoros y narrativos.
	En los tres casos se identifica la implicación directa del artista en múltiples fases del proceso creativo, lo que refuerza el carácter autoral de su obra. La estética que desarrolla se fundamenta en la combinación de referencias a los videojuegos, a ...
	Desde el punto de vista representacional, se observa una alternancia entre escenarios que muestran la realidad del artista con otros que proyectan parte de su imaginario personal. Así, se muestran tanto entornos urbanos abiertos, salas de conciertos u...
	En términos narrativos, se evidencia una preferencia clara por líneas argumentativas no lineales, en las cuales el desarrollo del relato se produce a través de la evolución emocional del personaje o la construcción de una atmósfera cargada de connotac...
	El estudio de los códigos de la seducción en la obra de Pedro Ladroga muestra un predominio de la función fática y expresiva del lenguaje audiovisual. A través de la interpretación frente a cámara del artista, su uso del lenguaje y el empleo de puntos...
	En contraste, el análisis comparativo de las piezas Tu coño es mi droga (2015), Llorando en la limo (2018) y The Animals (2021) ha permitido identificar una serie de rasgos comunes característicos del audiovisual en el género trap.
	Los principales rasgos encontrados en común son: la fragmentación narrativa y el empleo de líneas argumentativas no lineales, el fuerte sello de identidad de los artistas en las propuestas, la representación de escenarios simbólicos, la utilización de...
	El contraste de ambos análisis y el marco teórico muestra que las producciones audiovisuales de Pedro Ladroga comparten rasgos estructurales y estilísticos con otras obras representativas del trap español. En particular, cabe destacar su capacidad par...
	En conclusión, el trabajo realizado ha permitido establecer una serie de características representativas del lenguaje audiovisual en el género trap. Los rasgos que se han encontrado con mayor recurrencia en las propuestas analizadas son: el empleo de ...
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