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n las Ultimas décadas, las comunicaciones y las relaciones entre los individuos se han visto
transformadas por la llegada de internet y de las nuevas TIC. Aun cuando no se trata de
un concepto cerrado sino en constante evolucion, se pueden entender las TIC como un

conjunto de recursos que se emplean para manejar informacién y tienen una naturaleza vinculada
con la comunicacion. Un ejemplo de las TIC son los terminales de acceso, como pueden ser los
ordenadores personales, los teléfonos moviles o la television, y las redes de distribucion de la
informacion: redes de telefonia, de televisiéon o la conexién a internet, por ejemplo. Por medio
de estas redes se ofrecen servicios relacionados con el entretenimiento, recursos formativos, de
gestion, mensajeria y de otros diversos tipos'®.

Las TIC han abierto un nuevo ambito para las relaciones entre los individuos que va mas alla del
mundo fisico, dando lugar a una sociedad virtual que existe en un espacio-tiempo diferente. Este
nuevo ambiente comunicacional permite interacciones nunca antes vistas y afecta, por tanto, la
estructura de las sociedades, al impactar en las actividades humanas a escalas que abarcan lo
intimo, lo doméstico, lo local, lo regional y lo global.

El sector cultural no ha sido ajeno a este proceso, en el que emergen nuevos modelos de negocios
y formas inéditas de consumir, producir, distribuir, difundir y compartir los contenidos culturales.
Estan sucediendo transformaciones radicales en la manera habitual de hacer las cosas que
apuntan a una reorganizaciéon profunda del sector cultural y traen aparejados nuevos desafios.

103 Observatorio de Industrias Creativas (junio, 2014). La circulacién de contenidos culturales en el entorno digital.
Emprende Cultura. Recuperado de http://emprendecultura.net/2014/06/circulacion-de-contenidos-culturales-en-
el-entorno-digital.
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La acelerada expansion del uso de las TIC y de la penetracion de internet en la region
iberoamericana demanda una rapida adaptacion de los patrones de uso. Esto a su vez esta
condicionado por factores como el acceso a banda ancha, el costo de acceso a internet, la
disponibilidad de dispositivos adecuados para conexién, el acceso oportuno a la informacion,
la situacion econdémica del usuario y la presencia de redes en la zona o el conocimiento técnico
sobre el funcionamiento de las nuevas herramientas digitales, entre otros aspectos. ; Qué implica
esto desde la perspectiva de la gestiéon publica?. Los paises de la region se encuentran ante los
inicios de una nueva linea de actuacion, que interpela a los desarrolladores de politica publica
hacia un reenfoque de las estrategias, la generaciéon de nueva informacioén, la actualizacion de sus
conocimientos, el desarrollo de nuevas capacidades y el planteamiento de nuevas politicas.

No se trata solo de responder a las novedosas dinamicas de un entorno cambiante y de un mercado
digital en crecimiento, sino también de promover un aprovechamiento inteligente de las nuevas
herramientas tecnoldgicas, buscando un enfoque imparcial que valore las oportunidades y los
riesgos de estas alternativas. Todos los Estados se encuentran en pleno proceso de adaptaciony el
paradigma digital propone novedades a una velocidad que pareciera superar su actual capacidad
de asimilacion.

Dicho esto, el objetivo de este capitulo es realizar una primera aproximacion a la influencia y a
las oportunidades que ofrecen las TIC en el ambito de las politicas culturales. En la primera parte
se repasan brevemente algunos debates que existen hoy en torno al tema, para luego revisar
algunas cifras que permiten ilustrar la magnitud de la penetracion de internet, de la apropiacién
de las TIC por parte de los ciudadanos y el uso de redes sociales en la regién iberoamericana, asi
como el consumo cultural que se da mediante el uso de las TIC. La sequnda parte del capitulo se
centra en el andlisis del impacto social de las TIC en la cultura. La tercera seccion estd dedicada
al impacto econdémico de las TIC en las industrias culturales mediante el analisis de la cadena de
valor, mientras que la cuarta parte se enfoca en una breve exploraciéon de los modelos de negocios
y nuevas formas de monetizaciéon de la cultura con el uso de las TIC y, de manera especifica, el uso
del micromecenazgo. Se identificaran los principales desafios para la politica publica cultural en
materia de TIC y se formularan algunas recomendaciones que puedan servir para orientar su disefio.

En sintesis, con este capitulo busca aportar una vision amplia sobre el rol de los actores publicos
ante los cambios de los medios digitales y los nuevos retos que se avecinan. Asi, se pretende
orientar la reflexion hacia la propuesta de politicas acertadas, realistas y coherentes con los
objetivos institucionales, nacionales y regionales, y consistentes con los cambios que el entorno
actual exige, pero teniendo en cuenta la brecha existente en lo referente a las posibilidades de
acceso a estas tecnologias en Iberoamérica.
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4.1

Las TIC y la politica cultural iberoamericana

La aparicion de las TIC suma nuevos elementos de discusion a las preocupaciones centrales de la
politica cultural, tales como la accesibilidad de la cultura, su dimensién econémica, la participacion
ciudadana y la gestion de los derechos de propiedad intelectual. El ingreso de nuevos soportes
digitales ha alterado de manera inevitable la forma como se producen los contenidos culturales.
Los agentes del mercado han entendido con rapidez sus ventajas y han sido probablemente los
mas entusiastas en abrazar las promesas iniciales de la era digital sobre una democratizacion del
acceso a informacion y a la cultura, la reduccion de los costos y la posibilidad de llegar a nuevas
audiencias y mercados. Los movimientos de activistas sociales también han encontrado en el uso
de las herramientas digitales y en la apropiacion masiva de las redes sociales, un canal legitimo
para la protesta social, abriendo asi espacios de comunicaciéon contra hegemonicos y de creacion
simbdlica (Downing, citado por Treré, E., y Magallanes Blanco, 2015).

Pero ;qué ha sucedido con la politica cultural en la region ante la aparicion de las TIC? Su
asimilacion se ha dado a otra velocidad, pues subsisten dificultades operativas e instrumentales
para integrar la tecnologia a la gestion cotidiana que varian en cada pais, a cada institucién y a sus
respectivas realidades econémicas, culturales y politicas. Al margen de las causas que determinen
estas diferencias, esta asimilacion lenta se traduce a su vez en desfases que afectan la relacién
entre los gobiernos y los demas agentes del sistema social y econémico, especialmente en lo que
respecta a la comunicacion, el impulso al emprendimiento creativo, la promocion de la diversidad
y la regulacion.

¢ Qué politicas o iniciativas existen en los gobiernos orientadas a la incorporacion de las TIC
para la produccién, difusion y distribucion de bienes y servicios culturales? Casi todos los paises
analizados en este estudio han desarrollado algun tipo de iniciativa, que va desde el desarrollo
de laboratorios de creacion digital, la creacién paginas de seguidores de proyectos especiales
(fan pages), paginas web informativas, plataformas, sistemas de informacion, seminarios, concursos
para producciones de arte digital, entre otros. El Salvador y Uruguay declararon que este tipo
de iniciativas estaban todavia siendo planificadas antes de ser plenamente desarrolladas. Paises
como Chile y Colombia, vienen impulsando iniciativas que destacan por su apuesta explicita por la
incorporacién de las TIC en las dinamicas creativas. Ejemplos de ello son el Seminario de Cultura
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Digital (Chile, 2015), el Concurso de Artes Digitales Matilde Pérez (Chile) y el Laboratorio Nacional
de Emprendimiento C3+D Creacién, Cultura y Contenidos Digitales (Colombia).

También destaca el caso de Perl, donde el Ministerio de Cultura hace un uso intensivo de
herramientas digitales por medio de portales informativos: comunicacién via Twitter, un canal
de Youtube, paginas de seguidores de sus multiples proyectos y un canal de television online a
través del cual transmite en directo via internet (streaming) sus principales eventos (Cultura24 TV).
Asimismo, este ministerio tuvo la iniciativa de implementar diversas tecnologias para acercar el
consumo de contenidos museisticos a los diversos publicos, tales como los sistemas Visita Virtual
de los Museos, la aplicacion para teléfonos moviles Recorrido QR y Realidad Aumentada (AR),
para una visualizacion interactiva de las diferentes piezas de los museos que administra. Dichas
iniciativas le valieron en 2016 el Datacenter Dynamics Awards Latin American 2016, en la categoria
de mejor prestaciéon de servicios digitales en el sector publico, premio que reconoce a los servicios
que brindan las instituciones estatales mediante la aplicacion de TIC™4,

En cuanto a la creacion de plataformas digitales promovidas por los Estados para el consumo,
distribuciéon y promocion de productos culturales, destaca el caso de México, que cuenta con 41
plataformas de diversos contenidos, muchas de las cuales corresponden a su fonoteca nacional,
la cineteca nacional y el instituto de Bellas Artes. Destaca también Costa Rica con el Sistema
de Informacion Cultural de Costa Rica (Sicultura), una plataforma web a cargo de la Unidad de
Cultura y Economia (UCE) del Ministerio de Cultura y Juventud'® que busca difundir la cultura
costarricense, ofrecer informacién actual y Util para el desarrollo de politicas, tendencias y nuevas
oportunidades al emprendimiento. La web cuenta con un Directorio Cultural, una Agenda Cultural
y en la actualidad se viene preparando un Mapa Cultural.

4.1.1. La desregulacion en materia digital

La tendencia a la desregulacion ha tenido un impacto significativo en los enfoques de gestion en
los actuales gobiernos de la regiéon. Su pertinencia merece ser revisada al hablar de la gestion de
la cultura en material digital. La desregulaciéon conlleva la reduccion de la actuacion estatal en el
mercado y la tendencia a confiar en la capacidad de la oferta y la demanda de corregir sus propias
imperfecciones y las desigualdades que puedan surgir.

104 GRM (4 de octubre, 2016). “Premian a Ministerio de Cultura por mejores servicios digitales en sector publico”.
En: Agencia Peruana de Noticias. Recuperado de www.andina.com.pe/Agencia/noticia-premian-a-ministerio-
cultura-mejores-servicios-digitales-sector-publicos-633898.aspx.

105 Ministerio de Cultura y Juventud de Costa Rica (2016). Sistema de Informacién Cultural de Costa Rica. Recuperado
de https://live-sicultura. pantheonsite.io/quienes-somos.html.
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Esta mirada entrafia el riesgo de hacerse extensiva al entorno digital para concluir que su regulacion
es innecesaria. No obstante, la practica revela que en el universo virtual se reproducen o incluso
amplifican los mismos problemas entre los agentes econdmicos que existen fuera de internet, solo
gue esta vez adoptan formas mas sofisticadas.

El acceso masivo a la informacién y las nuevas formas de consumo abren escenarios de conflicto
inéditos a gran escala que sugieren la necesidad de revisar la vigencia de esta mirada cuando se trata
del entorno digital. Un ejemplo de ello es el acceso de menores de edad a aplicaciones de compra
via moviles. ; ComMo asegurar una relacién justa entre las partes y prevenir transacciones de riesgo
o fraudulentas? También esta el problema de la concentracion de medios que se da en internet y
que permite que grandes corporaciones tradicionalmente dedicadas a la produccién de contenidos
culturales acaparen los canales de comunicacion de nichos por medio de diversos procesos de
integracién vertical, privatizacion e internacionalizacion (Bustamante, 2006). Es preciso también
considerar los desequilibrios competitivos de proveedores de servicios de internet que dificultan el
acceso masivo de los ciudadanos a este servicio por el abuso de posiciones de dominio.

De modo contrario a lo que se podria pensar, el entorno digital no facilita “naturalmente” la
presencia y visibilidad de todos los productores por igual ni favorece per se una mayor generacion
de contenidos creativos y diversos. La facilidad de su accesoy el caracter inmediato de la produccién
y consumo no son garantia de una igualdad de oportunidades ni de una mayor creatividad. Existen
limitaciones financieras (como la capacidad de inversion en publicidad), operativas (como el acceso
a banda ancha y equipamiento) y cognitivas (desconocimiento sobre cémo rentabilizar la obra
digital o cémo aprovechar las herramientas digitales gratuitas) que restringen las oportunidades
de los mas pequefos de gozar de presencia significativa en la red. A ello se suman las barreras
juridicas creadas por los propias corporaciones para mantener audiencias cautivas y criminalizar el
uso social de contenidos por parte de quienes comparten informacién protegida por copyrights
(Albornoz, 2016)'%,

Internet no puede sequir siendo visto como un espacio sin regulacion por su propia naturaleza. Ante
las inequidades descritas, las preguntas resultan obvias: ; Qué postura deben asumir los gobiernos
frente a ello?, ;cual seria la agenda de puntos sobre los cuales se requiere una regulacion?, ;cémo
definir los alcances de estas regulaciones? En el sequndo capitulo queda patente la disparidad en
el grado de institucionalidad del sector y los diferentes esfuerzos que se estan llevando a cabo para
solucionar estas asimetrias con los recursos disponibles. En varios paises los debates conceptuales y
sobre los alcances de las industrias culturales y creativas se encuentran en proceso a distinto ritmo.

106 Albornoz, L.A. (2016). Conclusiones de un estudio empirico: Las industrias culturales y las nuevas redes digitales.
Recuperado de www. portalcomunicacion.com/dialeg/paper/pdf/141_albornoz.pdf.
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Ante ello, la necesidad de formular politicas y una regulacion adecuada en materia digital corre el
riesgo de no ser valorada como una justa prioridad. La complejidad del tema implica ir paso por
paso, tecnologia por tecnologia, mercado por mercado. Este parece ser un campo de actuacion
gue demanda una atencién prioritaria por parte de los diferentes aparatos estatales y que debiera
iniciarse cuanto antes.

4.1.2. Las cifras de las TIC en el sector cultural

El impacto de las TIC en el sector cultural ha ido variando a medida que se ha ido afianzando el
transito del mundo analdgico hacia el mundo digital. Un proceso para entender las distintas etapas
de esta transicion es el salto de la web 1.0 hacia la web 4.0. En el primer escenario internet era
visto como un espacio contenedor de informacion, accesible mediante paginas web donde los
usuarios ejercian un papel pasivo, principalmente de consulta del sitio web. La web 2.0 afadio
a internet posibilidades de interaccion y colaboracion. Es en este momento cuando aparecen las
redes sociales y se acaba el caracter unidimensional de la comunicaciéon. Ya en la web 3.0, las
interacciones empezaron a transformarse y se multiplicaron los espacios de encuentro. En la web
4.0, en la que se encuentra la red en la actualidad, el nivel de interaccién entre el humano vy el
buscador ha alcanzado un punto de alto desarrollo, a través de la comprensién del lenguaje natural
y del uso de la informacion contextual para ofrecer informacion adaptada al sujeto. Ademas de
las redes sociales, han surgido las plataformas vinculadas a la nube y las aplicaciones de telefonia
maovil como nuevos ambientes de intercambio de informacion. El usuario ha dejado de ser solo un
consumidor de informacion y ha ampliado sus posibilidades de actuacién para ser cocreador de
contenidos y participar en su continua reinterpretacion (Pinos, 2015)'%.

Penetracion de internet y banda ancha

La irrupcion de las TIC en la region varia en cada pais en funcion de las condiciones econémicas,
politicas y culturales. En términos generales su acceso se ha masificado, abriendo nuevos mercados
para la produccién cultural y dando lugar a un mayor consumo e intercambio de informacion.
Iberoamérica es la region con la poblacién de internautas de mas rapido crecimiento en el mundo.
La penetracion de internet en la region sobrepasa en 50% a la que se da en Asia'® y solo América
Latina representa al 10% de los usuarios de todo el planeta'®. Segun cifras reportadas por la Cepal,

107 Pinos, D. (2015). TIC en Gestion Cultural 2015. Barcelona. Recuperado de http://es.slideshare.net/DianaPinos/TIC-
en-gestin-cultural-2015.

108 Tufts, N. (2015). Latin America Social Media 2075. Nueva York: TSG. Recuperado de http://thesparkgroup.com/
latin-american-social-media.

109 Lazalde, A. (21 de octubre, 2015). Internet en América Latina. Recuperado de http://blogs.cccb.org/lab/es/article_
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el porcentaje de penetracion de internet en la regién se duplicd en los ultimos afios al pasar de
20,7% en 2006 al 46,7% en 201310,

En 2014, los paises con la cantidad mas alta de usuarios de internet por cada cien personas fueron
Puerto Rico, Espafa, Chile y Portugal. En América Latina, Chile tiene la penetracion mas alta, con
el 70,5% de su poblaciéon cubierta a 2015 y se prevé que este porcentaje suba un 3% en 2018.
Le sigue Argentina, con un 66,8% y Colombia con 61,1%. (Ver anexo 4.1)

Internet crece rapidamente en la regién, y pese a las considerables mejoras de infraestructura que
sustentan este crecimiento, una limitada porcién de ello corresponde a conexiones de banda ancha.
Segun el nuevo Indice de Desarrollo de Banda Ancha (IBDA) creado por el Banco Interamericano
de Desarrollo (BID)'", los paises de América Latina y el Caribe estan muy por debajo de los paises
desarrollados en lo que se refiere a penetracion de banda ancha y al mero acceso a internet en zonas
rurales. Este indice se construye a partir de 37 indicadores articulados en torno a cuatro pilares: las
politicas publicas y vision estratégica del pais, su regulacion estratégica, la infraestructura existente
y las aplicaciones, y conocimiento en relacién con la banda ancha. (Ver anexo 4.2)

El acceso a banda ancha es clave para que los usuarios puedan gozar de un mayor y mejor acceso a
los contenidos culturales que hay en el entorno digital. A medida que se incrementa la dependencia
las TIC y la demanda de internet, se hace mas urgente mejorar el IDBA de la region. Segun destaca
el informe del BID, algunos de los multiples beneficios de ello implican mejoras en aspectos
econdmicos (mayor competitividad, mejora de procesos, promocién de la innovacion, expansion
de los negocios, optimizacion de la jornada laboral, reduccion de la cantidad de desplazamientos
por el teletrabajo, la mejora de la experiencia del usuario en los servicios y compras en linea) y
en los aspectos sociales (optimizacién de tiempos de navegacion, mejora de la calidad de vida y
aumento del bienestar).

internet-a-lamerica-llatina.
110 Ibid.

111 Iglesias, E.; Cano, L.; y Garcia Zaballos, A. (2015). Informe anual del indice de Desarrollo de la Banda Ancha en
América Latina y el Caribe: IDBA 2014. Banco Interamericano de Desarrollo. Recuperado de https:/publications.
iadb.org/handle/11319/7207.
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TABLA 4.1

Penetracion de internet y de banda ancha en Iberoamérica

En una escala del 1 al 8, siendo el 8 el maximo nivel de desarrollo, los paises de América Latina poseen un IBDA
de 4,37, mientras que el IBDA de los paises miembros de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econémicos (OCDE) alcanzan el 6,14.

Portugal y Espafa presentan un IBDA de 6,31y 6,12, respectivamente, en 2014.

Chile, Panamd y Brasil, presentan los IBDA mas altos en América Latina, con 5,76, 5,35y 5,22, respectivamente,
mientras que Honduras y Bolivia presentan los mas bajos (3,22 y 3,24 sobre 8).

Segun el estudio, un aumento de 10% en la penetracién de servicios de banda ancha en la regién significaria un
incremento medio de 3,2% del PBl'y un aumento de la productividad de 2,6 puntos porcentuales.

La subregién del Cono Sur tiene la mayor penetracion de banda ancha con una nota de 4,87. El Caribe es la region
mas rezagada con un indice de 3,72. En cambio el indice de Centroamérica es de 4,26, cifra que supera ligeramente
a la region Andina (4,13).

La mayor restriccion para la expansiéon de la banda ancha es el costo para los usuarios. El precio promedio de la
banda ancha es casi 8 veces mayor al de los paises de la OCDE.

Las velocidades de acceso son hasta 16 veces menores que en los paises desarrollados (Lazalde, 2015).

Fuente: Iglesias, E.; Cano, L.; y Garcia Zaballos, A. (2015). Informe anual del indice de Desarrollo de la Banda Ancha en
América Latina y el Caribe: IDBA 20174. BID. Recuperado de https:/publications.iadb.org/handle/11319/7207.

Penetracion de dispositivos maoviles

A esta expansion de internet se suma la alta penetracién de dispositivos méviles como tablets
y smartphones que esta permitiendo conectar a productores locales de contenidos culturales
con audiencias globales. Solo en América Latina existen 400 millones de usuarios de celulares
(64,7% de la poblacion total). De ellos 155 millones poseen un smartphone y un 15% poseen una
tablet''?. Brasil es el pais que registra el mayor volumen de usuarios con smartphones (49 millones
de personas), pero Chile ostenta el mayor porcentaje de penetracién a 2015 y se espera que la
demanda continle con una tendencia creciente en los proximos afos. Lo sorprendente es que
muchos de estos usuarios ni siquiera han usado antes una computadora''>. (Ver anexo 4.3)

112 Kulesz, O. (13 de agosto, 2016). “La ediciéon digital en América Latina”. En: Valor de Cambio. Recuperado de
http://valordecambio.com/11863.

113 Tufts, op. cit.
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Uso de redes sociales

El creciente acceso a internet en la region y la rapida expansion de los dispositivos moviles estan
estrechamente vinculados con la explosion en el uso de las redes sociales. Comscore, basandose
en cifras de América Latina, afirma que las redes sociales estarian involucrando cada vez a mas
personas en la region. En 2014 hubo un incremento del 147% del total de acciones y se alcanzaron
7 billones de interacciones mediante diversas plataformas, lideradas por Facebook con 91%. En
la misma linea, una investigacién de The Spark Group llevada a cabo en 2015 revela que América
Latina destaca por ser una de las regiones con las mas crecientes poblaciones de usuarios de redes
sociales, siendo predominante el uso de Facebook'. Segun el Informe Anual de Facebook de
2015, alrededor de 200 de los 1.038 millones de usuarios globales de esta red social acceden a
la red desde Iberoamérica’™. Solo entre junio de 2011 y junio de 2012, el aumento de usuarios
de Facebook en América Latina fue de 47 %, pasando de 116 millones a 168 millones '"®. Se trata
principalmente de una poblacién cuyas edades se encuentran entre los 18 y los 44 afios y que
dedica alrededor de 10 horas al mes a esta y otras redes, es decir, cinco horas mas que el promedio
mundial'’.

Los mercados mas desarrollados de Facebook son Brasil, México y Argentina, siendo los dos
primeros los que reportan las tasas mas altas de penetracion por poblacion en América Latina.
El caso de Brasil resulta especialmente llamativo, pues seria el sequndo mercado mas grande
del mundo después de Estados Unidos, mientras que México seria el cuarto pais con mas rapido
crecimiento en el uso de redes sociales, pese a sus limitaciones de infraestructura y conectividad,
y se ubica muy por encima de India, Indonesia, China e incluso Brasil. 9 de cada 10 mexicanos
son usuarios de Facebook y tienen un consumo intensivo de videos en linea''®. Las dificultades de
infraestructura y de banda ancha no parecen ser un freno para el acceso masivo y creciente de
la poblacion iberoamericana a las redes sociales, ya que incluso en poblados rurales las personas
idean maneras para conectarse y mantenerse activos en las redes.

114 Ibid.

115 Facebook, Inc. (2015). Facebook Annual Report 2015. Washington: Facebook. Recuperado de
http://d11ge852tjjgow.cloudfront.net/ CIK-0001326801/0547fb48-b742-44e2-80c9-9438cafabcal.pdf.

116 Tufts, op. cit.
117 Ibid.
118 Ibid.
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INFOGRAFIA 4.1

Uso de redes sociales en América Latina
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son usuarios activos de Twitter

Recuperado de www.comscore.com/Insights/Blog/2015-Latin-America-Digital-Future-in-Focus.

Facebook, Inc. (2015). Facebook Annual Report 2015. Washington: Facebook. Recuperado de http://d11ge852tjjgow.

cloudfront.net/CIK-0001326801/0547fb48-b742-44e2-80c9-9438cafabcal.pdf.

Tufts, N. (2015). Latin America Social Media 2015. Nueva York: TSG. Recuperado de http://thesparkgroup.com/latin-
american-social-media. Latin America Social Media Market [Infographic]. Nueva York: TSG. Recuperado de https:.//

thesparkgroup.com/latin-america-social-media/.

Elaboracion propia.
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Estos datos dan prueba de la presencia de las redes sociales en la vida de los usuarios iberoamericanos
y su influencia en la manera en que se estructuran las dindmicas interpersonales, las tendencias
de consumo, las identidades y las ideologias. La gran receptividad que hay en la regién puede
explicarse en parte por las inclinaciones culturales que hacen que a las personas les guste compartir
sus experiencias, ideas y emociones, pero también hay que sumar a ello la existencia de una gran
poblacién juvenil que con rapidez ha incorporado el uso de la tecnologia a su cotidianeidad y que
permanentemente consume informacién (Lazalde, 2015)'"°. Se calcula que solo en América Latina
casi la tercera parte de la poblacion se encuentra entre los 15 y los 24 afios y solo un 8% excede
los 55 afios (Fosk, 2014)'°.

GRAFICA 4.1

Total de usuarios en Facebook entre
Agosto de 2015 y Agosto de 2016

(en millones de usuarios)

GRAFICA 4.2

Ranking de usuarios de Facebook entre
Agosto de 2015 y Agosto de 2016

(en todo el mundo)
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El Salvador = ® Brasil, México y Argentina son los paises de Iberoamérica con
Paraguay = mas usuarios de Facebook. En los Ultimos 12 meses, hubo
Costa Rica = alrededor de 208 millones de usuarios.
Honduras = ® Brasil y México se encuentran dentro de los diez primeros
Uruguay = paises del mundo con la mayor cantidad de usuarios de
Puerto Rico » Facebook, siendo Brasil el que reporta el mayor crecimiento.
Nicaragua * e Nicaragua, Panama y Guinea Ecuatorial son los paises con
Panama 1 menos usuarios en los Ultimos 12 meses (4,3 millones de
usuarios).
Guinea Ecuatorial 1
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Fuente: www.owloo.com
Informacién descargada el 25 de agosto de 2016.

119 Lazalde, op. cit.
120 Fosk, A. (2014). Latam Digital Future in Focus 2015. The 2014 Digital Year in Review & Predictions for the Year
Ahead. Recuperado de www.comscore.com/Insights/Blog/2015-Latin-America-Digital-Future-in-Focus.
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TABLA 4.2

Iberoamérica en otras redes sociales

El 40% de los usuarios totales de Whatsapp estan en América Latina. Otras redes como Twitter, LinkedIn y Youtube
registran cifras igualmente altas de suscripcion'?'.

El uso de Twitter se incrementd en 351% en 2014 solo en América Latina (Fosk, 2014)'22.

Argentina es el pais de la region que mas utiliza Twitter, con el 15% de su poblacion activa en este entorno'?.

Instagram tuvo un crecimiento de 3 720% de seguidores entre abril 2014 y mayo de 2015 en 5 paises de la regién
(Argentina, Colombia, Pert, México, Brasil y Chile).

Se incrementa el uso de redes sociales locales. Taringa (Argentina) supera ya los 27 millones de usuarios.
Skoob.com.br (2009), una plataforma de recomendacién de libros tiene ya mas de 3 millones de usuarios que
intercambian y comparten informacion sobre lo que leen'?*,

4.1.3. El consumo cultural por medio de las TIC

Las cifras presentadas dan un primer panorama de la penetracion de las TIC en la region, pero
todavia dejan abierta la pregunta sobre qué tipo de contenidos culturales consumen los paises
mediante ellas. Una manera de ensayar una respuesta es analizar una instantanea de los términos
mas buscados a través de las redes, lo que permite tener una idea de algunas de las tematicas
predilectas de los ciudadanos. Por ejemplo, en el caso de Twitter, sin tratarse de un listado definitivo,
sino mas bien de una fragil clasificacion sujeta a cambios casi diarios, se constata que casi la tercera
parte de los perfiles mas populares corresponde a contenidos culturales del sector musical.

121 Lazalde, op. cit.
122 Ibid.
123 Ibid.
124 Kulesz, op. cit.
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PERFILES MAS POPULARES SEGUN PAIS

PAIS TIPO DE PERFIL PERFIL MAS SEGUIDO
Argentina Deporte Sergio Agliero
Bolivia Deporte Jorge Arreaza
Brasil Deporte Kaka
Chile Videoblog German Garmendia
Colombia Mdsica Shakira
Costa Rica Deporte Keylor Navas
Ecuador Deporte LeBron James
El Salvador Deporte Nayib Bukele
Espafia Deporte Cristiano Ronaldo
Guatemala MUsica Ricardo Arjona
Honduras Medio de comunicacion elsalvador.com
Meéxico Musica Paulina Rubio
Nicaragua Medio de comunicacién Claro Nicaragua
Panama Musica Rubén Blades
Paraguay Actriz Larissa Riquelme
Peru Medio de comunicacion El Comercio
Portugal Medio de comunicacién Expresso
Puerto Rico Mdsica Ricky Martin
Republica Dominicana MUsica Juan Luis Guerra
Uruguay Deportista Diego Forlan
Venezuela Musica Ricardo Montaner

Fuente: www.owloo.com

Informacioén al 25 de agosto de 2016.
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La muUsica es por excelencia el sector que tiene mayor consumo en internet por la practicidad de su
descarga e intercambioy la posibilidad de acceder a ella sin requerir de banda ancha'?. Los formatos
como el MP3y el MP4 son ligeros y pueden ser reproducidos en celulares y reproductores portatiles.

Muy diferente es el caso de los contenidos audiovisuales, que si requieren banda ancha para ser
vistos en dispositivos digitales y resultan, por tanto, poco funcionales para estos dispositivos. Pese
a ello, segun cifras de Comscore, solo en América Latina el consumo de videos en linea crecié en
20% entre abril de 2014 y abril de 2015. Brasil es el pais donde los usuarios pasan mas tiempo
viendo videos (13,7 horas/mes/usuario) y Argentina es el pais con la mas alta cantidad de poblacién
viendo videos online (48% del total), siendo México el pais con mayor crecimiento, ya que en un
afno ha intensificado su consumo un 111%7%,

En el caso editorial, el consumo de informacion se acrecienta por medio de periédicos online, blogs
y revistas digitales, muchas de ellas de acceso gratuito, como también la venta de libros en formato
digital a través de plataformas especializadas:

“En el sector editorial, el impacto de la digitalizacion es cada vez mas evidente, incluso
en el rubro de libros impresos. Para empezar, la venta de ejemplares en papel migra
progresivamente hacia la web. Otra tendencia a subrayar es el avance de la impresion bajo
demanda como tecnologia de produccion”’?’.

Aun es dificil cuantificar el impacto econémico de la venta de e-books, ya que existe muy poca
informacion fiable al respecto en la region. Kulesz indica que mucha de la informacion de venta
de libros con la que se cuenta proviene de las camaras del libro, pero esta no considera las ventas
hechas mediante las grandes plataformas en linea y aquellas que se realizan en el mercado
informal. Muchos de estos consumos se llevarian a cabo incluso sin autorizaciéon de sus autores, via
descarga web y otras modalidades gratuitas. “Asi, el mercado potencial —la ‘base del iceberg’—
seria gigantesco, a pesar de que no se plasme todavia en un circuito formal”'?#, concluye Kulesz.

125 Observatorio de Industrias Creativas (junio, 2014). “La circulacién de contenidos culturales en el entorno digital”.
En: Emprende Cultura. Recuperado de http://emprendecultura.net/2014/06/circulacion-de-contenidos-culturales-
en-el-entorno-digital.

126 Fosk, op. cit.
127 Kulesz, op. cit.
128 Ibid.
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Las aplicaciones maviles en cultura

Segun Google Play Awards 2016, premio que reconoce a los mejores aplicaciones
moviles de 2016, ninguna aplicacion de cultura se encontré dentro de las mejores, lo
gue sugiere que podria existir todavia mucho por experimentary crecer en este campo.
Ya en 2013 el Instituto de Cultura del Ayuntamiento de Barcelona con colaboracién
de Dotopen SL, desarrollaron el Concurso Apps y Cultura en 2013, con el objetivo de
difundir el desarrollo de aplicaciones de este tipo y fomentar el uso de la tecnologia
a favor del desarrollo de la cultura. En aquella ocasién el concurso conté con 250
participantes, 68 ideas, 48 proyectos, 22 aplicaciones y 10 finalistas entre quienes
estuvieron 1) Barcelona Trip Adventure, 2) El Secret de Barcelona, 3) Filmcat, 4) I-Card,
5) Meet2Go (ganador), 6) Muse Kids BCN, 7) Qhaceshoy, 8) Quescou, 9) Spotsuite y
10) Unigue Visitors'?°.

Asimismo, el Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte de Espafia ha desarrollado
un indice de aplicaciones para cualquier persona que quiera acceder a ellas: http:/
recursostic.educacion.es/observatorio/web/en/software/software-educativo/1070-las-
mejores-aplicaciones-educativas-para-android?showall=1

129 El Dado del Arte (12 de agosto, 2013). “10 apps culturales a tener en cuenta”. Recuperado de http://eldadodelarte.
blogspot.pe/2013/08/apps-cultura-barcelona.html.
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4.2

Los impactos sociales de las TIC en los paises de Iberoamérica

Al considerar la relevancia y el impacto social del consumo cultural por medio de las TIC se puede
hablar de un punto de quiebre de transformacién cultural, al superarse los limites de la informacion
y la comunicacién en proporciones jamas vistas. Sin tratar de agotar aqui esta reflexion, cabe
destacar que algunos especialistas sostienen que la irrupcion de las TIC no acarrea en si misma
una revolucion, sino que se trataria mas bien de otra fase de la evolucién del sistema de mercado
(Tremblay, 2003)°, un paso mas dentro de una linea de continuidad que sigue a las grandes
transformaciones de los ultimos 25 afios (Albornoz, 2016)'3". Lo que si es claro es que un cambio
profundo esta sucediendo y trae consigo implicancias politicas y sociales considerables.

La desterritorializacion de la cultura, es decir, la pérdida del sentido de lo local y de lo global, fue
quizas una de las advertencias mas tempranas y evidentes del impacto de las TIC en la cultura,
al permitir la creacién de comunidades en el ambiente digital que trascienden las fronteras de
lo local. He aqui un reto para la regién, caracterizada por su heterogeneidad, pues la tension
de lo local y lo global amenaza con copar el espacio de las manifestaciones culturales mas
pequenas y hacer desaparecer esta diversidad creativa. Aqui resulta especialmente vulnerable el
patrimonio cultural inmaterial y las culturas indigenas y campesinas, ya que se ven expuestas a la
homogenizacion cultural propia del proceso de globalizaciéon (Martinez y Mendoza, 2004)'3? que
impone estereotipos y valoraciones estéticas predominantes, modelando asi una manera particular
de percibir el mundo. De ahi que sea necesario brindarle una atencion prioritaria a lo local, mediante
politicas orientadas a reforzar su apreciacion, promover la creatividad y su visibilidad. El reto es
aun mas complejo, pues estos ecosistemas culturales locales, requieren una accién gubernamental
desde multiples frentes y niveles, tanto en lo que corresponde a politicas publicas regionales e
intersectoriales, como también desde la accion municipal y comunitaria.

130 Tremblay, G. (2003). “La sociedad de la informacién y la nueva economia. Promesas, realidades y faltas de un
modelo ideoldgico”. En: Telos. Recuperado de https:/telos.fundaciontelefonica.com/telos/articuloperspectiva.
asp@idarticulo=1&rev=54.htm.

131 Albornoz, op. cit.

132 Martinez, S., y Mendoza, R. (2004). “TIC y gestién de la cultura”. En: Boletin GC: Gestion Cultural, N° 10: Cultura
Digital, diciembre de 2004. ISSN: 1697-073X. Barcelona.
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El surgimiento de nuevas identidades por medio del uso de las redes sociales es otro de los
impactos mas potentes de las TIC en la cultura. La intensificacion del uso de las redes a la
referida antes, sin ser exclusiva, esta estrechamente relacionada con el activismo social. Las redes
sociales sirven como mecanismo para confrontar a los medios convencionales y a los poderes que
operan a través de ellos, permitiendo la accién colectiva mediante su uso intensivo por parte de
agrupaciones sociales y ciudadanos. Esta cuestiéon ya es referenciada en la literatura académica,
como sefalan los investigadores Magallanes-Blanco y Treré, quienes subrayan que, por lo menos
en América Latina, las tecnologias digitales han sido asimiladas de maneras muy variadas y a veces
incluso contradictorias, como modos de luchar contra la desigualdad, retar los ecosistemas de
concentracion de medios, crear espacios contra hegemaonicos de debate y por supuesto tender
puentes entre organizaciones'.

Por medio de estas redes, los ciudadanos son capaces de convocar a grandes masas de publico
en torno a causas que requieren acciones colectivas, asi como de proteger a sus seguidores. Las
poblaciones se han movilizado para exponer diversas situaciones, diseminar ideas, publicitar
eventos, manifestar posiciones e ideas (Magallanes-Blanco y Treré, 2015) y reclamar acciones
en aspectos vinculados a los derechos humanos, derechos laborales, reformas econémicas, la
injusticia en materia de género o el acceso equitativo a la educacién y la salud, entre otras causas.
Algunos ejemplos pueden ser encontrados en las marchas multitudinarias que han tenido lugar en
los Ultimos afios y meses en la region y cuyo principal mecanismo de difusion ha sido Facebook.

Las redes sociales permiten ampliar los espacios de encuentro, didlogo y convocatoria al constituir
un ambito publico donde lo real y lo virtual no son ya dos mundos distintos. Al contrario, se
valida el entorno digital como un lugar en el que las personas tienen una presencia activa, con
una gran implicacion emocional, y donde se articula la fuerza para actuar sobre las estructuras de
poder del mundo concreto, mediante la consolidacion de nuevos vinculos entre las personas y las
organizaciones que las representan.

Se recrea de esta manera el concepto de “plaza” como un espacio con minimos requisitos de
acceso, al que casi cualquiera puede entrar con un punto de acceso a la red y sin importar su
procedencia, edad o condicién socioecondmica y donde se intercambia informacién, se producen
nuevas ideas, se expresan identidades y se hacen publicas denuncias que de otra manera no llegarian
a alcanzar notoriedad en los medios convencionales. Sin animo de hacer juicios optimistas, es
importante reconocer que al permitir a un costo casi inexistente la movilizaciéon de contenidos que

133 Magallanes-Blanco, C., y Treré, E. (2015). “Battlefields, Experiences, Debates: Latin American Struggles and
Digital Media Resistance”. En: International Journal of Communication, 9 (2015), pags. 3652-3661. Recuperado de
http://ijoc.org.
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no responden necesariamente a intereses de compraventa, estos mecanismos se afianzan como
herramientas democréticas que facilitan un rapido refuerzo del papel que ejercen los ciudadanos.

Es necesario apreciar como los medios digitales adquieren peso como espacio de creaciéon cultural
y como los usuarios los utilizan para insistir en una acepcién de la cultura como plaza. Tal como
refiere el profesor Enrique Villalba de la Universidad Carlos Il de Madrid:

“Creo que el verdadero espacio de la cultura no es el mercado, que es a donde nos
han llevado, sino la plaza, es decir, el lugar publico donde confluyen el comun de los
vecinos, y ahf entran los dos términos que estamos utilizando, lo publico y lo comun,
la defensa de lo comun, cuidarse en el pro comun, que es de todos y por lo tanto no
es de nadie, la cultura por lo tanto es un lugar extra plaza, es una plaza donde tienen
voz los publicos. Yo creo que la cultura es eso, sobre todo un espacio de dialogo en el
que se tiene en cuenta la opinion del otro, la opinién del publico”'34.

Asimismo, las redes sociales, al ser un canal de expresion personal y colectivo, favorecen la
emergencia de nuevos discursos y la construccion de nuevas identidades, contenidos simbdlicos
e ideologias, las que a su vez son activadores creativos que fomentan el aparato de la produccién
artistica. Como todo espacio de encuentro que facilita el intercambio de informacion, las formas de
apropiacion y uso que actualmente se llevan a cabo, tienen un impacto decisivo en la configuracién
de nuevas ideas y percepciones sobre aspectos de caracter individual y colectivo, elemento que
estd en la base de toda accion creativa.

134 Martin, J.M. [UC3M] (13 de diciembre, 2012). Retos de la cultura en la era digital. Entrevista a Enrique Villalba
[archivo de video]. Recuperado de www.youtube.com/watch?v=MqzBcmqus74.
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4.3

Los impactos econdmicos de las TIC en las industrias culturales
iberoamericanas

En este apartado se evaltan los impactos de las TIC sobre el ecosistema en el que se desarrollan
las industrias culturales y en los procesos de creacion de valor. Se propone para ello el analisis
sobre por lo menos siete areas de impacto en las cuales se estarian produciendo las principales
transformaciones.

4.3.1. Estructura de costes: reducciones considerables

La aparicion de las TIC implica una considerable reduccién de costes operativos, en especial
para la industria editorial, musical y audiovisual, por el gran abaratamiento de costes variables
asociados al almacenamiento, transporte y distribucién de productos como libros, videos o discos
(Albornoz, pag. 9). Las economias de gran escala que se alcanzan mediante la venta de productos
en linea también redundan en ventajas para los usuarios, dada la reduccion de los precios y ante la
posibilidad de hacer mas eficiente su consumo a través de la compra de contenidos fraccionados
y el consumo por contenido. Los denominados micropagos se han vuelto hoy comunes para la
venta de musica, capitulos de libros, articulos académicos en internet o para adquirir contenido
adicional de un determinado videojuego (Dosdoce.com, 2015)'**. Estos micropagos permiten
al usuario hacer pequefas transacciones por la compra de contenidos especificos, forma de
consumo inalcanzable en la era analdgica. El usuario al dia de hoy puede descargar una cancion de
plataformas de consumo a demanda y ya no verse forzado a consumir bajo una légica de “todo o
nada”, sino que puede acceder al contenido parcial de un album mediante la compra de una sola
cancion. Todas estas transacciones se realizan cada vez mas a través del mévil, usando un SMS o
una llamada telefénica, con una consecuente reduccion también de los costos de procesamiento.
Estas modalidades también implican la reduccion del coste para los intermediarios.

Las herramientas digitales permiten hacer mas eficiente la inversién en investigacién y en
publicidad. Hoy es posible una segmentacion y un seguimiento mas preciso de los publicos, con
un importante ahorro de costos de investigacién de mercados gracias a los complejos algoritmos

135 Rojas, M.J; Yuste, E.; Vazquez, J.A.; y Celaya, J. (2015). Nuevos modelos de negocio en la era digital.
Recuperado de www.dosdoce.com.
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gue sustentan las plataformas en internet que permiten trazar perfiles precisos sobre los gustos
de los usuarios, sus caracteristicas psicograficas, su lugar de residencia, edades, sexo, patrones de
consumo y demas variables socioecondmicas fundamentales para el planeamiento de marketing.
De ahi el surgimiento de nuevas alternativas para hacer publicidad de una manera mas enfocada
y al alcance de todo presupuesto.

Por otro lado, la desaparicién de las barreras de entrada al mercado ha favorecido también la
aparicion de nuevos productores. Contar con estrategias de mercadeo acertadas resulta de especial
relevancia para encontrar un nicho de mercado en el entorno digital y hacer que los contenidos
culturales escalen posiciones de visibilidad. No se trata solo de un tema de presupuestos, sino de
disefo de contenidos y de la ingenieria de las “rutas de difusion” que van a generar un trafico de
seguidores. Esto implica la presencia simultanea en plataformas que estén vinculadas entre si, la
constante actualizacion de la informacion y sobre todo, el empleo de un cédigo de facil asimilacion
para el usuario (el humor, el impacto visual, la novedad, etc.) que permita una rapida viralizacion
del contenido cultural.
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INFOGRAFIA 4.2

Impactos economicos de las TIC en las industrias culturales
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4.3.2. La produccidn cultural: nuevos creadores y formas de creacion

La alteracion de la relacion entre los creadores y sus publicos destinatarios y, por tanto, con los
contenidos culturales es otro de los impactos mas visibles de las TIC en las industrias culturales. Las
posibilidades de interaccion entre ambas partes se diversifican, al existir nuevos recursos, referentes
estéticos y estimulos nunca antes vistos para la creacion artistica, asi como vias de acceso inéditas
para su consumo. El abaratamiento de costos y servicios gracias a la tecnologia digital expande el
terreno para la experimentacion creativa y acerca a productores y consumidores hasta el punto en
gue en muchos casos, esta dicotomia se suprime. El usuario participa directamente del proceso de
disefio, produccion, difusiéon y evoluciéon de una obra sin que haya de por medio distinciones entre
expertos y productores iniciandose.

Quiza los ejemplos mas obvios se encuentren en el mundo editorial y en la industria musical. Un
lector puede integrarse a una comunidad de comentaristas sobre un documento en internet o
también ser parte del proceso de creacion colectiva de contenidos para un sitio web como Wikipedia.

En la industria musical, una practica comun es la del usuario que asiste a un concierto, registra en
video la cancion de una banda, lo edita segun sus propios criterios, lo mezcla con otros contenidos
de su preferencia y lo sube a su canal de Youtube. Algo similar sucede con los DJ e ingenieros de
sonido, quienes producen a partir de materiales preexistentes, y alteran los lugares de produccion,
circulacion y apropiacion. Pese a tratarse de productos derivados de otros, muchos de estos DJ se
autodenominan creadores (Garcia-Canclini, 2014)'3¢. Son prosumidores, es decir, consumidores y
a la vez productores de nuevos contenidos.

Hay un proceso continuo de apropiacion y transformacién de contenidos por parte de los usuarios
y una produccion incesante de nuevos formatos. Algunos de ellos resultan de la adaptacién
de la produccion analégica a lo digital, otros son formatos especificamente pensados para el
entorno digital. Subyace a todo ello un desafio frontal a las estructuras de poder tradicionales
gue condicionan el acceso a los contenidos digitales: los grandes grupos editoriales, las grandes
productoras de la musica, los canales de television, etc. Esto explica en buena parte por qué el
caracter distintivo de muchas de estas apropiaciones y nuevas formas creativas sea mas el de la
democratizacion del acceso que el de la rentabilizacidon econémica de los contenidos. Esto es muy
visible en el caso de la industria musical, pues es aqui donde existen figuras innovadoras como la

136 Garcfa-Canclini, N. (enero, 2014). “Nuevos modelos creativos desarrollados por los jovenes”. En: Observatorio
Cultural. Recuperado de www.observatoriocultural.gob.cl/revista/2-articulo-1/19-nuevos-modelos-creativos-
desarrollados-por-los-jovenes-new-creative-models-developed-by-youths.
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autoria colectiva, la colaboracién entre compositores y audiencias, las creaciones colaborativas y
las ediciones a distancia entre musicos que viven en paises diferentes (Garcia-Canclini, 2014)'%’.

Las nuevas practicas colaborativas han dado lugar al concepto de “cocreaciéon”, entendido como
un acto colectivo experimentado por una o mas personas que apunta a la creacion de algo que
aun no se conoce (Sanguesa, 2014)'*#. Esta se manifiesta en los ejemplos citados y en variantes
mas complejas, como la creacion conjunta de un proyecto, la produccion simultanea en linea, la
participacion en el disefio de un prototipo de producto o la produccién de nuevos aprendizajes'°.

En esta nueva realidad, la circulacién del contenido creativo no obedece a una légica lineal de
creacion, comunicacion y recepcion de la informacion. El proceso debe ser entendido como un
reordenamiento sin un orden preestablecido, una “reformulacién de la creatividad” (Pinos, 2015)
140, cuyo principio principal es la intervencion de aquello que ya existe para ampliar su significado o
incluso darle uno nuevo '*'. Esta forma de interaccion obliga a revisar de nuevo lo que se entiende
por creatividad, ya que como se dijo antes, esta no se inscribe en una logica instrumental orientada
a la rentabilizacién de los productos culturales necesariamente, ni se concentra de modo exclusivo
en la etapa de ideacién de un proyecto. La creatividad, dentro de este contexto, privilegia la
participacion colectiva y conduce a la elaboraciéon de un bien o servicio cultural complejo, resultado
de muchas intervenciones y de naturaleza decididamente incierta. La creatividad trasciende asf el
terreno inicial de su gestacion, para manifestarse también en las fases de comunicacion y recepcién
del producto cultural™?,

Mas alla de la incidencia de estas nuevas formas de creacion, otro impacto importante de las TIC es
gue han permitido la produccién de nuevas obras de tipo digital, fendmeno especialmente visible
en el mundo editorial, donde las publicaciones electrénicas y los audiolibros han crecido de manera
considerable. Segun cifras del Cerlalc, en Iberoamérica en 2015, 22 de cada 100 libros publicados
son digitales. Los paises con mayores publicaciones digitales son: Cuba (46%), Venezuela (36%),
Guatemala (26%), México (25%), Brasil (24%) y Colombia (24%)'*. En cuanto a audiolibros, un
ejemplo es el servicio Ubook, que fue presentado en Brasil a fines de 2014. Este cuenta ya con mas

137 Ibid.

138 Sanguesa, R. (enero, 2014). Co-Creacidn en cultura. De un Gin-Tonic al cambio de fondo. Recuperado de http://
blogs.cccb.org/lab/es/?s=co+creaci%C3%B3n+gin+tonic.

139 Ibid.

140 Pinos, op. cit.

141 Garcia-Canclini, N. (2014), op. cit.
142 Ibid.

143 Centro Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el Caribe (2016). £ libro en cifras. Recuperado de
http://cerlalc.org/wp-content/uploads/2016/07/El_libro_en_cifras_no_9_vf-30-06-16.pdf.
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de 650 mil suscriptores que pagan una suscripcion mensual de 4,5 de délares estadounidenses
que les permite acceder via streaming a alrededor de 1.000 obras leidas por locutores, actores o
los propios autores',.

4.3.3. Distribucion: reestructuracion y nuevos intermediarios

Uno de los principales impactos de las TIC en la distribucion de bienes y servicios culturales se
encuentra en la reconfiguracion de la cadena de intermediacién vinculada con la aparicion de
nuevos intermediarios y a la alteracion de las dindmicas de difusion de los productores tradicionales.
Se trata de una transiciéon que aun no termina de estabilizarse, dado que los antiguos actores de
la industria pugnan por mantener sus posiciones y otros ensayan nuevos modelos de gestion que
les permiten prolongar su permanencia en el mercado bajo formas distintas a las que les dieron
origen, mientras otros se ven desplazados de forma sistematica. En muchos casos, como sucede en
la industria editorial, la cadena de valor se ha reducido por la eliminacién de algunos intermediarios,
pues aparecen las tiendas en linea, las bibliotecas virtuales y las “nubes de libros”, que permiten
acceder a una cantidad de libros virtuales por una suscripciéon, como ocurre, por ejemplo, en
Brasil a través de las iniciativas de Nuvem de libros y de Minha Biblioteca. Pero en otros casos, los
intermediarios no han desaparecido, sino que se han reorganizado en funcién a nuevas categorias
y servicios, promoviendo que incluso algunas cadenas se alarguen.

En este sentido, los nuevos intermediarios son los proveedores de servicios de internet (ISP por
sus siglas en inglés), los portales y plataformas de internet, los buscadores (Google, Ask.com,
Yahoo), los agentes encargados del armado y empaquetamiento de contenidos culturales, los
gestores de comunidades y redes sociales (community managers), 10s sistemas de compraventa
online, los programas para la gestion integrada de la informacion y de suscripciones (Feedly), las
herramientas digitales para la gestion de plataformas, las plataformas de almacenamiento como
la nube, Dropbox, Google Drive, etc., y otros sistemas de software especializado.

144 Kulesz, op. cit.
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INFOGRAFIA 4.3

Los nuevos intermediarios de la cultura en el mundo digital
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Este reordenamiento de roles y de formas de actuaciéon ha sido visible en la industria musical, pues
la aparicion de Napster a fines de la década de 1990 cambié por completo las relaciones entre los
actores haciéndolas mas horizontales y suprimiendo el protagonismo de las productoras musicales
mas grandes (majors). Estas fueron reemplazadas por la aparicion de plataformas mas avanzadas
que adoptaron la forma de “tiendas digitales” de musica como Spotify, Google Music e iTunes.
La posibilidad de compartir y distribuir musica, de escucharla en linea y de venderla y adquirirla en
formatos fraccionados se hizo inmediatamente atractiva para los usuarios y artistas.

Tras la aparicion de estas tiendas digitales, surgio otro concepto de intermediacién mas elaborado, el
de las agregadoras digitales, un tipo de intermediario nuevo constituido por plataformas funcionan
como enlace entre las tiendas y los musicos, ahorrando a estos Ultimos la tarea de actualizar
permanentemente sus contenidos y renovar contratos con cada una de estas tiendas. Su peso
dentro de la industria resulta evidente, pues se encargan de distribuir la musica de manera efectiva
en la mayor cantidad de tiendas y sitios de retransmisién de audio posibles.

A las plataformas internacionales como CD Baby, The Orchard, Tunecore, Reverbnation, Loudr,
Believe Digital y Bquate, se han sumado en los Ultimos afios otras de origen iberoamericano como
Limbo Digital (Argentina), Creanauta y La Clpula Music (Espafna). Esta Ultima es una de las primeras
plataformas de distribucién digital creada para paises de habla hispana y cuenta con el apoyo
de la Generalitat de Catalufia y de dos ministerios espafioles: Educacion, Cultura y Deporte e
Industria, Turismo y Comercio. Aqui se pone a disposicién de los musicos la fabricacion de CD,
vinilos y merchandising, el soporte para la creaciéon de paginas web, el servicio de masterizacion
profesional y el soporte a estrategias de marketing digital, sin dejar de lado la atencién también a
sellos discogréaficos grandes, con quienes se desarrollan relaciones y proyectos de negocios.

Con la aparicion de estos nuevos intermediarios, la interaccion entre los actores de la industria
gano eficiencia. Ademas, se abrié un repertorio de recursos novedosos, pues las agregadoras
ofrecen a musicos y productores musicales la posibilidad de gestionar la relacién con su publico
de manera mas directa y eficiente, con servicios adicionales que permiten la creacion de listas de
correos electronicos; la subida de videos en linea, la venta directa de entradas a conciertos, la
transmision de audio y video en tiempo real con solo tener una computadora y conexién a internet
(Guia REC, 2015)™>. Cada uno de estos espacios y plataformas tiene un modelo de gestion propio
y no se rige bajo un patrén de reglas comun con sus usuarios, pues varian en cuanto a comisiones,
cuotas anuales de suscripcién, formas de pago, etc. Esta nueva estructura de distribucion de la
industria obliga a los musicos a estar pendientes de los canales mas populares y a conocer a sus

145 Ministerio de Cultura de Argentina (2015). Guia REC. Claves y herramientas para descifrar el ecosistema actual de
la musica. Recuperado de http://guiarec.cultura.gob.ar/guia-rec.
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audiencias de manera mas precisa (Guia REC, 2015)¢; se afianza asi una migraciéon hacia la
figura del musico-gestor. La tendencia subyacente y que no resulta exclusiva de este sector es la
de la autoproduccién a bajo costo.

Algo similar esta sucediendo en la industria editorial, donde el concepto de impresién y distribucion
por demanda empieza a consolidarse como modelo de negocio. Hoy es posible que los autores
vendan sus obras sin necesidad de estar representados por una empresa ni de invertir en un tiraje
minimo para darse a conocer, pues pueden vender segun los pedidos que reciban de sus lectores.
La plataforma estadounidense Lulu.com brinda este servicio en 6 idiomas y esta presente en 225
paises. Actla como mediadora entre autores y lectores, pues recibe la obra en un archivo de
PDF'#, la imprime y la envia a su destinatario en cualquier parte del mundo de acuerdo con el
pedido formulado, paga a su autor el precio acordado y cobra a cambio una comisién de servicio.
También ofrece el servicio de distribucién para obras que se venden por internet y que cuentan
con el codigo ISBN.

146 Ibid.

147 Sigla de portable document format, es decir, formato de documento portatil. Se trata de un formato de
almacenamiento para documentos digitales independiente de plataformas de software o hardware, compuesto
por imagen vectorial, mapa de bits y texto.
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Bibliomanager

Bibliomanager es una iniciativa resultante de una alianza internacional de varias
empresas editoriales: Megadocucentro (Ecuador), Podiprint (Espafna), Solar Editores
(México), Bibliografika (Argentina), Xpress e Hipertexto (Colombia). El proyecto fue
lanzado en la Feria Internacional del Libro de Guadalajara en 2015, La plataforma
permite conectar lectores, librerias, distribuidores y editores de Iberoamérica para la
produccién y venta de libros. Se basa en el concepto de distribuciéon e impresién por
demanda, es decir, primero se vende y luego se imprime, lo que brinda multiples
ventajas: la venta de ejemplares Unicos, la eliminacién del riesgo de excedentes de
impresion y permite a su vez a las editoriales ofrecer libros electrénicos y alternativas
impresas sobre demanda. Esto elimina considerablemente los costos de envio, pues
se imprime el libro en el pais donde este es solicitado', aprovechando las redes de
distribucion de las empresas participantes. Bibliomanager tiene prevista la ampliacion
de sus operaciones e incorporacion de aliados en Peru, Chile y Bolivia.

Las artes plasticas y las artesanias probablemente han sido las Ultimas en ingresar al mundo digital.
No obstante, en la regiéon son cada vez mas comunes las galerias virtuales y los “mercados de
encuentro” que conectan a compradores y artistas que desean exponer y vender su trabajo. En
esencia, estas plataformas proporcionan la infraestructura digital necesaria para establecer el
contacto entre artistas y compradores, y se encargan de brindar el soporte técnico, el servicio de
cobro a los clientes y la gestion del riesgo, el pago al artista y su asesoramiento para la exposicion
de sus trabajos. A partir de este concepto de base, se generan diversos modelos de negocios que
incluyen servicios de marketing digital, entrega de obras, cuentas con opciones personalizadas
gue se ofrecen a cambio de una comisién de ventas o un cargo fijo mensual (premium). Los
beneficios existen tanto para compradores como para artistas, pues por un lado el comprador
amplia su panorama de obras, y, por otro, los artistas llegan a nuevos mercados, no estan sujetos
a tiempos de exposicion temporales, se apoyan en diversas formas de pago que individualmente
serian dificiles de manejar, gestionan la venta y envio de sus obras a sus compradores, acceden
a herramientas de marketing personalizadas y pertenecen a una comunidad de artistas donde

148 Critchley, A. (2015). Bibliomanager Launches Print-on-Demand in Spain and Latin America. Nueva York: Publishing
Perspectives. Recuperado de http:/publishingperspectives.com/2015/12/bibliomanager-launches-print-demand-
spain-latin-america/#.V-QwwCPhAy5.

149 Ibid.
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comparten sus experiencias. Este modelo se presenta como una alternativa mas atractiva que un
web personal. Ejemplos regionales son Artesanio.com y la Galeria Arte Libre'*®, ambas espafolas,
y Arte Manifiesto (Peru).

Arte manifiesto

(www.artemanifiesto.com)

Se trata de la primera red social de artistas y creadores de América Latina que ha
logrado congregar a una comunidad de mas de 1.600 miembros de los campos
de la ilustracion, la pintura, el dibujo, el grabado, la escultura, la fotografia, el arte
callejero y las artes digitales. Cuenta con alrededor de 4.000 usuarios provenientes
principalmente de Perl y ya ha empezado a crecer en la region, siendo Colombia y
Meéxico los mercados mas prometedores. La plataforma registra ya alrededor de 40
mil obras visualizadas cada mes. Solo entre enero y septiembre de 2016, la empresa
crecié en 100% respecto a 2015 y sus ventas de 2016 se calcularon en 85 mil délares
estadounidenses.

Arte Manifiesto permite a los artistas abrir una cuenta en la que ingresan informacién
personal y crean su portafolio interactivo, de esta manera tienen su propia tienda en
linea. Aparte de este servicio, se les brinda la posibilidad de crear Art Prints, es decir,
impresiones de obras de arte en altisima calidad. Esto permite al artista rentabilizar
no solo la venta de una obra como tal, sino también de la imagen, que se reproduce
en diversos soportes, tales como un papel de alta calidad, una taza, un polo o una
carcasa de teléfono. Los usuarios, por su parte, otorgan una valoracion del trabajo
de los artistas, la cual suma puntos a un algoritmo de curaduria social, que permite
a aquellos mas valorados obtener una mayor visibilidad. También pueden guardar
las obras seleccionadas en sus “colecciones personales”, para poder disfrutarlas
cuando lo deseen. Arte manifiesto se apoya en una pagina de seguidores, una cuenta
de Instagram y ha desarrollado aplicaciones para poder ser visualizado en tablets y
smartphones. Puesto que es una iniciativa que se apoya en la tecnologia, es vital el
uso de estos canales™".

150 Artelibre (2016). Recuperado de www.artelibre.net.
151 Ministerio de Cultura de Pert (2016). Conecta, manual para emprendedores culturales. Lima.
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Si bien esta tendencia a la autoproduccién cultural es casi transversal a varios subsectores, en el
caso de la industria audiovisual, la situaciéon es distinta. Persistiria segun Albornoz, un “patente
inmovilismo” (Albornoz, 2016), pues los intermediarios tradicionales, es decir, los grandes
distribuidores y exhibidores, todavia ostentan un poder significativo que dificulta a los productores
y realizadores de obras independientes o de orientacion no comercial a abrirse paso hacia los
grandes plazas de consumo audiovisual. Aunque existen en la regién distribuidores independientes
como Surtsey Films, Paco Poch Cinema, Abordar-Casa de Peliculas, Goodfilms en Espafia o Alfa
Films, Zeta Films, Primer Plano, Diamond, Mirada y Aura en Argentina, los grandes distribuidores
contintan prescribiendo el contenido que el publico consume, con una seleccion de obras que
favorece a aquellas que encierran una promesa mayor de rentabilidad y no a aquellas que siguen
un criterio artistico o apartado de intereses comerciales. El resultado es una estandarizacion de la
oferta audiovisual. Ante esta tendencia, surge la siguiente pregunta: ;qué tipo de mecanismos
se deben generar desde la gestién publica para optimizar la distribucion y exhibicion de las
producciones nacionales?

En Argentina se tom6 en 2011 la medida de hacer que los grandes distribuidores participen
en la distribucién y exhibiciéon de peliculas nacionales, con la esperanza de darles una mayor
difusiéon internacional. No obstante, lejos de impulsar la industria local, esto habria traido como
consecuencia una concentracion de la difusiéon alrededor de algunas producciones locales y el
refuerzo del poder de estas empresas, transformandolas casi en un oligopolio™?. En palabras de
Fernando E. Juan Lima (2015):

“El avance de las majors (en particular Disney) sobre la comercializacion de peliculas nacionales
ha contribuido a que las distribuidoras extranjeras obtengan una mayor porcion del mercado
local. En 2009, el 86% de los espectadores que veian peliculas argentinas accedian a ellas
con la intermediacion de empresas locales; en 2012 ese porcentaje se habia reducido al 24%
(Haciendo Cine, N° 137). Los numeros son transparentes en ese sentido: frente al aumento de
la cantidad de peliculas producidas en Argentina, cada vez son menos las que llevan mucho
publico a las salas, y las que lo logran empujan la taquilla hacia recaudaciones record. En ese
contexto, lo cierto es que, en 2014, las pocas peliculas que superan los 100 000 espectadores
han sido distribuidas mayoritariamente por las majors”'>3.

La respuesta a la pregunta planteada parece estar tanto en el trabajo con las exhibidoras como con
el impulso a espacios digitales de exhibicion. Esto lo han comprendido rapidamente los creadores,

152 Juan Lima, F.E. (4 de febrero, 2015). “Distribuidoras independientes: ;especie en extincion?”. En: Columna Suefios
Imposibles, Otros Cines.com. Recuperado de www.otroscines.com/nota?idnota=9413.

153 Ibid.
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quienes ante las rigidas barreras de entrada impuestas por la relacion de distribuidores-exhibidores,
optan por crear canales de autor en plataformas como Youtube y Vimeo. Directores y productores
lanzan sus obras sea bajo la modalidad de Creative Commons (derechos abiertos de uso parcial)
o la posibilidad de formatos que les permiten rentabilizar las visualizaciones obtenidas mediante
diversos formatos publicitarios.

La creacion de nuevas audiencias por las vias digitales supone a la vez un cambio en la forma como
las personas acceden al producto audiovisual, asi la salida al cine coexiste con el visionado en una
tablet, en una pantalla de televisiéon o en un proyector doméstico en el que no es necesario pagar
por cada asistente, ya que toda una familia puede disfrutar del mismo producto al que accede
por un unico pago. De ahi el éxito de una plataforma como Netflix, que da acceso a una cantidad
ilimitada de peliculas en linea por una suscripcion mensual. Los contenidos de esta plataforma varian
por pais y si bien su amplisima oferta podria hacerle parecer como una alternativa promotora de
mayor diversidad, en el fondo Netflix se guia por la demanda de mercado y ese es el criterio que
orienta su seleccion de peliculas.
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Dos iniciativas regionales: Retina Latina y Pantalla Caaci

Desde los gobiernos de la regién, se han producido también algunos esfuerzos
significativos con el objetivo de dar una respuesta concreta al problema de la
inexistencia de un mercado regional consolidado, la concentraciéon de obras locales
exitosas en el mercado local y la falta de mecanismos regionales para la distribucion
del cine. Una de estas es Retina Latina, una plataforma digital de difusion, promocion
y distribuciéon cinematografica lanzada en 2016 y resultante de un esfuerzo de seis
paises (Bolivia, Perd, México, Uruguay, Colombia y Ecuador) para promover la difusién
de su producciones cinematograficas. Se trata de un espacio publico y de acceso
gratuito para los ciudadanos que cuenta con el apoyo del BID, de Proimagenes
Colombia como organismo ejecutor y la colaboracién de la Conferencia de Autoridades
Cinematogréficas de Iberoamérica (Caaci) a través de su programa DOCTV América
Latina del cual hacen parte 17 paises latinoamericanos.

También destaca Pantalla Caaci, otra plataforma digital también lanzada en septiembre
de 2016 y que reune 231 peliculas procedentes de 22 paises iberoamericanos.
Dicha plataforma esta dirigida principalmente a instituciones educativas y culturales,
universidades, escuelas de cine y colegios y ofrece una seleccion de peliculas que
corresponden a aquellas que fueron cada afo elegidas por Ibermedia para ser
digitalizadas y subtituladas para las televisiones publicas. Las peliculas se organizan en
tres secciones: Ibermedia Digital, que retne 175 largometrajes; DOCTV, que compila
56 documentales realizados con apoyo de los canales publicos, y Aula, que agrupa a
videos, talleres y seminarios, asi como clases magistrales'.

154 Retina Latina (2016). Recuperado de www.retinalatina.com. La Vanguardia (2016). “Lanzan en Per(
plataforma web con 231 peliculas de 22 paises iberoamericanos”. Recuperado de www.lavanguardia.com/
vida/20160906/41145918109/lanzan-en-peru-plataforma-web-con-231-peliculas-de-22-paises-iberoamericanos.
html.
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4.3.4. Nuevas formas de consumo y de relacion con los usuarios

La llegada de las TIC ha impactado también en el proceso de consumo cultural y en los habitos
de los publicos de manera significativa al poner a su disposicién un gran volumen de informacion.
Como ya se ha mencionado, los grandes conglomerados corporativos de distribucién suelen
acaparar espacios en el entorno digital que desplazan las ofertas mas genuinas y pequefias. Ante
ello, ;cémo orientarse en medio de tantas posibilidades recreativas e informativas? Mas aun,
icomo llegar a aquellas iniciativas que se dan al margen del aparato comercial? Aunque parezca
paradojico, el exceso de informacion entrafia también un riesgo de desinformacién (Pini, 2012)'>>.
La realidad impone al usuario el desafio de desarrollar criterios de selectividad en el consumo,
con el fin de sortear la oferta de contenidos que siendo de tipo cultural se enmarcan mas en una
linea comercial y masiva. En esto adquieren un peso crucial dos elementos. El primero es el uso de
metadatos en los motores de busqueda, es decir, mecanismos que permiten catalogar, etiquetar y
clasificar la informacién de manera estructurada para facilitar su gestién y que acttan como filtros
de contenidos, pues ayudan al usuario a optimizar la navegacion y jerarquizar el conocimiento, y
permiten a los creadores llegar a publicos especializados.

El segundo son las redes sociales, pues en ellas se crean comunidades por afinidad de gustos e
intereses que dan forma a tendencias de consumo. Para una banda, una pelicula, un videojuego,
una obra literaria, un evento de danza o de circo, resulta ahora facil consolidar una comunidad de
seguidores dada la interconexion inmediata con lideres de opiniéon especializados que ayudan a
crear trending topics en Twitter y comunidades virtuales previamente construidas bajo la forma de
blogs, grupos de Facebook, paginas de seguidoresy diversas plataformas informativas segmentadas
segun diversas tematicas. Estos espacios virtuales son vitrinas a la espera de ser llenadas con
nuevos contenidos informativos que estén en la linea de sus intereses. De esta manera, a través
del poderoso soporte comunitario, las redes facilitan tanto el posicionamiento de las propuestas
culturales como la busqueda de contenidos particulares, consolidan modas mediante la viralizacién
de tendencias y ponen al alcance de los usuarios alternativas culturales mas genuinas que aquellas
prescritas por las grandes empresas que colonizan los espacios digitales.

Algo similar ocurre con las radios en linea, las plataformas de visionado y otros sitios de internet
gue ofrecen selecciones de musica, peliculas u otros contenidos culturales previamente escogidos.
Estos intermediarios cumplen una labor de alguna manera curatorial al proponer una oferta
ordenada bajo un determinado criterio de género musical, audiovisual o artistico (Garcia-Canclini,
2014). De esta manera adquieren un poder de prescripcion, dando forma a las preferencias de los

155 Pini, M.E. (2012). Consumos culturales digitales. Jovenes argentinos de 13 a 18 afios. Ministerio de Educaciéon de
la Nacion. Buenos Aires.
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distintos publicos, visibilizando a nuevos artistas y animando a sus seguidores a agruparse en torno
a sus producciones. En la regién, los ejemplos mencionados —Retina Latina y Plataforma Caaci—
son difusoras de un contenido selectivo, pero tienen una vocaciéon expansiva, es decir, no porque
sean especializados llegan a audiencias pequefas necesariamente. Su capacidad de irradiacion es
la de un punto a una masa que va mas alla de las audiencias solo locales.

Respecto a los artistas y organizaciones culturales aqui también se ha dado un cambio
importante. Asi como hay selectividad en el consumo por parte de los usuarios, la tendencia
entre los ofertantes de contenidos culturales es hacia la segmentacion y la profesionalizacion
en el manejo de las audiencias. Como ya se ha mencionado, la existencia de herramientas
tales como las funciones avanzadas de Facebook Insights, Twitter, otras redes sociales y las
mismas plataformas, permiten generar métricas y estadisticas para conocer con precisiéon las
caracteristicas de los usuarios, sus comportamientos y preferencias, haciendo mas horizontal la
comunicaciéon con ellos y generando insumos importantes para trazar estrategias de crecimiento
y fidelizaciéon'™e.

Por ejemplo, en el caso de teatros, bailarines, actores y productores teatrales, se abren nuevas
posibilidades para relacionarse con el publico que acude a verlos. Hasta hace muy poco tiempo,
eran muchas las limitaciones para conocer al publico. El error usualmente ha estado en tratar al
publico de manera anénima y pretender llegar a él de manera masiva con un mensaje Unico y un
solo tono de voz, lo que seria una forma cara e ineficaz de comunicacién (Tomlinson & Roger'>’
citados por Colomer, 2011). Sin dejar de lado la subcontratacion para la venta de entradas,
hoy es posible alcanzar de manera personalizada a una gran diversidad de publicos gracias a
las herramientas que brinda la era digital, lo que por un lado es un valor, pues se fomenta la
diversidad de las practicas culturales, pero plantea también un desafio, al requerirse profesionales
especializados para la gestion cultural (Colomer, 2011)'8,

Esta combinacion de segmentacion de audiencias por un lado, el uso de metadatos, y la existencia
de nuevas pistas de intercambio, favorece la convergencia de todas las partes de la cadena de
valor en espacios virtuales comunes, no sin ciertas dificultades iniciales para orientarse en medio
de tanto intercambio de informacion. Se trata de una dindmica que atraviesa compartimentos que
se abren y se cierran en una permanente creaciéon de nuevos circuitos.

156 Martin, op. cit.
157 Tomlinson, R., y Roberts, T. (2011). Aforo completo. Cémo convertir los datos en audiencias. Madrid.

158 Colomer, J. (2011). “Gestion de publicos culturales en una sociedad tecnolégica”. En: Periférica. Recuperado de
www.gestorsculturalsib.org/wp-content/uploads/2011/10/la-gestion-de-publicos-culturales-en-una-sociedad-
tecnologica-jaume-colomer.pdf.
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Otro de los impactos significativos de las TIC en el consumo cultural se da por la penetracion de
nuevas tecnologias que abren novedosas ventanas para el consumo, pero, sobre todo, para la
creacion de nuevos vinculos entre creadores de contenidos culturales y sus publicos. Surgen los
museos interactivos, las bibliotecas digitales y las aplicaciones méviles hechas por organizaciones
culturales para enriquecer la experiencia de las personas que visitan sus instalaciones y exploran
sus respectivas ofertas, a través de chats, descargas de informacién y otros recursos a su alcance.
Como lo puntualiza Farras (2012):

“Y si la relacion con el publico cambia, también es necesario investigar sobre la de los
formatos que programamos. Y nos planteamos, por ejemplo, como sera la escena futura, el
funcionamiento de las conferencias performativas, cdmo llevar la exposicion al laboratorio,
la incorporacion del remix en el ecosistema cultural, la revision de los formatos audiovisuales,
cdmo exploramos las nuevas fronteras de la educacion aprovechando las tecnologias digitales
para educar en y para la creatividad, o como deben ser las apps para una nueva cultura”’°.

La apariciéon de nuevos formatos para el consumo cultural se encuentra en plena marcha: el
desarrollo de aplicaciones especializadas, las experiencias de realidad aumentada, la impresién
3D, la tecnologia wearable que conlleva la aparicion de nuevos dispositivos (objetos que pueden
usarse sobre el cuerpo, como relojes tipo smartwatches, gafas o pulseras) e internet de las cosas
(que permite la interconectividad de los objetos con los sistemas), por mencionar solo algunos.

Una mirada sectorial alo que sucede en laregiéon permite identificar algunas tendencias importantes.
Como ejemplo, en el caso de los museos, un sector particularmente activo. La tendencia ha
sido buscar una conexion con el entorno inmediato, es decir el barrio y la comunidad. Se busca
también la apertura hacia nuevos espacios y la atenciéon a segmentos especializados, como el de
las familias en toda su variedad, la gente que visita los museos sola o las personas de la tercera
edad. En respuesta a estas necesidades, han surgido tecnologias que permiten a los usuarios
tener un acercamiento a través de experiencias relacionadas a las aplicaciones para recorrer sus
exposiciones, todas ellas orientadas a animar al usuario a visitar las instalaciones fisicas del museo
(gamificacion). Surgen también tecnologias centradas en optimizar la experiencia del recorrido
durante la visita al museo, tales como el uso de cédigos QR en las salas de exposiciones, las pantallas
tactiles semanticas, las tecnologias sensoriales, los dispositivos sonoros y muy especialmente el uso
de diversas aplicaciones'®. La plataforma Google Cultural Institute dio un paso importante en

159 Farras, M. (29 de octubre, 2012). Seis anos de Investigacion e innovacion en el ambito cultural. Recuperado de http:/
blogs.cccb.org/lab/es/article_icipedia-sis-anys-d%E2%80%99investigacio-i-innovacio-en-1%E2%80%99ambit-
cultural.

160 Celaya, J., y Saldafa, 1. (2013). Los museos en la era digital. Uso de nuevas tecnologias antes,
durante y después de visitar un museo, centro cultural o galeria de arte. Recuperado de www.dosdoce.com.
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esta direccion, al ofrecer a los museos la posibilidad de crear sus propias aplicaciones moviles
(Pinos, 2015)",

Como ya se ha mencionado, la penetracién de estas nuevas tecnologias se encuentra condicionada
por factores econdémicos, geograficos y sociales, de ahi que su analisis no deba restringirse
Unicamente a la dimensién del impacto econémico del consumo que se facilita por su mediacion.
Queda todavia como gran desafio corregir los desfases de infraestructura que permitan garantizar
un acceso equitativo a estas tecnologias.

Unique Visitors: otra forma de recorrer museos

Un ejemplo destacable sobre este proceso de integracion de las TIC en los museos
es la reciente aparicion de Unique Visitors'®?, una aplicaciéon catalana creada por
Ana Basso y Felipe Becker, dos desarrolladores de soluciones digitales para iniciativas
culturales que ya han recibido importantes reconocimientos por el mérito innovador
de su proyecto. Se trata de una aplicacion sencilla, intuitiva y de acceso gratuito que
permite a los visitantes de un museo crear diferentes rutas para recorrerlo, basadas en
tematicas que ellos mismos definen y que luego comparten con el resto de visitantes.
Se trata de una manera distinta y altamente colaborativa de visitar museos y que tiene
ventajas multiples tanto para los visitantes como para los gestores, pues por un lado
la personalizacion de recorridos permite generar distintas experiencias de disfrute, y
por otro implica también la atraccién de nuevos publicos, la posibilidad de generar
un digital engagement, informacion estadistica y nuevas formas de vincularse con
los visitantes. Los usuarios dejan de ser receptores pasivos que siguen el criterio de
ordenamiento genérico de los expertos para adquirir un poder de selectividad. Hasta
el momento la plataforma cuenta con rutas disponibles para el Museu Nacional d’Art
de Catalunya y la 322 Bienal de Arte de Sao Paulo.

161 Pinos, op. cit.
162 www.uniquevisitors.me.
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El secreto de Vanessa: un paso importante hacia el teatro interactivo

Otro ejemplo significativo se encuentra en las artes escénicas, pese a que podria
parecer uno de los campos creativos menos susceptibles de adaptarse a la produccién
de experiencias basadas en interfaces digitales. £/ secreto de Vanessa es una pieza
colombiana de teatro interactivo, pionera en su tipo y netamente creada en el
ciberespacio. La premisa inicial de este proyecto fue la interrogante sobre cémo pensar
el teatro mas alld de una territorialidad fisica y de la cercania con el otro, para lo
cual se recurrioé a la inclusion de ciberactores y a una puesta en escena basada en la
creacion de un universo ficcional a través del Facebook. Como lo sefala el investigador
y maestro de artes escénicas colombiano Daniel Ariza:

“la idea primigenia de hacer teatro en la virtualidad obligaba no solo a la
posibilidad de crear un encuentro interactivo con artefactos tecnolégicos, sino
ademas a la creaciéon de formas, imagenes y sonidos que pudieran transmitirse
a través de una cdmara que las reproduciria en vivo y en directo; lo que significa
también, de manera simultanea y sincrénica. En este sentido, la produccién se
presentaba como una amalgama entre teatro (lo vivo, el cuerpo, la relacién viva
con otro) y cine (temperatura de color o ubicacién de la cdmara, foco)” 3.

Al tratarse de una obra virtual, la dindmica de encuentro con el publico se redefine
para dar pie a un nuevo concepto de alteridad, en el que el “otro” existe en un
“no lugar”, e interactla con la obra gracias a la mediaciéon de una pagina web, una
camara, el Facebook y el uso de Skype.

163 Goémez, A., y Enrique, D. (septiembre, 2011). “Teatro interactivo en la virtualidad”. En: Revista Virtual Universidad
Catolica del Norte, N° 34, pags. 244-267. Fundacién Universitaria Catolica del Norte, Medellin. Recuperado de
http://revistavirtual.ucn.edu.co/index.php/RevistaUCN/article/download/337/647.
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4.3.5. Cooperacion cultural: nuevas redes

En capitulos anteriores se destacé la importancia del dialogo, de las alianzas estratégicas y del
encuentro entre los distintos actores de la cultura como elementos centrales para el fortalecimiento
del sector. Es en este aspecto donde las TIC determinan otro impacto importante, pues favorecen
la interaccion, la colaboracion interdisciplinaria de las artes y el intercambio de informacion
entre los artistas y gestores culturales (Pinos, 2015). Al formarse nuevas redes de cooperacion
locales e internacionales se impulsan proyectos que responden a objetivos comunes, se conectan
comunidades fisicamente alejadas, se intercambian saberes, se integra lo rural con lo urbano de
diversas maneras y se idean nuevos formatos para la entrega de contenidos culturales. El uso de
estas tecnologias y de las redes sociales invitan a una manera hasta hoy desconocida de encarar
las relaciones entre los actores de la cultura, dando lugar a nuevos estilos de trabajo y dinamicas
de creacion, asi como al surgimiento de narrativas artisticas creadas por la fusion de referentes
simbodlicos distintos.

Hoy una obra de teatro puede estar musicalizada en un pais, interpretada en otro y transmitida
por streaming a todo el mundo. La distancia fisica no supone un problema ni para el encuentro ni
para la creacion colectiva. Esto también se constata en la aparicion de festivales virtuales, como el
Festival de Cine de San Pedro de Sula', o el Festival Artfutura de Cultura y Creatividad Digital que
convoca colaboradores de Espafia, Argentina, Colombia y Brasil y propone la exploraciéon de los
proyectos y las ideas mas importantes surgidas en el panorama internacional del sector audiovisual
digital, los nuevos medios, el disefio de interaccién, los videojuegos y la animacion digital. El festival
incluye exposiciones, conferencias, talleres, performances e instalaciones interactivas y cuenta ya
con 17.500 seguidores en Facebook.

Por otro lado, el uso de las TIC también ha sido clave para promover el encuentro de los profesionales
de la cultura y el intercambio de investigaciones en materia de politica cultural y conocimiento
sobre la realidad del sector en cada pais. En los Ultimos afos, se han abierto en la region espacios
virtuales para la gestion de la cooperacion en cultura tales como blogs, foros, paginas web y
plataformas informativas. Existen iniciativas como la revista Emprende Cultura y la plataforma
Recursos Culturales (Argentina), la plataforma Circulo A (Espafia), el blog del Centro de Cultura
Contemporanea de Barcelona (CCCBLab)'®> e Hipermédula.org (Espafia). Esta ultima es una
plataforma de comunicaciéon y produccién cultural y artistica que cuenta con el apoyo de la Agencia
Espafola de Cooperacion Internacional para el Desarrollo (AECID). A través de estas plataformas

164 Diario HN (3 de agosto, 2016). “Lanzan primer festival virtual de cine en San Pedro Sula”. En: El Diario.
Recuperado de www.eldiario.hn/lanzan-primer-festival-virtual-de-cine-en-san-pedro-sula.

165 Mayor informacion en http:/blogs.ccch.org/lab/es.
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los gestores culturales anuncian noticias del sector, comparten experiencias y convocatorias de
financiamiento, difunden sus investigaciones y trabajos académicos, realizan entrevistas, analizan
casos, convocan a eventos, movilizan voluntarios y formulan recomendaciones para la gestiéon. De
esta manera, se han creado microcomunidades virtuales regionales, que a su vez estan conectadas
entre si. Muchas de ellas tienen un anclaje territorial ligado a una instituciéon académica, un centro
cultural o un colectivo de investigacion.

Hay toda una red de instituciones culturales, académicas y artisticas muy activas y en constante
intercambio, lo cual abre un campo muy grande para abordar temas de politicas publicas. Las
preguntas que surgen son: ;de qué manera estan aprovechando los gobiernos de la region
estas iniciativas para fortalecer su gestién?, ;qué acciones se estan tomando para promover mas
encuentros entre los actores de la cultura?

Las plataformas de gestion cultural de la Universidad de Barcelona

Se trata de una iniciativa del profesor Lluis Bonet que se ha consolidado como una
de las mas destacables de la region, iniciada en 2000 como parte del Programa
de Gestion Cultural de dicha universidad buscando facilitar el a acceso gratuito a
recursos digitales de investigacion, gestion y politicas culturales'® mediante multiples
plataformas culturales. “Pretende contribuir a la construccion y desarrollo del espacio
cultural iberoamericano, al incluir y potenciar iniciativas procedentes tanto de la
Peninsula Ibérica como de América Latina u otros paises”'®’. Desde esta plataforma
se administran otros portales como Arqueotur de turismo arqueoldgico, la videoteca
virtual Culturalbox, Blogosferacultural.org (presenta blogs creados por profesionales
de la gestion y de las politicas culturales en la regién), Cooperacultura (Plataforma
de informacion, documentacion y asesoria, normas y donde se difunden diversas
experiencias de colaboracion cultural en la regién), Cultural UB: culturalub.blogspot.
com.es Espacio de debate del programa de Gestién Cultural de la UB y Profestival:
Plataforma de servicios online para festivales: profestival.net

166 www.gestioncultural.org.
167 Portal Iberoamericano de Gestién Cultural (2016). Recuperado de www.gestioncultural.org/portal.php.
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4.3.6. Gestion de derechos: ampliacion de las fronteras de la autoria y de la
propiedad intelectual

Otro de los impactos de las TIC en las industrias culturales son las nuevas preocupaciones que
surgen en lo que respecta a la autoria de contenidos en el entorno digital, la toma de decisiones
y la demarcacion de las responsabilidades civiles, con las consecuentes complejidades que esto
conlleva en materia de legislacion y de politica publica. La posibilidad de intervenir los contenidos
culturales y la libre circulacion de creaciones literarias, musicales, artisticas, cinematograficas, etc.,
despierta muchos temores e incertidumbres y sugiere la necesidad de una reconfiguraciéon de las
reglas actuales que rigen la propiedad intelectual ya que estas fueron pensadas inicialmente para
la produccién analdgica.

En medio del incesante intercambio de informacion y la multiplicaciéon de las redes P2P (sistemas
de intercambio de usuario a usuario), es posible advertir la tension entre dos fuerzas de signos
encontrados. La primera es aquella que privilegia el intercambio de contenidos y aboga por
la democratizacién de su acceso en forma gratuita, lo que se refuerza en la expectativa, casi
generalizada, entre los usuarios y en algunas agrupaciones, de que en internet todo debe ser gratis
(Azurmendi, 2012)'%. En ella se enmarcan movimientos que comparten una ética similar, tales
como el procomun, el software libre para la copia, distribucién y libre modificacién de contenidos
preexistentes, el cédigo abierto (Open Source), la informacion abierta (Open Data) para facilitar el
acceso a informacién académica y del sector publico, y la filosofia del copyleft (licencias de libre
distribucién) en contraposicion al copyright tradicional. Todos estos movimientos y comunidades
suscriben la idea de tender puentes de acceso a conocimientos e informacién que suele encontrarse
bajo el control de las organizaciones publicas y privadas, reivindicando asi una concepcién distinta
y amplificada de patrimonio cultural de la humanidad.

Por otro lado y en contestaciéon a ese primer enfoque, existe otra tendencia que busca rentabilizar
la produccion cultural y se esmera en el ensayo de nuevos modelos de negocios. Este enfoque se
traduce en la produccion masiva de productos informativos y comunicativos adaptados a formatos
susceptibles de una venta rapida y de un consumo a escala amplia escala, con el riesgo de una
estandarizacion de la oferta cultural y la falta de variedad de contenidos.

168 Azurmendi, A. (2012). Propiedad intelectual y derechos de la comunicacion en el escenario digital. Economia de la
cultura y la comunicacion en la era digital. Salgado Garcia, F., y Martinez, V.A. (editores). Lisboa: Editorial Media,
21, pags. 395-396.
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¢ Qué esta haciendo Iberoamérica para diagnosticar la situacion de
informalidad del sector cultural y del arte?

El punto de partida para diagnosticar la situacién de informalidad del sector es
generar informacion de la situacion actual de cada pais con la finalidad de impulsar
las estrategias necesarias para reforzar el sector. Por ello, en la encuesta realizada en el
presente estudio se pregunto: “; Existe en suinstitucion algn mecanismo de estimacion
de la informalidad del sector?”'%. El 78% de los paises encuestados respondié que
no cuenta con ningln mecanismo de medicion. Solo Argentina, Espafia, México y
Republica Dominicana declaran contar con mecanismos de este tipo.

En el caso de Argentina, la medicion de la CSC permite estimar la informalidad del
empleo cultural'”®. Asimismo, Espana, México y Republica Dominicana han empleado
sus Encuestas del Consumo y Habitos Culturales para dimensionar, en parte, la
informalidad del empleo y del consumo cultural.

Republica Dominicana ha generado mayor informaciéon. Asi, en 2010, el Instituto
Dominicano de Desarrollo Integral (IDDI) realizé un estudio de las industrias culturales
y creativas, y encontré que por cada 4 empleos culturales 1 es informal™. Asimismo,
el reciente informe de su CSC'2 posee informacion no solo del empleo informal sino
también del sector en general. Por ejemplo, se han considerado indicadores tales como
compras de productos culturales en establecimientos informales en pesos dominicanos,
compras de productos culturales en establecimientos informales como porcentaje del
gasto del hogar en cultura, compra informal de productos culturales relacionados a la
musica, entre otros.

No incluye a Cuba, Nicaragua, Guinea Ecuatorial ni Venezuela.

Secretaria de la Cultura de la Nacién e Instituto Nacional de Estadistica y Censos (2012). Cuenta Satélite de Cultura
en la Argentina, aspectos metodoldgicos para su construccion. Buenos Aires. Recuperado de http://sinca.gob.ar/
sic/publicaciones/libros/CSC_Argentina.pdf.

Ministerio de Cultura de Republica Dominicana, Agencia Espafiola de Cooperacién Internacional para el
Desarrollo, Ministerio de Economia, Planificacién y Desarrollo, Instituto Dominicano de Desarrollo Integral (2010).
Estudio  nacional sobre las industrias culturales 'y creativas en la Republica Dominicana.
Recuperado de http://cultura.gob.do/wp-content/uploads/Estudio-Nacional-sobre-las-Industrias-Culturales-en-
Rep.-Dominicana.pdf.

Ministerio de Cultura de la Republica Dominicana y Banco Central de la Republica Dominicana (2016).
Cuenta Satélite de Cultura. Primer informe de resultados. Recuperado de www.bancentral.gov.do/noticias/otras_
noticias/archivos/bc2016-05-05_Informe_CSC_RD.pdf.
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Por otro lado, a pesar de que Colombia y Chile afirmaron no contar con mecanismos
de estimacion de la informalidad, se encuentra un esfuerzo destacable en el estudio
en estos problemas que atafien al sector de las industrias culturales y creativas. En
particular, en Colombia, donde el estudio de la pirateria en el sector del libro y lectura
evidencia esta gran preocupacion'’3. Por su parte en Chile, la CSC aproxima el empleo
informal del sector'”4.

En los paises desarrollados hay una fuerte presion a extender el copyright (Flew, 2014)'7>, como
parte de una estrategia impulsada principalmente por los grandes conglomerados corporativos
para proteger su produccién de la pirateria. Sin embargo, en Iberoamérica el escenario es distinto,
pues muchos esfuerzos para legitimar el copyright y condenar la pirateria en aras de promover y
proteger la produccién artistica e intelectual, han suscitado la suspicacia en la opinion publica y
en algunos casos su abierto rechazo (Flew, 2014; Azurmendi, 2012). La pirateria es una realidad
extendida, sobre todo en América Latina, donde la regulaciéon aun se esta construyendo. Sin
embargo, lejos de condenarse como un delito, con frecuencia es vista por quienes participan de
la cadena de distribucion y de su consumo, como una forma de emprendimiento informal y un
modo de resistencia ante los intereses de los medios transnacionales y a los grandes conglomerados
mediaticos (Flew, 2014).

Como lo subraya Zallo, la situacion de la propiedad intelectual es una cuestion neuralgica para
el sistema de produccion y las redes sociales han acelerado la masificaciéon de contenidos y
problematizado la gestion de derechos (Zallo, citado por De Carvalho, 2011)'¢. Los movimientos
procomun y la expectativa de gratuidad por parte de los usuarios entrafian un enfrentamiento
con los modelos de negocios convencionales, a las redes cerradas de circulacién de contenidos y a
aquellas propuestas que buscan la rentabilizacion masiva en internet de los productos culturales.

173 Arboleda, G. (julio, 2005). La pirateria en Colombia. Una mirada exploratoria al mercado ilegal del libro.
Pensar el libro. Recuperado de www.cerlalc.org/Revista_Pirateria/pdf/n_art09.pdf.

174 Consejo Nacional de Cultura y las Artes (2014). Una aproximacion econémica de la cultura en Chile. Evolucion
del componente econémico en el sector cultural (2006-2010). Recuperado de www.cultura.gob.cl/wp-content/
uploads/2012/03/aproximacion-economica-cultura-chile.pdf.

175 Flew, T. (2014). “Creative Industries a New Pathway”. En: Intermedia. Recuperado de http://eprints.qut.edu.
au/68631/1/Intermedia_Cl_article_42_1_2014.pdf.

176 Carvalho, J.M. (2011). Zallo, Ramoén (2011). “Estructuras de la comunicaciéon y de la cultura. Politicas para la era
digital”. En: Revista Redes. Barcelona: Gedisa. Recuperado de http://revista-redes.hospedagemdesites.ws/index.
php/revista-redes/article/download/239/226.
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Se inspiran en los principios de la economia colaborativa surgida en los Ultimos afios en contextos
marcados por las graves crisis econémicas en Europa, los cuales se coloca la solidaridad como
mecanismo central para la creacion de valor social y de la creatividad. En esencia, los movimientos
procomun asumen que la cultura no puede estar enteramente en manos del mercado ni regirse por
sus leyes orientadas a la maxima obtencion de beneficios econémicos, de ahi que esta se entienda
como un derecho que merece ser ejercido de manera libre y gratuita.

Por su parte, basada en el mismo principio de que todo conocimiento puede compartirse y ser creado
de manera comunitaria, surge la filosofia del software libre, que tiene a su vez un antecedente mas
antiguo, el de la “ética hacker”, que aparece en los inicios mismos de la computacién y se cimenta
en el derecho al acceso a todo conocimiento (Lazalde, 2015). En el mismo sentido, la nocién de
copyright, acufada en un contexto de producciéon industrial, compite con la nociéon de copyleft
y las licencias Creative Commons, que resultan mas apropiadas para las nuevas figuras creativas
resultantes de los procesos de colaboracion entre los usuarios.

La existencia simultdnea de ambas tendencias, por un lado a la rentabilizacion de la produccion
cultural digital y por otro lado a la colaboracién y a la gratuidad, encierra un dilema que va mas alla
del enfrentamiento entre una vocacién comercial y otra de economia colaborativa, pues finalmente
lo que esta en juego es la sostenibilidad misma de la produccion artistica y cultural y por ende
la capacidad de las industrias creativas y culturales de asegurarse condiciones suficientes para
una produccién diversa y genuina de contenidos, sin necesidad de someterse a las presiones del
mercado sino mas bien potenciandose con este.

Es preciso analizar en qué medida la expectativa de que toda la produccién cultural en internet sea
gratuita puede constituir un riesgo para la existencia de muchas creaciones, mas aun cuando los
costos de su produccién recaen enteramente en los artistas, emprendedores y gestores culturales,
sin que medien mecanismos para la autogeneracién de recursos ni colaboraciones externas a los
proyectos procedentes de fuentes cooperantes, publicas o privadas. Esta cuestion se intersecta
con un debate ya planteado en cultura, que tiene que ver con la antigua tension entre el apoyo
a lo comercialmente aceptable y a lo original, plural y diferente en términos creativos. Tomando
otro enfoque, lo que en el fondo se enfrenta es el derecho de los artistas y creadores a generar sus
ingresos y gozar de reconocimiento y apoyo por un trabajo auténomo y original, y el derecho a la
cultura entendido como un derecho humano, que permita a las personas disfrutar de ella en su
papel de ciudadanos, usuarios o cocreadores. Ante ello cabe preguntar ;qué papel corresponde
a los gobiernos en materia de propiedad intelectual dado este escenario?, ;como proteger a los
creadores y artistas sin atentar contra el derecho de los usuarios de acceder a la cultura?
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La investigadora Ana Azurmendi sostiene que se hace necesario delimitar los alcances de cada
derecho, para que ambos puedan coexistir y permitir al artista un reconocimiento monetario por su
trabajo y al usuario el acceso al bien o servicio cultural. Con frecuencia, el punto medio entre ambos
derechos se encuentra en una solucién de mercado, en el que el usuario accede a los contenidos
culturales a un precio justo y en la medida de sus posibilidades, sin embargo, también se puede
intercambiar informacién y acceder a ciertos contenidos gratuitos. Sefala Azurmendi (2012) que:

“Como ocurre con los derechos fundamentales, no se trata de que, mutuamente, propiedad
intelectual con derecho de acceso a la cultura se anulen, sino de encontrar un equilibrio
entre ambos (...). Hablando de productos culturales en internet: el punto de equilibrio de
estos derechos, el resultado de la ‘ponderacion’, estaria en el precio razonable por el que se
puede acceder al visionado, audicion, lectura o descarga de una obra”'”’.

La tecnologia hoy permite a los artistas, gestores culturales y creadores de contenidos rentabilizar el
uso de sus obras de muchas maneras. Hoy pueden generar ingresos por publicidad en sus propios
canales de difusién, controlar el uso de su obra y venderla de diversas maneras. Una de ellas es
a través de las plataformas que permiten el cobro al usuario segun el tipo de utilizacion dada a
su trabajo. Mecanismos como el sistema de micropagos y las compras por consumo fraccionado
a precios muy bajos, permiten que cada descarga, visionado o audicidon de un producto sea
directamente pagada a quien lo coloca en internet (Azurmendi, 2012).

Pero existiendo tanto la tecnologia como el acceso a internet es posible que no todos los ciudadanos
la conozcan ni que tengan acceso a ella y que, por tanto, su aprovechamiento permanezca en un
nivel muy basico. Esta cuestion evidencia la urgencia de difundir las herramientas que el entorno
digital ofrece a los creadores de contenidos culturales para rentabilizar y difundir sus obras. En
la medida en que cada artista sepa como proteger y gestionar su obra en internet, la retribucion
pOr su uso y consumo sera directa y menos susceptible a apropiaciones, con ello estara ejerciendo
su derecho con conciencia de la situaciéon y eso a su vez redunda en una menor incidencia de la
pirateria. Asimismo, es importante impulsar la formalizacién, como via para crear sostenibilidad y
nuevas oportunidades de crecimiento a los emprendimientos culturales. En este punto queda aun
mucho por hacer en la region.

177 Azurmendi, op. cit.,, pag. 416.
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4.3.7. Nuevos empleos y especializaciones

Tal como se sefalé en el tercer capitulo de este documento, existe una necesidad generalizada en
la region por profesionalizar el sector cultural tanto a nivel publico como privado. Algunos pasos
importantes se han dado en esta direccién, ya que, por ejemplo, la figura del gestor cultural se
ha abierto paso con mayor fuerza en Iberoamérica para ganar valoracion y visibilidad, tal como se
verifica en la oferta de nuevos programas académicos y en la consolidacién de los ya existentes.
Pero los desafios de profesionalizacion no se agotan aqui. Las TIC acarrean impactos considerables
en la reconfiguracion general del empleo, dada la creciente digitalizaciéon de mas aspectos del
trabajo'® y la demanda por nuevas competencias profesionales.

Impacto de las TIC en el empleo en el sector publico

En los proximos anos tanto el sector publico como el privado requeriran de perfiles profesionales
mas sofisticados. Mas alla del dominio de campos clasicos como la cooperacion cultural, la gestion
del ocio y la gestion de publicos, se abren nuevos territorios y demandas de especializaciéon en
areas como la comunicacion y el marketing digital, el manejo de informacién abierta, la gestién
de la propiedad intelectual en el entorno tecnolégico, el dominio de los aspectos técnicos de las
transacciones financieras en linea y por supuesto, la regulacion. Esto plantea un desafio importante,
pues implica nuevas necesidades de formacion y hasta posibilidades de reinvencion profesionales
gue pueden toparse con resistencias al cambio derivadas entre otros factores, de las brechas
generacionales, del desconocimiento sobre las posibilidades de expansiéon profesional o de otros
aspectos culturales y coyunturales. Asimismo, estos cambios apuntan a la necesidad de contar con
funcionarios publicos capaces de generar politicas que respondan a este nuevo escenario.

En el caso de las instituciones publicas, el impacto de las TIC en el empleo va mas alla de la
adecuacién de competencias generada por la transformacion de los sistemas de almacenamiento.
Probablemente la principal presion que plantea la modernizacion digital esté en que la exigencia
de un cambio de estilos de trabajo arraigados en la burocracia hacia formas mas expeditivas y
eficientes. Nada de esto es simple, pues implica la implementacién de estrategias que permitan a
los gobiernos mejorar las competencias de su personal, el redisefio de procesos, la familiarizacion
con programas informaticos, la inversion en infraestructura y la alfabetizacion digital, entre otros.
Como sefiala Delia Avila (2014):

178 Banco Interamericano de Desarrollo (2013). Conectarse para trabajar: Cémo las TIC amplian las oportunidades de
empleo en todo el mundo. Recuperado de www.bancomundial.org/es/news/feature/2013/09/10/how-icts-are-
expanding-job-opportunities.
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“Antes de estas transformaciones, no importaban mucho las habilidades intelectuales de
los empleados porque se realizaban tareas rutinarias y repetitivas; en la actualidad, como
resultado del uso de diversas tecnologias e innovaciones en los procesos, se pueden obtener
bienes y servicios mas rapido, con mejor calidad y con menores costos. Los clientes o usuarios
se han vuelto mas exigentes y sus expectativas se han incrementado, aspecto que presiona en
el trabajo, de manera particular en el servicio publico, a tratar de eliminar la burocratizacion
del pasado y centrar la atencion en responder a este nuevo esquema de exigencia de los
ciudadanos, lo cual demanda una creacion de valor agregado apoyado en el uso de TIC"'7°,

Las TIC plantean presiones por una mayor transparencia de la funcion publica, la disponibilidad
del acceso a informacién de acceso abierto (open data) para permitir que los actores de la cultura
saquen mayor provecho de ella y la animacién de nuevas formas de comunicacion y contacto
entre los ciudadanos y servidores publicos (Avila, 2014). Continua Avila, refiriéndose al caso de la
administracion publica mexicana:

“Estas expectativas pueden exigir cierto esfuerzo adicional para cubrirlas satisfactoriamente,
desde elaboracion de diversos informes hasta la busqueda constante por elevar la calidad en
el servicio prestado, factores por los cuales se generan ciertas resistencias al cambio y al uso
de estas tecnologias”’®.

El sector publico en cultura afronta una exigencia de modernizacién con multiples aristas: el acceso
basico a internet, el acopio y manejo de informacién mas exhaustiva y acertada, el incremento de la
productividad, la eficiencia e inclusividad de los servicios, la transparencia informativa y la capacidad
de innovacion, aspectos que remiten en Ultima instancia a un fortalecimiento de las competencias del
personal que trabaja en el sector.

Impacto de las TIC en el empleo en el sector privado

En el sector privado las TIC abren oportunidades importantes de expansion y diversificacion del
mercado laboral a través de nuevas formas de empleo que traen consigo sus propias problematicasy
ventajas. Como lo demuestra Garcia-Canclini en su estudio sobre los modelos creativos desarrollados
por jévenes mexicanos'®, las TIC ofrecen una via importante para combatir el desempleo, pues
el conocimiento de estas herramientas ha permitido a los jévenes del sector cultural hacerse de

179 Avila, D. (abril, 2014). “El uso de las TIC en el entorno de la nueva gestién publica mexicana”. En: Andamios, 11
(24), pag. 264.

180 Ibid.
181 Garcia-Canclini (2014). op. cit.
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un sitio en el mercado laboral, hecho especialmente importante considerando las altas tasas de
desempleo juvenil en la regién. Aun cuando muchos jovenes tienen un alto grado de estudios,
formacioén y experiencia, no logran acceder a formas de empleo regulares. Esto los empuja a abrirse
paso en espacios no convencionales de la cultura.

“Algunos estudios de afios recientes muestran que los jovenes se destacan al usar recursos
creativos. De dos maneras: por una parte, para crearse empleos en las artes, desarrollar
editoriales independientes, festivales de musica y otras vias novedosas para difundir
contenidos culturales, usando con mas intensidad que otras generaciones las tecnologias
recientes. Por otro lado, los jovenes son quienes hacen trascender la imaginacion creativa
mas alla de las dreas especializadas (las artes visuales, la literatura y la investigacion cientifica)
0 sea en las industrias, el diseho urbano, grafico y comunicacional. Incluso en el reciclaje de
objetos y mensajes que circulan en mercados alternativos”'.

La volatilidad y la inestabilidad es la marca principal de muchos de los empleos culturales generados
por las TIC, y esto no solo toca directamente al publico juvenil, sino que se trataria de un rasgo
transversal. Si bien esta forma de empleo tiene como ventajas la flexibilidad, la valoracién de la
creatividad y de la innovacion, asi como la autogestion del tiempo, también trae aparejada la
precariedad y la fragilidad, ya que prima la inmediatez propia de la era digital, el caracter efimero
y de rapida obsolescencia como sus rasgos tipicos. Como lo reconoce esta nota del BID (2013):

“Las TIC generan oportunidades, pero también plantean nuevos desafios para los trabajadores
y empleadores. Muchos puestos de trabajo habilitados por las TIC son temporales o basados
en contratos, lo que no permite que los trabajadores cuenten con redes de proteccion social,
como el sequro de salud o las pensiones. Sin embargo, y especialmente para los jovenes,
ofrecen un camino hacia carreras mas formales, y proporcionan un ingreso adicional”’®.

Las TIC han favorecido y favorecen la apertura de estas nuevas formas de trabajo, algunas de las
cuales destacan por su caracter sumamente creativo. No obstante, queda por reflexionar de qué
manera fortalecer las perspectivas profesionales para quienes las ejercen, a través de mejores
remuneraciones, beneficios sociales, posibilidades de desarrollo de carrera y el acceso mismo a
internet.

182 Banco Interamericano de Desarrollo (2013), op. cit., pag. 1.
183 Banco Interamericano de Desarrollo (2013), op. cit., pag. 1.
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La industria del videojuego: rentabilidad, creatividad y empleabilidad

Una tarea pendiente en cultura es la exploracion de sectores y campos creativos donde
el uso de las TIC permita la generacion de empleos que no solo sean econdmicamente
rentables, sino que también puedan tener un aporte creativo importante. El ejemplo por
excelencia es la industria del videojuego y de la creacion de aplicaciones para celulares,
que ha tenido un desarrollo exponencial en la Ultima década debido a la demanda de
las agencias de publicidad y empresas de productos multimedia y de animacion.

e Segun cifras de Newzoo, se estima que en 2016, la industria generd a escala
mundial unos 99,6 mil millones de doélares, 8,5% mas que en 2015 y que para
2019 superara los 118,6 mil millones'*. Estas cifras la convertiran probablemente
en la industria creativa mas rentable del mundo.

* Laelaboraciéon de un videojuego requiere de una gran diversidad de profesionales
tanto técnicos como artisticos, lo que lo puede hacer tan costoso y complejo
como una superproduccién cinematografica, pues moviliza todo un ecosistema
econdmico'™. Hay aqui un valor artistico importante en el trabajo de guion,
direccion de arte, construccion de personajes y tramas, que para algunas personas
resulta en un producto aun mas atractivo y de mayor contenido cultural e incluso
educativo que el cine'®.

184
185

186

Newzoo, op. cit.

Se calcula que el videojuego Grand Theft Auto V costd 265 millones de délares, similar a Avatar, la pelicula
de James Cameron, cuyo costo estaria entre los 237 y los 300 millones. Mayor informacion disponible en
http://blogs.lainformacion.com/zoomboomcrash/2015/01/12/las-cifras-que-mueven-los-videojuegos-hacen-
temblar-a-la-industria-del-cine.

A esto contribuyen también las multiples ventajas comparativas de un videojuego en términos de su accesibilidad
(por medio de smartphones y tablets), la posibilidad de compartirlo con otros por un mismo costo, las mayores
horas de uso (8 a 10 horas en comparacion con una pelicula de dos horas), el menor costo marginal que implica
(un mismo videojuego lo puede usar toda una familia, en comparacién con una visita al cine, por la que cada
miembro debe pagar su entrada), entre otros.
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e Brasil destaca claramente como el pais con la mayor producciéon de videojuegos
en América Latina, pues esta se encuentra en alrededor de los 4 mil millones de
dolares. Espana también facturd, en 2015, mil millones de euros'’. En Argentina,
Colombia, Chile y México también existe una produccion, pero es aun incipiente
e inferior a los 100 millones de délares cada uno'®.

187 Fernandez, J. (2 de junio, 2016). “La industria del videojuego factura mas de 1.000 millones
de euros en Espafa”. En: Expansion. Recuperado de  www.expansion.com/economia-digital/
companias/2016/06/02/57501ca5ca4741453f8b4621.html.

188 El Liberal (25 de septiembre, 2016). “Cémo es, qué hace y cuanto factura la industria de los videojuegos”. En: E/
Liberal. Recuperado de www.elliberal.com.ar/noticia/290425/como-es-hace-cuanto-factura-industria-silenciosa-
videojuegos.
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Los nuevos modelos de negocio digitales

La aparicion de las TIC esta dando lugar a nuevos modelos de negocios cuyas estructuras estan
en constante reformulacion. A modo de apuestas inciertas, abundan las propuestas de modelos
nuevos, pero aun no es posible distinguir las mas sostenibles de aquellas que estan llamadas a
desaparecer como parte del proceso de adaptacién al nuevo paradigma.

La inquietud sobre cémo rentabilizar los contenidos culturales siempre ha preocupado a los gestores
y emprendedores, mas aun en el escenario planteado tras la aparicién de las TIC, ya que estas
abren la posibilidad de crear nuevos modelos de negocio y acceder a fuentes de financiacion,
algunas de las cuales ya se han mencionado a lo largo de este capitulo. Los modelos de gestién
gue han aparecido en internet en los ultimos afios y que vienen creciendo con éxito abarcan los
micropagos por contenidos fraccionados, el pago por consumo de streaming, las suscripciones a
servicios y consumo de contenidos digitales, la membresia a comunidades virtuales, los servicios
freemium-premium, la publicidad insertada, el acceso abierto (open access) y, sobre todo, los
cursos de formacion en linea. A estos modelos que ya han dado lugar a emprendimientos mediana
y sélidamente consolidados, se afiaden nuevos modelos que podrian considerarse en fase de
experimentacion tales como el “paga lo que quieras”, el micromecenazgo o crowdfunding, la venta
directa y la autoedicién de contenidos'.

A modo de ejemplo, a continuacion se analizan brevemente las plataformas de micromecenazgo
culturales, también llamadas de crowdfunding, uno de los modelos de negocios de mas rapido
crecimiento y de gran pertinencia para las industrias culturales, considerado como una de las 16
tecnologias actuales que marcan tendencia'. El micromecenazgo es un mecanismo que permite
la captacion de microdonaciones para la realizacién de un proyecto cultural. Conecta a donantes
con artistas y gestores culturales a través de la gestion de campafas de financiamiento llevadas
a cabo durante periodos variables de tiempo (usualmente de uno a tres meses). Por medio de
un sistema de microrrecompensas definidos por los propios artistas, estos tratan de animar a sus

189 Ver infografia “Modelos de Negocios Digitales”, en la seccién Panorama.

190 BBVA Innovation Center (2015). Las 16 tendencias mas invertibles los préximos afios segun Andreessen Horowitz.
Recuperado de  www.centrodeinnovacionbbva.com/noticias/las-16-tendencias-mas-invertibles-los-proximos-
anos-segun-andreessen-horowitz.
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donantes a que aporten la mayor cantidad posible de dinero. Las plataformas ofrecen formatos
para la presentacion de los proyectos, donde se especifican sus objetivos, alcances, participantes,
metodologias, principales necesidades y se acompafa la informacién con fotos y videos. De esta
manera, se constituyen como vitrinas perfectas para donantes que desean apoyar proyectos. La
plataforma centraliza la recepcion de donaciones, las cuales se hacen via tarjetas de crédito, y al
final de la campafa cobra una comision de gestién, que resulta muchas veces mas econémica que
hacer transferencias bancarias internacionales.

Las plataformas de micromecenazgo aparecieron alrededor de 2009'" y han tenido un crecimiento
significativo. Asi, en 2010 registraron un movimiento de 880 millones de ddlares y en 2015
recaudaron 34 mil millones de doélares a escala mundial, es decir, en tan solo cinco afios han tenido
un crecimiento de 38%'2. Segun Massolution, América del Norte es el lider en el desarrollo del
micromecenazgo, pues logrd financiar proyectos por un monto de 17 mil millones de doélares en
2015. Asimismo, Europa, registré un movimiento de 6 mil millones de dolares. Mientras que Asia ha
tenido un crecimiento exponencial, superando a Europa en los ultimos afos, y alcanzando financiar
10 mil millones de délares en 20153, Sumado a ello, segun el Banco Mundial, esta nueva forma
de financiamiento lograra recaudar alrededor de 90 mil millones de doélares para 2020'%4.

GRAFICA 4.4

Monto financiado a través de las plataformas de crowdfunding
(en millones de dolares)
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Fuente: Massolution (2015). Massolution Crowdfunding Industry 2015 Report. Disponible en http:/crowdexpert.com/
crowdfunding-industry-statisTIC.

191 Una de las primeras plataformas que aparecioé fue la holandesa Sellaband en 2006. La cual promovia que las
bandas puedan grabar su musica. Sin embargo, es a finales de 2009 donde el crowdfunding empieza a tener
mayor popularidad a escala global.

192 Barnett, Ch. (junio, 2015). “Trends Crowdfunding to Surpass VC In 2016". En: Forbes. Recuperado de www.
forbes.com/sites/chancebarnett/2015/06/09/trends-show-crowdfunding-to-surpass-vc-in-2016/#78671153444b.
Los montos para 2015 son calculados.

193 Massolution (2015). Massolution Crowdfunding Industry 2015 Report. Recuperado de http://crowdexpert.com/
crowdfunding-industry-statisTIC/. Los montos para 2015 son calculados.

194 Barnett, Ch. op. cit.
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Iniciativas como Kickstarter, GoFundMe e Indiegogo' se posicionaron con rapidez como las
favoritas por los gestores culturales, por lo menos en su pais de origen, Estados Unidos. Su uso viene
siendo decisivo para el financiamiento de proyectos culturales diversos. Por ejemplo, Kickstarter
ha recaudado fondos por alrededor de 2 mil millones de ddlares y ha logrado ejecutar 106 mil
proyectos principalmente en las areas del cine y video, la moda y los videojuegos'®®.

Elinterés en las plataformas de micromecenazgo ha ido en aumento a escala mundial, sin embargo,
este ha sido heterogéneo entre paises. Segun Google Trends, el término “crowdfunding” fue mas
buscado por Paises Bajos, Austria y Suiza durante el periodo comprendido entre enero 2009 y
octubre 2016, En Iberoamérica, destacan Portugal y Espafa, al encontrarse dentro de los primeros
diez paises del ranking de mayor cantidad de busquedas durante el mismo periodo. Mientras, que
Chile, Colombia, Brasil, Argentina y México presentaron menos busquedas, pero fueron los tnicos
paises de América Latina en el ranking.

GRAFICA 4.5
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" Periodo 01/01/2009 al 08/10/2016

195 Segun Forbes, estas plataformas de micromecenazgo son las lideres a escala mundial. Seguidas por Crowdrise,
Crowdfunder, Rockethub, Appbackr, Angellist, Investin y StarSomeGood. Disponible en www.forbes.com/
pictures/fgdma5fmm/quirky/#3f35d224467c.

196 Datos al 24 de mayo de 2016. Obtenido de Kickstarter. Disponible en www.kickstarter.com.

197 Google Trends es una herramienta que permite conocer la popularidad de busqueda de varias palabras y frases
de Google y por lo tanto, es una buena proxy del interés de determinado tema en un periodo especifico. Del total
de busquedas en un periodo, el indice otorga el valor de 100 a la semana con mayor cantidad de busquedas,
recibiendo el resto de semanas un valor relativo.
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GRAFICA 4.6

Nivel de interés del crowdfunding por pais
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El mayor interés del crowdfunding en Iberoamérica, con excepcién de Espafia, no se ha traducido
en una mayor incidencia de plataformas de origen internacional en estos paises, pues a pesar de
su presencia no han logrado llevar a cabo con éxito una gran cantidad de proyectos. Por ejemplo,
Kickstarter solo ha recaudado 302 mil de délares estadounidenses en Iberoamérica, resultadode 116
proyectos, de los cuales la mayoria se encuentran en Espafa (87 proyectos) y el resto (29 proyectos)
en Argentina, Bolivia, Colombia, Chile, Guatemala, México, Nicaragua, Pert y Portugal'®.

198 Datos al 24 de mayo de 2016. Obtenido de Kickstarter. Disponible en www.kickstarter.com.
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Ante la baja penetraciéon de estas grandes plataformas en la regién han surgido iniciativas locales,
con el objetivo de brindar una nueva forma de financiamiento a proyectos culturales. Por ejemplo,
en agosto de 2011 nacié Idéame, la primera plataforma de crowdfunding en América Latina
con presencia en Argentina, Brasil, Chile, Colombia, México y Uruguay'®”. Esta plataforma ha
tenido un mayor protagonismo en Argentina, donde ha logrado el financiamiento de proyectos
por monto de 1,4 millones de doélares estadounidenses, y en el resto de paises 1,5 millones de
dolares estadounidenses. Los proyectos con mayor éxito han sido los relacionados al cine y video,
artes visuales, editorial, disefio y musica?®. Asimismo, otra plataforma con presencia en Argentina,
Uruguay y Guatemala es Eventdoo.

GRAFICA 4.7

Monto recaudado en Idéame por pais
(millones de dolares)

Fuente: Idéame.
La informacion incluye proyectos financiados y que pueden estar siendo financiados al 29 de mayo de 2016.

199 También tiene presencia en Estados Unidos.

200 La informacion incluye proyectos financiados y que pueden estar siendo financiados al 29 de mayo de 2016.
Disponible en_www.idea.me.
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TABLA 4.4

Monto recaudado de Idéame por categoria de proyecto cultural”
(millones de dodlares)

CATEGORIA CATEGORIA MONTO RECAUDADO (USD)
Urbanismo 3 673
Festejos 3 2 341
Capacitaciones 9 8729
Ciney Video 309 458 938
Juegos 15 13 305
Moda 16 27 187
Deportes 23 27 588
Ecologia 31 36 917
Eventos 40 46 000
Viajes 3 59 801
Emprendimientos 107 107 797
Ciencia y Tecnologia 37 137 540
Pre-venta 58 138 206
Artes escénicas 203 176 492
Educacion 85 197 263
Mdsica 112 241 174
Disefio 72 260 265
Editorial 106 272 163
Artes visuales 191 341 434
Impacto Social 250 435 411

1/ Al 29 de mayo de 2016.

243



CAPITULO 4

Las TIC y los medios digitales en Iberoamérica:
Un nuevo campo de debate para la cultura

Asimismo, nacen iniciativas propias en cada pais de Iberoamérica. Paises como Espafia, Brasil y
Chile destacan por la mayor cantidad de plataformas locales. Por ejemplo, en Espafa se encuentra
Lanzanos, Injoinet, Mynbest, Projeggt, My Major Company, Potlatch, Seed&Click, Crowdthinking,
TotSuma, Siamm, Get Your Case, The Crowd Angel, Uniempren, Precipita, Mi Aportacion, Libros,
Patrocinalos, Apontoque y Obsidiana TV, entre otras. En Brasil destacan Queremos, Kickante,
Comecaki, Catarse, Beneitoria, Embolacha, Juntos, Bicharia, Eupatrocino, etc. Y en Chile sobresalen
Broota, Cumplo Chile, Daleimpulso y Suelten Las Lucas, entre otras.

Paises como Argentina, Colombia, Ecuador, Panama, Portugal y Venezuela poseen entre unay tres
plataformas locales. En el caso de Argentina destaca Panal de Ideas; en Colombia, Little Big Money,
La Chevre y SUmame; en Ecuador, Catapultados; en Panama, Costéame; en Portugal, Massive Moy,
PPL y Novo Banco Crowdfunding; y en Venezuela, Apoéyalo, Me Quedé Corto y Patroncinarte.

En Bolivia y Perl también han surgido plataformas de micromecenazgo locales, pero su
implementacion como fuente de financiamiento es aun incipiente. Por otro lado, Cuba,
Guatemala, Guinea Ecuatorial, Honduras, Nicaragua, Republica Dominicana, Paraguay y Uruguay
no cuentan con plataformas locales de micromecenazgo orientadas a implementar iniciativas
culturales actualmente.

TABLA 4.5

Plataformas de crowdfunding nacionales en Iberoamérica

PAIS CROWDFUNDING LOGO PLATAFORMA
-
Eventdoo & www.eventdoo.com
eventdee
Ideame 4 ideame- www.idea.me
Argentina
Nobleza Obliga www.noblezaobliga.com
Panal de ideas p Panaldeideas www.panaldeideas.com
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PAIS CROWDFUNDING LOGO PLATAFORMA
il
Bolivia Agora agora www.vivirenbolivia.net/agora/
queremos u BACKSTAGE www.backstage.queremos.com.br
Kickante . 3 k www.kickante.com.br
klckan{e%
Vaquinha www.vaquinhasocial.com.br
Comecaki LCOMEQ&\[{{/ www.comecaki.com.br
Catarse Catarse &) www.catarse.me
Brasil Benfeitoria be.nfed:sfun benfeitoria.com
Embolacha * EMBOLRCHR www.embolacha.com.br
Juntos J’:—;JUMOS comve WWW.juntos.com.vc
Bicharia

%QICI'IARlA www.bicharia.com.br

Eupatrocino

QUpatrO({;mg WWWw.eupatrocino.com

|deame

[ d .
4 deame- www.idea.me
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PAIS CROWDFUNDING LOGO PLATAFORMA
Broota br C:)tQ www.broota.com
Cumplo Chile Cump|d' www.cumplo.cl
TASA JUSTA.
chil Daleimpulso DALE'MPU'Ega www.daleimpulso.com
ile :
FON
Fondeadora B(E)A www.fondeadora.cl
RA
Ideame 4 ideame- www.idea.me
Ideame 4 ideame- www.idea.me
Colombia Little Big Money ‘h”lggely www.littlebigmoney.org
La Chevre m IdChévre www.lachevre.co
Help ET Jp www.fundacionhelp.org/es/
(o)
. . [ ] .
Colombia Kiva I(lvq www.kiva.org
Sumame m www.sumame.co/es
. )
Costa Rica Cocoabank cocoaboni« www.cocoabank.com
Ecuador Catapultados C?}gﬁﬂfgﬂ?s www.catapultados.com
Lanzanos www.lanzanos.com
N
Espana
Goteo é GOTEO www.goteo.org
o
Injoinet in'(blne‘ www.injoinet.com
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PAIS CROWDFUNDING LOGO PLATAFORMA
Mynbest mymbESt www.mynbest.com
A
Projeggt pl'@\eggt www.projeggt.com
My Major Company MY M COMPANY WWW.mymajoycompany.com
Potlatch www.potlatch.es
Seed&Click Seed www.seedandclick.com
Crowdthinking CrowdThinking® www.crowdthinking.org/es
totSuma totSuma*'"" www.totsuma.cat/qui-som
Siamm \.es Www.siamm.es
crowdfunding
Fundedbyme g FundedByMe www.fundedbyme.com
Esparia Get Your Cause GetYourlause www.getyourcause.com

The Crowd Angel

sses THE
eses CROWDANGEL

Business angeling made easy

www.thecrowdangel.com

<
Uniempren UNIEM’PBCEN www.uniempren.es
Precipita ‘precipita www.precipita.es
Mi aportacién MispoxTACIONYORG www.miaportacion.org
b ;
Libros Arboribu

Conectando empresas o inversores

https://libros.com/

Patrocinalos

[ PATROCINALOS!

www.patrocinalos.com

Apontoque

7 A‘POVJ'OQUA

Wwww.apontogque.com

Obsidiana TV

OBSIDIANA.TV
mulimedio tronscultoral

www.obsidianatv.com
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PAIS CROWDFUNDING LOGO PLATAFORMA
(\
Guatemala Eventdoo Y 4 www.eventdoo.com
eventdes
Ideame 4 ideame- www.idea.me
Crowdfunder crowdfunder.mx www.crowdfunder.mx
DEA
México Fondeadora Do www.fondeadora.mx
Goteo 6 GOTEO Www.goteo.org
Prestadero www.prestadero.com
Panama Costeame C()Sfeame Wwww.costea.me
KapitalZocial kapitalzncial www.kapitalzocialperu.com
Perd
Afluenta aqmﬂonu.?nta www.afluenta.pe
Massivemov masssvemov WWW.massivemov.com
crawdfundivg
Portugal PPL OPPL www.ppl.com.pt
C’?lc?v\\//(()j fi?}r:jcigg NOVO BANCO" www.novobancocrowdfunding.ppl.pt
Republica Jompéame JOM EAMEO WWw.jompeame.com
Dominicana P ] )
(\
Eventdoo & www.eventdoo.com
eventdee
Uruguay
Ideame 4 ideame- www.idea.me
Apoyalo w Apdyalo www.apoyalo.com
Venezuela Me quedo corto www.mequedocorto.com

PatrocinArte

P0G

www.patrocinarte.net
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Esta disparidad en el desarrollo del micromecenazgo se debe a la conjuncion de tres factores: la
ausencia de una cultura de pago por internet, falta de credibilidad y confianza y la baja o nula
regulaciéon para que el mercado de micromecenazgo sea mas atractivo.

A diferencia de Estados Unidos, el principal mercado de micromecenazgo, en los paises
iberoamericanos aun no se han desarrollado este tipo de plataformas. En los Ultimos afos se
ha empezado a utilizarla modalidad de compraventa en linea, pero todavia se encuentra en
etapas iniciales y su uso no esta extendido a la mayoria de la poblacion. Sumado a ello, la falta
de credibilidad y confianza restringen aun mas el éxito del micromecenazgo. La ausencia de
mecanismos regulatorios que promuevan el crecimiento de estas plataformas impide la expansion
de las diferentes figuras de financiacion. Hace falta también un marco normativo que brinde
seguridad cibernética para evitar fraudes, asi como garantizar un régimen tributario adecuado.

De acuerdo con un estudio realizado para México, los gestores publicos deben considerar que
el éxito en el desarrollo del micromecenazgo debe tener en cuenta una estrategia de mercado
basada en promocionar la amplia participacién en el micromecenazgo, difundir primeros logros,
involucrar a las principales empresas en el desarrollo del negocio y la infraestructura tecnolégica y
empoderar a las comunidades marginadas y desarrollar sectores emergentes?®’.

201 Massolution, op. cit.
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4.5

Desafios y oportunidades: hacia una estrategia digital en la politica
publica cultural

A modo de conclusién, se presentan a continuacion algunos de los desafios y oportunidades mas
relevantes que resultan del analisis de este capitulo, varios de los cuales recaen en el terreno de
los derechos y apuntan directamente a la necesidad de hacer un cambio de paradigma, brindando
respuestas creativas, justas y visionarias a los crecientes cambios que el entorno impone. Los
aspectos sefalados a continuaciéon requieren ser atendidos con el fin de trazar una estrategia
digital para la politica publica cultural en la regién. De esta manera se podra dar una transicion
exitosa de la sociedad de la informacién en la que se encuentra el mundo, en la que prima el
consumo, hacia una sociedad del conocimiento capaz de propiciar el bienestar y el desarrollo
humano en sus multiples facetas. A partir de estos puntos se pueden trazar una agenda de
objetivos y acciones concretas para cada pais.

Garantizar el acceso a internet y la alfabetizacion digital

El acceso a redes de banda ancha de alta velocidad es clave para el desarrollo de la region. En la
medida en que mas personas tengan acceso a ella, se dinamizara mas la circulacion de informacion,
se abrirdn nuevas oportunidades y se ahorrara tiempo y dinero. Internet es un espacio publico,
por lo que facilitar su acceso no es una cuestion de privilegios, sino una cuestion de derechos
y de calidad de vida. Es urgente invertir en la mejora de la infraestructura (algo en lo que los
paises estudiados ya vienen avanzando), la capacitacion para el uso de las herramientas digitales,
como también en el desarrollo de estrategias y politicas que apunten a proteger comunidades
vulnerables que pueden verse amenazadas precisamente por la llegada de la tecnologia. Surgen
algunos planteamientos basicos: ;coémo se ven potenciados, revalorados o amenazados los
sistemas culturales indigenas, campesinos y tradicionales por este avance tecnolégico?, ;qué es lo
gue se pierde o se gana y qué se debe hacer al respecto?
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Garantizar el derecho a la diversidad cultural y promover la creatividad

El uso de las TIC presenta numerosas ventajas para las industrias creativas y culturales, pero
es importante mantener una perspectiva clara de lo que es prioritario desde el punto de vista
de la gestion publica. Es importante mantener una actitud vigilante ante la tendencia a la
homogenizacién de lenguajes, contenidos, formatos y modelos de negocios. Ninguna de estas
vias garantiza la diversidad y la creatividad, que deben ser consideradas como las verdaderas
prioridades. Cualquier pretension regulatoria debe tener en cuenta esta consideracion para evitar
ser capturada por criterios que favorezcan la cantidad sobre la diversidad, la rentabilizacién de la
produccion artistica por encima de la experimentacion, el riesgo y la pluralidad. Es importante dar
espacio a lo diferente, lo inusual, lo incierto, ya que este es el caldo de cultivo de la creatividad.
En este sentido, es importante brindar espacio y oportunidad para la investigacién, de la misma
manera como se apuesta por ello en las grandes industrias, el sector creativo también requiere
politicas que apunten a detonar la creatividad. El rol de los gobiernos es, pues, proteger los
derechos ciudadanos, promover la existencia de espacios creativos y asegurar su continuidad,
ya que esto estd en la base de la construccion de sociedades democraticas y saludables. Asi
como los Estados apuestan por financiar la investigacion y desarrollo en las grandes industrias,
el mundo creativo también requiere de politicas que abran espacios para la investigaciéon y la
experimentacion.

Equilibrar el derecho de acceso a la cultura y el derecho de los artistas a disponer
del rendimiento de su produccion creativa

Todo artista merece ser retribuido econémicamente por su trabajo. El acceso al arte y la cultura,
si bien es un derecho humano, no deberia superponerse al derecho del artista o de los gestores
culturales a vivir de su labor. Los modelos de negocio creados a partir de las TIC ofrecen hoy
alternativas de mercado para construir puntos de convergencia donde ambos derechos son
respetados: la compra por consumo fraccionado, las suscripciones, la publicidad insertada, etc.
Las alternativas avanzan a medida que los mercados maduran. Los gobiernos e instituciones
responsables de la cultura no son asistentes pasivos a este proceso, pues deben contribuir a él
promoviendo la formalizacion de los emprendimientos culturales y la educacién digital entre los
actores, para que puedan hacer uso de estos mecanismos de manera libre, autogestionada y
autocritica. No significa dejarlos solos en ello, sino mas bien apoyarlos en el uso de herramientas
digitales, impulsando procesos para la alfabetizacion digital y sentando las bases para que ésta
llegue a toda la poblacion. Esto permitiria corregir en gran medida los desequilibrios causados por
la pirateria y reducir los costos asociados a ella, haciendo mas eficiente el ecosistema en el que se
desarrollan los emprendimientos culturales.
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Defender la libre circulacion de contenidos

Esta cuestion es dependiente del punto previo. No resulta estratégico ni viable en el largo plazo,
invertir recursos publicos en perseguir a quienes comparten contenidos, pues los mecanismos que
permiten esta circulacién abierta tienden a multiplicarse bajo diferentes y nuevas formas. El reto
para las autoridades de cultura es mas bien reducir las brechas y asimetrias de poder existentes
en el entorno digital y mantenerse vigilantes ante las pretensiones de los grandes conglomerados
mediaticos de acaparar los espacios digitales, de impedir la libre circulacion de contenidos, de
desplazar a los mas pequenos y sentar la pauta de lo que merece y no merece ser producido,
compartido, distribuido y consumido en el entorno digital. Se trata, de nuevo, de avanzar hacia una
educacion digital, que permita tanto a la ciudadania como a los creadores gestionar los recursos
gue la tecnologia ofrece para su propio beneficio.

Invertir en la profesionalizacion, mejora del capital humano y de los servicios a la
ciudadania

En el sector publico el cambio tecnolégico plantea nuevas presiones por una transparencia en la
gestion publica, la eficiencia de sus procesos y el acceso abierto a la informacion generada por las
instituciones. Esto determina a su vez la necesidad de actualizaciones profesionales que permitan
generar nuevas competencias. En el sector privado se abren posibilidades interesantes de empleo
y crecimiento profesional con un alto reconocimiento del valor creativo, pero que también pueden
ser rutinarias o caracterizarse por su inmediatez, fragilidad y precariedad. Este es otro campo en el
gue el sector publico puede incidir, con politicas orientadas a promover la formacién especializada
para el desarrollo de nuevas capacidades técnicas y el fortalecimiento del sector.

Tender puentes con espacios de cooperacion privados

El uso de las TIC ha favorecido la construccién de nuevos puentes comunicativos entre los agentes
de la cultura, en los cuales se da un intenso intercambio de conocimientos, experiencias y nuevas
ideas. ¢Qué tanta presencia tienen los gestores publicos en estos espacios? Mas aun, ;en qué
medida estas redes de intercambio y cooperacién pueden ser aprovechadas para proponer ideas
y mejoras para la gestiéon publica? Estas son canteras importantes de reflexion donde se pueden
conocer experiencias exitosas, gestar soluciones, articular propuestas conjuntas, levantar nuevos
cuestionamientos y efectuar aportes para fortalecer la politica publica de la regién. Pero mas
alla del intercambio virtual, es conveniente activar paralelamente espacios fisicos de socializacién,
intercambio y trabajo para el encuentro entre agentes publicos y privados.

252



CAPITULO 4

Las TIC y los medios digitales en Iberoamérica:
Un nuevo campo de debate para la cultura

Avanzar hacia la formulacion de politicas publicas horizontales y verticales

Como vienen insistiendo varios de los autores citados aqui (Flew, 2014) esta cuestion alude a la
necesidad de trazar estrategias bidireccionales, que tiendan puentes con otros actores publicos
cuya accion se requiere para fortalecer el sector, tales como ministerios y secretarias de areas como
educacion, comercio, turismo, patrimonio, economia, etc., cuyos ambitos de acciéon se intersectan
con aquellos donde la cultura participa. La naturaleza misma del sector cultural asi lo requiere.
Por otro lado, supone también trazar, desde las instituciones dedicadas a la cultura en cada pais,
estrategias y acciones alineadas con las instancias que estan mas préximas a los ciudadanos, tales
como las municipalidades y otras dependencias de atencion directa apoyando a sectores culturales
incipientes o que precisan politicas de respaldo.

Revisar los marcos regulatorios para adecuarlos a las necesidades y posibilidades
de los nuevos modelos de negocios

Queda mucho por hacer en materia de regulacién y la capacidad de respuesta del sector publico
es proporcional a la asimilacion y la comprension que tenga de los cambios del entorno. Cada
modelo de negocio nuevo tiene sus propias particularidades operativas que exigen tratamientos
regulatorios diferenciados, mas aun teniendo en cuenta las diferencias de cada subsector. La
rapida respuesta a estos requerimientos puede traducirse en mayores oportunidades para el
crecimiento del sector.

Actualizar la informacion y metodologias para el estudio de las TIC en cultura y
de los nuevos modelos de negocios

Si bien en este capitulo se ha pretendido dar un panorama general sobre el impacto de las TIC en
los diversos componentes de la cadena de valor cultural en la regién, se trata de apenas un vistazo
a una realidad permanentemente cambiante y con ramificaciones operativas aun desconocidas.
Los estudios y mediciones en el mundo digital en Iberoamérica son todavia un reto no resuelto,
por lo que es fundamental generar informaciéon y conocimiento que permitan dar seguimiento al
proceso de apropiacion de las TIC por parte de la ciudadania y de los creadores para la produccion,
la cooperacion, la distribucién y el consumo cultural. Esto permitira identificar tendencias y, en
suma, ampliara la comprension sobre la transicion en la que hoy se encuentra el sector y las
caracteristicas de este nuevo paradigma. Se trata de un pilar fundamental para el desarrollo de
politicas informadas, pertinentes y eficientes. Asimismo, queda por investigar las posibilidades
de desarrollo en campos creativos nuevos que surgen gracias al uso de las TIC, como el de la
industria del videojuego, que ya empieza a consolidarse como un gran empleador para los diversos
profesionales del sector cultural.
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