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LABURPENA

Eraldaketa digitala da azken hamarkadan kultura-sektorean eragin handiena izan duten aldaketa sozialetako bat. Covid-19aren ustekabeko agerpenak behin
betiko azeleratu ditu abian zeuden dinamikak, eta eraldaketa digitala ezinbesteko gai bihurtu du. Eztabaidak, diskurtsoak eta argitalpenak ugaritu arren, estrategia
sendorik eta partekaturik eza nabari da sektorean, eta horregatik beharrezkoa iruditzen zaigu testuinguruaren gakoak zein diren argi eta garbi azaltzea.

Hala, izan diren aldaketa motak eta haien norainokoa ulertzen eta ongi informatutako orientazio estrategiko bat diseinatzen laguntzeko helburuarekin,
kultura-ohituretan izan diren aldaketa-joera guztiak identifikatu ditugu azterlan honetan, beren forma guztietan. Covid-19aren aurreko zein gaur egungo datu
sekundarioen laguntzarekin identifikatu ditugu joera horiek, lehendik zegoen ebidentzian bermatuz egungo kultura-testuinguru digitalaren ongi oinarritutako
erretratu bat eskaintzeko.

Parte-hartze digitalarekin lotutako desparekotasunen garrantzi handiago bat identifikatu da ariketa horretan, baliabide eta gaitasunetan bereziki, aukeretan
baino gehiago. Nabarmentzekoa da zuzeneko esperientzien kultura-eremuekiko interesa berritu dela; publikoak kultura-praktika berriekin esperimentatu du,
eta sektoreak, berriz, ezagutza hobe bat garatu du, horren aurrean erantzuteko. Kultura erreproduzigarriaren eremuan, jabetzaren kultura batetik sarbidearen
kultura berri batera igaro gara, non erosotasunak, malgutasunak eta berritasunak monetizazio-aukera berriak markatzen dituzten. Aipatzekoa da, halaber,
testuinguru digitalak kultura-ohituren osagai aktibo eta interaktiboa azpimarratzen duela bereziki, erabilera mota horrek erabiltzaile digitala bereziki motibatzen
duelarik.

Abiapuntu gisa, txostenak nabarmentzen du sektorearen eraldaketa digitala, osagai teknologiko sendoa duten konpainia globalen eskutik etorri dela.
Salbuespenak gorabehera, paralisia eta/edo erresistentzia izan dira sektorearen jarrera nagusiak. Egoera horren aurrean, herritarrek ez dute itxaron nahi izan,
eta beren ohiturak aldatuz joan dira eskura zeuzkaten aukerak aprobetxatuz. Azkenik, nabarmentzekoa da normalean eztabaida kultura erreproduzigarriaren
eremu espezifikora mugatu dela.

Aldaketari aurre egin baino lehenago, aldaketa hori ongi ulertu beharra dago. Eszenatoki horretan estrategikoki kokatzeko gai izan behar dugu, eraldaketa-ekintza
egokiak abiarazteko tresna teknologikoak menderatuz, eta horrek beharrezkoak diren kontzeptuzko ezagutzak eskatzen ditu. Eta laguntza publikoak funtsezkoa
izaten jarraituko du prozesu horretan.
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Digital transformation is one of the social changes that has most affected the cultural sector over the last decade. The emergence of COVID-19 has definitively
accelerated the dynamics that were undergoing development, and digital transformation has become an unavoidable subject. Despite the proliferation of
debates, speeches and publications, confronted with the lack of solid strategies shared by the sector, there is a need to clearly locate the keys of the context.

Thus, with the aim of contributing to the comprehension of the type of transformations within reach and the design of a well-informed strategic orientation, this
study identifies the changing trends in cultural habits in their distinct forms. It identifies them by means of secondary data relative to both the pre-COVID-19
situation and the current one, backed up by the available evidence to provide a fundamental portrait of the current digital cultural context.

This exercise serves to identify the greatest weight of inequalities relative to digital participation, especially with regard to resources and capacities more than
opportunities. A renewed enthusiasm for live experiences is apparent in cultural fields, where the audience has experimented with new cultural practices

and the sector has developed improved knowledge to attend to needs. In the field of reproducible culture, there is a displacement of the culture of property
towards a new culture of access, in which comfort, flexibility and novelty mark the new opportunities for monetisation. It is also notable that the digital context
incorporates a special emphasis on the active and interactive component of digital habits, a type of use that digital users find especially motivating.

As a starting point, the report highlights that the digital transformation of the sector has been marked by global companies with a hefty technological
component. Exceptions notwithstanding, paralysis and/or resistance have been the main attitudes within the sector. Faced with this situation, citizens have not
been prepared to wait. They have amended their habits according to the opportunities within their reach. Finally, the fact stands out that the debate has usually
been limited to the specific field of reproducible culture.

To place oneself before the change of one’s own accord and to face up to it involves understanding it properly. It is a question of being able to locate oneself
strategically in this scenario and being able to control the technological tools —which requires sufficient conceptual knowledge— to begin the necessary
transformational actions. A process in which audience support continues to play a central role.
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La transformation numérique (appelée aussi digitale) fait partie des changements sociaux qui ont le plus affecté le secteur culturel au cours de la derniére
décennie. L'irruption du Covid-19 a accéléré de maniére définitive les dynamiques déja en cours de développement et converti la transformation numérique en
un processus inéluctable. Malgré la prolifération des débats, discours et publications, I'absence de stratégies solides et partagées par une partie du secteur fait
ressortir la nécessité de situer clairement les clés du contexte.

Ainsi, et dans l'objectif de contribuer & la compréhension du type de transformations, a leurs effets et & la conception d’une orientation stratégique bien
informée, cette étude identifie les tendances dans I'évolution des comportements culturels sous leurs différentes formes, en s"appuyant sur des données
secondaires qui se rapportent aussi bien a la période pré-Covid qu’a I'actualité et sur les éléments tangibles disponibles pour offrir un portrait fondé du
contexte culturel numérique actuel.

Cet exercice permet d’identifier le poids supérieur des inégalités relatives a la participation numérique, notamment en termes de ressources et de capacités,
plus que d’'opportunités. On détecte un intérét renouvelé pour les domaines culturels d’expériences en direct, ou le public a expérimenté de nouvelles pratiques
culturelles et ou le secteur a développé un meilleur savoir pour y répondre. Dans le domaine de la culture reproductible, on remarque le déplacement d'une
culture de la propriété vers une nouvelle culture de I'accés, dans laquelle I'aspect pratique, la flexibilité et la nouveauté polarisent les nouvelles opportunités de
monétisation. On releve aussi que le contexte numérique incorpore un intérét spécial pour la composante active et interactive des comportements culturels, un
type d’utilisation qui motive tout particulierement I'utilisateur numérique.

Comme point de départ, le rapport souligne que la transformation numérique du secteur a été marquée par des compagnies internationales a forte composante
technologique. Sauf exceptions, les principales réactions du secteur ont été la paralysie et/ou la résistance. Face a cette situation, les citoyens n‘ont pas attendu
et ont modifié leurs habitudes en fonction des opportunités a leur portée. Finalement, le rapport indique que le débat s’est habituellement limité au domaine
spécifique de la culture reproductible.

Aborder le changement avec la volonté de lui faire front implique de bien le comprendre. Il s’agit d’étre capables de se positionner stratégiquement sur cette
scene et de dominer les outils technologiques - ce qui exige d’avoir les connaissances conceptuelles suffisantes - pour aborder les actions de transformation
nécessaires. Un processus dans lequel le soutien public reste capital.
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1. PRESENTACION DEL INFORME

El presente informe se enmarca en el conjunto de estudios derivados de la Encuesta de participacion cultural en Euskal Herria realizada en 2018.

La cuestion de los hébitos culturales digitales ya figuraba en el plan de actuacion del Observatorio Vasco de la Cultura con anterioridad a la irrupcion de la
Covid-19. Una apreciaciéon ampliamente compartida es que la Covid-19 ha supuesto una profundizacion en las dindmicas de digitalizacién, un acelerador, por lo
que el informe planteado toma una relevancia especial y un guion marcado por la pandemia: 3Cual sera el impacto de la Covid-19 en la transformacion digital¢

En primer lugar, debe quedar claro que este estudio abarca la caracterizacion del escenario digital desde la perspectiva de los habitos culturales de la poblacion,
de los publicos. Si bien en ocasiones seré necesario apuntar cuestiones relativas al sector, la oferta y sus agentes, este no es propiamente el objeto de reflexion
del presente informe. La mirada se dirige fundamentalmente a los habitos culturales digitales.

En segundo lugar, como se ha apuntado, la irrupcion de la Covid-19 exige dedicar una especial atencién a la evolucion mas reciente. De hecho, no hay aun
un escenario de posterioridad a la Covid-19: seguimos inmersos en ella. La vuelta a la normalidad solo seré efectiva cuando la situacion sea estable y las
expectativas de todos los agentes relativamente previsibles, incluido el comportamiento cotidiano.

Por tanto, es dificil responder con certeza a la pregunta planteada, pero es posible avanzar previsiones razonables y aspectos clave del escenario digital. Para
hacerlo, se incorpora una mirada especifica con datos tanto anteriores al periodo de confinamiento como presentes.

El momento actual, caracterizado por los distintos tipos de confinamiento y las fuertes restricciones a la movilidad, la presencialidad y la interaccion fisica
suponen un paréntesis, una suerte de experimento o laboratorio de pruebas forzoso, que permite observar los habitos culturales digitales, asi como las
potencialidades y limitaciones del entorno digital en condiciones reales.

A diferencia de lo que ocurriria en un experimento, en esta ocasion el contexto posterior a la Covid-19 no va a ser, por mas que se quiera, igual al anterior: en
todo este proceso se estan produciendo cambios tanto a nivel estructural como individual. A pesar de ello, tampoco es posible tomar el momento actual como
muestra de lo que esté por llegar: en el futuro habra de nuevo mayores oportunidades para la movilidad, la presencialidad y la interaccion fisica.

Por ello, cualquier intento de responder con cierto rigor a qué quedara tras la Covid-19 implica equilibrar lo que esta sucediendo actualmente con lo que venia
ocurriendo, respaldando la mirada al futuro en los datos y en la evidencia disponible tanto del contexto anterior a la Covid-19 como del momento actual.

Este es el empeno del presente informe: aunque falta perspectiva para poder prever con mayor claridad escenarios de futuro digital, existe ya un conocimiento
suficiente para apuntar las claves del futuro digital para la cultura; claves que el sector debe trabajar para incidir en el cambio digital y dejar de ser un mero
observador.
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Todo el estudio se alimenta de datos sobre hébitos culturales digitales de antes de la Covid-19 asi como de la actualidad, con el objetivo de fundamentar las
distintas reflexiones y tendencias expuestas en la evidencia disponible. Si bien por la plena actualidad de la tematica los datos sobre habitos en confinamiento
son aun escasos, se consultan diversas fuentes que son de gran ayuda para aproximar la realidad.

De forma destacable, se han analizado y utilizado datos del Observatorio Vasco de la Cultura (OVC), del Instituto Nacional de Estadistica (INE) y del Instituto Vasco
de Estadistica (Eustat):

Encuesta de participacion cultural en la CAE 2018 (OVC).

Participacion cultural en Euskal Herria: modos, causas e impactos (OVC).
Encuesta sobre Equipamiento y uso de TIC en los hogares (INE).
Encuesta de la Sociedad de la Informacién-ESI-Familias (Eustat).

En relacién con estudios especificos relativos a los habitos en confinamiento, principalmente se han consultado datos de:

Digital Culture Consumer Tracking Study (Creative Industries Policy & Evidence Centre, CI-PEC; muestra de poblacién britanica).
Taking part Web Panel Data: Engagement during the Covid-19 pandemic (Department for Digital, Culture, Media & Sport, DCMS;
muestra de poblacion britanica).

Estudio Covid19 Consumo Online & eCommerce (Elogia; muestra de poblacion espafiola).


https://www.kultura.ejgv.euskadi.eus/contenidos/informacion/keb_estat_ohiturak_eae_2018/es_def/adjuntos/estadistica-participacion-cultural-cae-2019.pdf
https://www.kultura.ejgv.euskadi.eus/participacion-cultural-en-euskal-herria-modos-causas-e-impactos/r46-19123/es/
https://www.ine.es/dyngs/INEbase/es/operacion.htm?c=estadistica_C&cid=1254736176741&menu=ultiDatos&idp=1254735976608
https://www.eustat.eus/estadisticas/tema_15/opt_1/ti_encuesta-sobre-la-sociedad-de-la-informacioacuten-familias/temas.html
https://www.pec.ac.uk/policy-briefings/understanding-how-our-habits-of-cultural-consumption-changed-during-lockdown-newest-survey-data
https://www.gov.uk/government/publications/taking-part-web-panel-data-engagment-during-the-covid-19-pandemic-data-tables
https://blog.elogia.net/estudio-covid19-consumo-online-ecommerce
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2. HABITOS CULTURALES DIGITALES:
SITUACION PREVIA E IMPACTO DE LA COVID-19

En este apartado se presenta el escenario de partida en relacion con los habitos culturales digitales de la poblacion a partir de los datos disponibles,
construyendo el contexto de referencia para las previsiones de futuro.

La reflexion se organiza a través de las dimensiones més relevantes, e introduce tanto una mirada con anterioridad a la Covid-19 como a los habitos digitales en
confinamiento.

En este sentido, cabe destacar, tal como apunta el - “Informe Innobasque de prospectiva 2020 (Reflexiones Post COVID-19)”, que la pandemia ha acelerado la
digitalizacion (el cambio tecnolégico, en términos mas globales) que ya estaba en marcha; tesis de partida que reflejan los datos.

Una cuestion central en la actualidad es determinar como va a cambiar la Covid-19 nuestras sociedades; y, para nuestro caso concreto, los habitos de
participacion cultural. Aunque nadie puede responder con certeza a esta pregunta, hay evidencia empirica disponible que sirve de punto de apoyo para una
reflexion fundamentada.

En relacion con el cambio social, a nivel conceptual, hay que tener en cuenta la presidon que el contexto social (nivel macrosocioldgico) ejerce sobre el
comportamiento de las personas (nivel microsocioldgico). Adaptamos nuestro comportamiento al contexto en el que actuamos. Cuando éste cambia,
modificamos nuestro comportamiento.

La pandemia ha supuesto una transformacion radical del contexto en el que actuamos, trayendo consigo fuertes restricciones de la movilidad, la presencialidad
y la interaccién fisica mediante confinamientos de distinto tipo.

Movilidad, presencialidad e interaccién fisica son componentes clave en el marco del desarrollo de habitos culturales, y el cambio social provocado por la
Covid-19 ha implicado que los habitos se adapten. Realizando un simil con la realizacion de un experimento, se puede decir que ha sido modificada la variable de
tratamiento clave, y esto permite observar los cambios que -especificamente esta variable- produce.

Estamos, por tanto, ante una suerte de experimento que nos brinda la oportunidad de explorar lo que ocurre cuando la presencialidad y la interaccién fisica
quedan relegadas; y la virtualidad y la interaccion digital se convierten en centrales.


https://www.innobasque.eus/microsite/quienes_somos/publicaciones/publicacion-555/
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A pesar de ello, hay que tener en cuenta, considerandolo todo, que:

La situacion actual no equivale a lo esperable en el futuro (o,

siguiendo el simil, a lo esperable fuera del experimento). Todos los

esfuerzos estan puestos en el desarrollo y la distribucién de vacunas,

con el objetivo que el contexto futuro vuelva a asemejarse al pasado,

de manera que la situacion actual sea un paréntesis.

Esto no implica que sea irrelevante observar el momento actual:
Nos ofrece evidencia Unica sobre los habitos culturales digitales,
independientemente del contexto en el que se producen:
potencialidades y limitaciones del medio digital, interesesy
necesidades de los publicos culturales, capacidades de los operadores
culturales...
Ademas, pese a que habré una vuelta a la presencialidad y la
interaccion fisica, habran cambiado tanto el contexto (el ecosistema
cultural) como los valores y las actitudes de las personas (el
comportamiento cultural). En relacién con los habitos, se habran
experimentado préacticas distintas (nuevas, adaptadas) que
permaneceran y forzaran la adaptacion del sector, la ofertay las
politicas publicas.

Asi, la reflexion fundamentada proviene tanto de la correcta
conceptualizacion del presente como de los datos disponibles: tanto en
referencia a la situacion previa a la Covid-19 que ya apuntaba tendencias
digitales, como en referencia a la situacion actual de pandemia y periodos de
confinamiento.

Como muestra del cambio en el contexto, los datos del estudio “Impacto de
la Covid-19 en el sector cultural de la CAE” reflejan un descenso medio de
mas del 80% en la actividad de agentes del sector cultural en los primeros
meses de confinamiento.

De hecho, con la evolucion de la epidemia, incluso la expectativa de la
llamada "normalidad con nuevos hébitos” o “nueva normalidad” se ha visto
truncada por los rebrotes y la necesidad de imponer nuevas medidas de
confinamiento que, en algunos casos, han supuesto un cierre completo de
determinadas actividades culturales.
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Grafico 1. IMPACTO EN LA ACTIVIDAD PREVISTA DEBIDO A LA COVID-19 (%).
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los datos del informe
“Impacto de la Covid-19 en el sector cultural de la CAE. Observatorio de la crisis” (OVC)

Por tanto, es claro que hay gran parte de actividad cultural que de forma
forzosa no hemos hecho o no estamos haciendo durante el confinamiento.
La enorme relevancia del medio digital en la actualidad no es casual ni debida
a sus potencialidades (que existen), sino producto del impacto de la Covid-19
en el medio fisico.

En sintonia con una conceptualizacién adecuada del momento actual, hay
que evitar los discursos sobre la potencialidad del ambito digital que parecen
olvidar el ambito fisico o analdgico, con una visién ingenua del potencial
digital y su futuro. Més que ser pesimistas u optimistas, se trata de situarnos
con rigor en un contexto global marcado por la importancia de lo que hemos
dejado de hacer y aln no podemos retomar.


https://www.karraskan.org/wp-content/uploads/2020/05/OBSERVATORIO-VASCO-DE-LA-CULTURA-impacto-covid-19-sector-cultural-cae.pdf
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Tendencias

En tiempos de confinamiento las practicas a distancia y desde el hogar
han ganado centralidad por la fuerza de los hechos. El tipo de necesidad
que cubren es distinto a la de las experiencias en vivo y con dimensidn
comunitaria, y a pesar de las dificultades para volver a reconectar con
los publicos, seguiran siendo un elemento central y caracteristico de la
participacion cultural.

Dicho esto, la primera reflexion sobre los habitos culturales digitales debe
atender la dimensién béasica del acceso a Internet.

Existe por parte de la Comunidad Autbnoma de Euskadi un desempeno
notable en el desarrollo de infraestructuras digitales, situandose en
posiciones delanteras entre los paises de la UE-28 en cuanto a cobertura e
implantacion de la banda ancha segun los datos del informe de -~ "Economia
y sociedad digitales del Pais Vasco. DESI 2019” Instituto Vasco de
Competitividad "Orkestra”. A pesar de que no todo el territorio cuenta

con conexiones rapidas, las oportunidades de acceso a Internet estan muy
desarrolladas.

Sin embargo, no ocurre lo mismo con el equipamiento de los hogares. El total
de viviendas que disponen de acceso a Internet en la CAE segun la Encuesta
sobre Equipamiento y Uso de TIC en los hogares se situaba en torno al

91,5% en el 2019 y en el 95,5% en 2020, mientras que el total de viviendas
que cuenta con algun tipo de ordenador se queda en el 83,5% y el 84,6%
respectivamente.
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Otra mirada interesante mas all4 de las oportunidades y los recursos la
ofrecen las capacidades o habilidades digitales. Segun datos del mismo
informe del Instituto Vasco de Competitividad “Orkestra”, un 63% de la
poblacién tiene competencias digitales al menos de nivel basico, por un 31%
que se sitla por encima de este nivel bésico.
Aunque muchas viviendas tienen acceso a Internet desde casa, no toda
la poblacion hace un uso regular de él: en la -~ Encuesta de Participacion
cultural de la CAE manifestaba un uso regular de Internet el 76,3% de la
poblacién. La importancia de la facilidad para manejarse en el entorno digital
(las competencias, habilidades o capacidades) mas all& de si se tiene o no
conexion a Internet ya se detectd como un campo de reflexion relevante en
el estudio del OVC - “Participacion cultural en Euskal Herria: modos, causas
e impactos”.

Estos datos son ilustrativos de la necesidad (también desde la perspectiva
de los habitos culturales digitales) de pensar més alla de las oportunidades
y recursos de acceso a Internet, poniendo el foco en las habilidades o
capacidades.

Sean del tipo que sean, las desigualdades sociales en la participacion cultural
son un hecho contrastado. La habitual brecha digital es, en especial en
relacion con la cultura, una brecha también social. Interacttan tanto los
factores generacionales como los socioeconémicos, de manera que por
razon de ingresos o estudios hay mayores dificultades tanto para acceder

y usar los recursos digitales como para desarrollar una participacion
autébnoma, variada y de calidad.

Por ejemplo, segun la Encuesta sobre Equipamiento y Uso de TIC en los
hogares 2020 (INE), los hogares de la CAE con unos ingresos menores
cuentan con menos equipamiento tecnoldgico en comparacion a los hogares
con ingresos mayores.


https://www.orkestra.deusto.es/es/investigacion/publicaciones/informes/cuadernos-orkestra/1878-200003-economia-sociedad-digitales-pais-vasco-desi-2019
https://www.orkestra.deusto.es/es/investigacion/publicaciones/informes/cuadernos-orkestra/1878-200003-economia-sociedad-digitales-pais-vasco-desi-2019
https://www.kultura.ejgv.euskadi.eus/contenidos/informacion/keb_estat_ohiturak_eae_2018/es_def/adjuntos/estadistica-participacion-cultural-cae-2019.pdf
https://www.kultura.ejgv.euskadi.eus/participacion-cultural-en-euskal-herria-modos-causas-e-impactos/r46-19123/es/
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Grafico 2. INGRESOS MENSUALES NETOS DE LOS HOGARES, ACCESO A INTERNET Y DISPONIBILIDAD DE
EQUIPAMIENTO (%)
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los datos de la Encuesta sobre Equipamiento y uso de TIC en los hogares (INE)

Asimismo, los datos de la Encuesta de la Sociedad de la Informacién del
Eustat muestra una situacion pareja para el nivel de estudios, tanto para el
acceso a Internet como la disponibilidad de equipamiento.

Graéfico 3. NIVEL DE ESTUDIOS, ACCESO A INTERNET Y DISPONIBILIDAD DE EQUIPAMIENTO (%)
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la Encuesta de la Sociedad de la Informacion-ESI-Familias (Eustat)
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En conjunto, la situacién exige una reconceptualizacion de las desigualdades

en el campo digital, una redefinicion de los términos de la cuestion a resolver
mas alla de las oportunidades y mas alla de la brecha digital, incorporando en
la reflexion las capacidades frente a las oportunidades y los factores sociales
frente a los digitales o tecnolodgicos.

Tendencias

En el futuro, las oportunidades de acceso a Internet perderan importancia
y el énfasis se situard cada vez mas en las competencias o capacidades
digitales. Estas marcaran las desigualdades en la participacion cultural.
Ademas, estard alin por resolver una participacién desigual no solo por
razén de la brecha digital, sino por la social.

El potencial de exhibir y distribuir contenidos digitales ha sido, y sigue siendo,
distinto segun el ambito de que se trate. Una diferencia crucial en este
sentido es el que se da entre la cultura reproducible y la cultura en vivo.

Por ejemplo, mientras la escucha de musica registrada es una practica muy
habitual en el medio digital entre los usuarios de Internet de la CAE (71%)',

el acceso a espectaculos en vivo tales como conciertos, danza o teatro
asciende solo hasta el 23,7%. Asimismo, en el &mbito del patrimonio, se
detecta que solo un 16,3% realiza visitas virtuales a museos, exposiciones y/o
monumentos.

La evolucién de las transformaciones digitales ha venido marcada por la
diferente naturaleza de las obras, productos o experiencias culturales de los
distintos &mbitos:

1. Fuente: Encuesta de participacién cultural en la CAE 2018 (OVC)


https://www.ine.es/dyngs/INEbase/es/operacion.htm?c=estadistica_C&cid=1254736176741&menu=ultiDatos&idp=1254735976608
https://www.eustat.eus/estadisticas/tema_15/opt_1/ti_encuesta-sobre-la-sociedad-de-la-informacioacuten-familias/temas.html
https://www.kultura.ejgv.euskadi.eus/contenidos/informacion/keb_estat_ohiturak_eae_2018/es_def/adjuntos/estadistica-participacion-cultural-cae-2019.pdf

TENDENCIAS Y CLAVES DE LOS HABITOS

El acceso digital a obras de contenido audiovisual, musical y literario
se encuentra en un estadio méas avanzado respecto al resto, habiendo

reconfigurado por completo la distribucion, comercializaciéon y exhibicion.

El acceso digital a espectaculos escénicos ha experimentado menos
transformaciones en este sentido.

La integracion de lo digital en el &mbito del patrimonio se ubica sobre
todo en la mejora de la experiencia fisica, con tecnologias in situ.

En el &mbito del arte visual, a pesar de cierta reproducibilidad de las
obras, el producto (su autenticidad, su originalidad, etc.) y la experiencia
fisica representan aspectos esenciales.

Por ello, el confinamiento ha tenido un impacto muy distinto en cada
sector: en los sectores en los que el acceso digital era irrelevante, se habra
experimentado un mayor choque, y por ello un mayor interés por presentar
nuevos formatos, generando nuevas practicas digitales entre los publicos. En
cambio, en los sectores con un acceso digital mas habitual, es previsible que
las practicas se hayan mantenido con un ligero refuerzo, dado que su grado
de penetracion de partida era ya alto.

2.3.1 Refuerzo del acceso a contenido
cultural reproducible

Los resultados del - estudio de Elogia en Espafia son, con sus limitaciones?,
ejemplo del refuerzo que han experimentado durante el confinamiento

los hébitos culturales digitales con mayor incidencia previa, pero su menor
crecimiento en concepto de nuevos usuarios. Los datos sirven como
aproximacion a las tendencias, observando el peso del mantenimiento, el
aumento de frecuencias y lIos nuevos usuarios. En concreto:

La prensa online alcanza una incidencia del 84%: un 3% son nuevos
usuarios, un 45% ha aumentado su frecuencia y un 36% ha seguido
consultando prensa online con la misma frecuencia durante el
confinamiento que anteriormente. Hay que remarcar que en este periodo
hasta un 4% declaran haber abandonado la lectura de prensa online.

El acceso a plataformas de contenidos audiovisuales alcanza un 83% de la
poblacién. De nuevos este 85% es la suma de proporciones similares: un
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4% se declaran nuevos usuarios y la mitad declaran haber aumentado la
frecuencia de uso. Las personas que abandonan son, también, un 4%.
Ligeramente por debajo de las dos practicas anteriores se situa la
escucha de mausica a través de plataformas digitales con un 74%. En este
caso el 74% se compone a partir de un 2% de nuevos usuarios y un 29%
que aumenta el uso. Por tanto, es la practica en la que el margen de
mejora ha sido inferior.

Otro &mbito menos habitual que también se estudia, y sirve para
contrastar tendencias, el de podcasts y audiolibros. Esta situado alin a
mayor distancia en términos de incidencia (46%), pero confirmandose
como relevante. A pesar de ello, tiene el mayor porcentaje de nuevos
usuarios (un 7%), siendo un 15% los que aumentan la frecuencia.

Destaca que el peso de los nuevos usuarios es en general escaso, excepto
en los podcasts y audiolibros. Estos resultados estan en linea con la idea
que los habitos culturales digitales con mayor incidencia previa dificilmente
aumentan de forma notoria. En nUmeros absolutos se traduce en una gran
cantidad de gente, pero en nimeros relativos los nuevos usuarios son mas
bien pocos.

Por su lado, el aumento de frecuencias es mas relevante, como muestra de
la necesidad que esta oferta cultural cubre en el contexto actual. A pesar
de todo, hay una gran cantidad de personas que mantienen sus niveles de
acceso anteriores a la Covid-19, mostrando que existe un techo incluso en
una situacion tan excepcional como la del confinamiento.

2.3.2 Impulso del acceso digital a contenido
en vivo y patrimonial

Considerando el interés especial de los &mbitos menos extendidos entre

las practicas digitales, especial atencion requiere el fendmeno del acceso a
contenidos tradicionalmente analogicos y/o en vivo tales como los ofrecidos
en el teatro, los conciertos o incluso en las visitas a museos, exposiciones o
lugares patrimoniales.

2. Los porcentajes deben leerse con precaucion, considerando que la muestra es online y hay un sesgo relevante de seleccién a partir de la brecha digital existente. En este sentido, los datos deben leerse

mé&s bien como representativos de la poblacion que accede regularmente a Internet y no de la totalidad.


https://blog.elogia.net/estudio-covid19-consumo-online-ecommerce
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Los datos del - estudio de panel del DCMS muestran que ver arte online fue
la practica menos extendida, aunque con una incidencia hada desdefable:
un 42,4% manifestaba en el mes de mayo haberlo hecho en las Ultimas
cuatro semanas. El confinamiento propicio el visionado de espectaculos
online, especialmente los grabados mas que los retransmitidos en vivo, y mas
los relacionados con musica o danza que otros.

Grafico 4. INCIDENCIA DE DISTINTAS PRACTICAS CULTURALES DE ACCESO A CONTENIDO EN VIVO EN PERIODOS DE
CONFINAMIENTO
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los datos de Taking part Web Panel Data: Engagement during the
Covid-19 pandemic (Department for Digital, Culture, Media & Sport, DCMS)

Por su parte, las actividades online relacionadas con el patrimonio se movian
en el mes de mayo entre el 3% vy el 13% segun el tipo de actividad.
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Grafico 5. INCIDENCIA DE DISTINTAS PRACTICAS CULTURALES DE ACCESO A CONTENIDO PATRIMONIAL EN
PERIODOS DE CONFINAMIENTO
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de Taking part Web Panel Data: Engagement during the
Covid-19 pandemic (Department for Digital, Culture, Media & Sport, DCMS)

Tanto las actividades relacionadas con el contenido en vivo como

el patrimonial, tras una subida disparada al inicio, evolucionaron de

forma ligeramente negativa a medida que pasaba el tiempo, perdiendo
practicantes, aunque de manera més bien ligera y en ningln caso brusca.
Conforme la situacion se normalizaba (dentro de la propia excepcion) se
perdian algunos practicantes, pero habia un mantenimiento muy relevante,
indicativo de cierta acomodacién de estas préacticas pasado el tiempo.


https://www.gov.uk/government/publications/taking-part-web-panel-data-engagment-during-the-covid-19-pandemic-data-tables
https://www.gov.uk/government/publications/taking-part-web-panel-data-engagment-during-the-covid-19-pandemic-data-tables
https://www.gov.uk/government/publications/taking-part-web-panel-data-engagment-during-the-covid-19-pandemic-data-tables
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2.3.3 Potencial de la cobertura digital ante las
limitaciones fisicas

La participacién cultural en este tipo de préacticas es muy dependiente de

la naturaleza en vivo de las experiencias y dificilmente reemplazable, pero
hay publico interesado y que esta dispuesto a probar nuevas féormulas, como
minimo ante la excepcionalidad.

Hay un punto relevante en este hecho: vy si esta excepcionalidad es la
normalidad para algunos colectivos¢ La excepcionalidad, en esencia, se
refiere a la imposibilidad del publico de moverse y asistir a las experiencias en
vivo. Si bien la Covid-19 ha generalizado esta excepcionalidad, las dificultades
para moverse y asistir a experiencias en vivo también las experimentaban

y las experimentaran determinados colectivos sociales o personas en
determinadas circunstancias vitales; de forma independiente a la pandemia.

Enfermos, personas mayores, personas con otras personas dependientes a
cargo (ya sean menores 0 personas mayores), personas con escaso tiempo
libre, personas que viven en entornos rurales... pueden encontrar todos
ellos limitaciones a su movilidad y/o a sus oportunidades de disfrutar la
experiencia en vivo.

La existencia de este publico ha sido generalizada a raiz de la Covid-19, y
esto ha contribuido a hacer florecer esta realidad, marcada por el éxito de
distintas iniciativas de este tipo; desde arte visual digitalizado a conciertos
y obras en streaming pasando por contenido cultural empaquetado
digitalmente de todo tipo. En esta misma linea han florecido también las
propuestas hibridas, combinando un formato fisico y digital, con las que los
agentes culturales han abierto una ventana a un mayor alcance.

Finalmente, es necesario apuntar que, si bien ha habido muchas experiencias
de retransmision en vivo, la calidad de las producciones ha sido en muchos
casos cuestionable. Hay que tener en cuenta que las condiciones no eran

las adecuadas para desarrollar una oferta de retransmisiones online, ya
fueran grabadas o en directo. Pero no hay que perder de vista tampoco el
impacto de la falta de experiencia y recursos digitales; factores que hubieran
permitido una mejor adaptacion.
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Tendencias

La Covid-19 ha supuesto un punto de disrupcion en los sectores donde la
digitalizacion era aun escasa.

Una cantidad significativa de personas han experimentado nuevas
practicas (algunas incluso han experimentado una revalorizacién de su
valor como bien de primera necesidad), y los agentes del sector han
desarrollado capacidades e intereses en el medio digital.

Estos elementos, tanto por el lado de la oferta como de la demanda,
formaran parte de la nueva realidad y daran lugar a nuevas propuestas y
audiencias.

Entre las distintas practicas culturales digitales, las relacionadas con el
comercio electrénico merecen un apartado propio.

En el Pais Vasco, el porcentaje de personas que han comprado a través de
Internet en el periodo de un afio (no solo en cultura, sino en general) ha
aumentado casi el triple en la Ultima década, pasando del 20,8% en 2010
hasta un 55,4% en 2020°.

En el comercio electrénico en cultura es necesario diferenciar entre la compra
de productos fisicos y la suscripcién a servicios de descarga o streaming.

Para hacerse una idea general del fendmeno, los datos de la Encuesta sobre
Equipamiento y Uso de TICs en los hogares (2020) muestran que:

En cuanto a la compra de productos fisicos, en el periodo de referencia
de los 3 Ultimos meses desde el momento de la entrevista, los resultados
sitlan la compra de peliculas o series en DVD o Blu-ray en el 1,3%, las
compras de musica en CD o vinilo en el 2,3% y la compra de libros,
revistas o periédicos en formato fisico asciende hasta el 17,3%.

3. Fuente: Encuesta sobre Equipamiento y uso de TIC en los hogares (INE)


https://www.ine.es/dyngs/INEbase/es/operacion.htm?c=estadistica_C&cid=1254736176741&menu=ultiDatos&idp=1254735976608
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Atendiendo al comercio electrénico vinculado a servicios de descarga

o suscripcion, en las compras realizadas solo en los Ultimos 3 meses
desde el momento de la entrevista, destaca que por encima de todas las
categorias (culturales o no) se sitan las peliculas o series con un 24,9%.
Los libros, revistas o periddicos suponen un 14,4%, por un 12,1% de la
musica.

2.4.1 Compra digital de soportes
culturales fisicos

La consolidacion de un cliente digital ha supuesto cambios no solo en los
canales de venta, sino en el tipo de producto/servicio. El pago por servicios
de acceso y no por la adquisicion de soportes o propiedades ha alterado la
dindmica de consumo en sectores como la musica, el audiovisual, el libro o
la prensa.

Siguiendo los datos del CI-PEC, la compra semanal de soportes culturales
fisicos aumenté muy considerablemente entre las dos primeras semanas de
confinamiento y se mantuvo por encima en comparacioén al inicio, con ligeras
fluctuaciones:

Grafico 6. INCIDENCIA DE LA COMPRA DIGITAL DE PRODUCTOS DE SOPORTES CULTURALES FiSICOS EN PERIODOS
DE CONFINAMIENTO
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de “Digital Culture Consumer Tracking Study” (Creative Industries
Policy & Evidence Centre, CI-PEC)
*Las semanas no son consecutivas. En el informe original se pueden consultar las fechas exactas.
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A pesar de este efecto positivo en las compras digitales de soportes

fisicos, es necesario contextualizar de nuevo: las compras de productos
culturales en general se han reducido enormemente debido al cierre de los
establecimientos fisicos, sin ser compensadas plenamente. A pesar de ello,
los porcentajes de incremento de la compra digital muestran el pesoy la
relevancia de esta estrategia y, sobre todo, su potencial: se observa que tras
un aumento brusco inicial de las practicas de compra electrénica de estos
productos hay un mantenimiento relevante en el tiempo; factor que puede
contribuir a la cristalizaciéon o normalizacion de estos habitos.

Esta se trata de una nueva transformacion que implica cambios en los
métodos tradicionales de distribucion, favoreciendo la importancia que
toman las empresas de transporte y logistica en la cadena de valor cultural.

2.4.2 Preferencia por el streaming

En el contexto especifico de las plataformas digitales de acceso a contenidos
culturales, la -~ Encuesta de participacion cultural en la CAE (2018)
destacaba una incidencia del 29,9% entre el total de la poblacion, y del
39,6% entre la que accede regularmente a Internet. En relacion con estas,
cabe destacar, primero, que las cuentas de pago son mayoritarias (2 de cada
3). En concreto, las cuentas de pago individual son un 38,3% del total, las de
pago grupal son un 29,4% vy las gratuitas un 32,3%.

Grafico 7. PERSONAS SUSCRITAS A ALGUNA PLATAFORMA DIGITAL DE ACCESO A CONTENIDO CULTURAL SEGUN EL
TIPO DE CUENTA (%)
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la Encuesta de participacion cultural en la CAE 2018 (OVC)


https://www.pec.ac.uk/policy-briefings/understanding-how-our-habits-of-cultural-consumption-changed-during-lockdown-newest-survey-data
https://www.kultura.ejgv.euskadi.eus/contenidos/informacion/keb_estat_ohiturak_eae_2018/es_def/adjuntos/estadistica-participacion-cultural-cae-2019.pdf
https://www.kultura.ejgv.euskadi.eus/contenidos/informacion/keb_estat_ohiturak_eae_2018/es_def/adjuntos/estadistica-participacion-cultural-cae-2019.pdf
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Los datos longitudinales del - estudio del CI-PEC durante el confinamiento
permiten respaldar esta tendencia del streaming y el pago por el acceso:

Hay una preferencia mayor por el streaming en comparacion a la descarga
que se mantiene. Por ejemplo, en la semana 1 la descarga de musica era
del 23% por un 43% de streaming, por un 30% de descarga en la semana
9y un 60% de streaming. Los resultados son similares para las peliculas y
series.

En la musicay las peliculas especialmente, pero también para libros,
audiolibros y revistas, como minimo entorno al 50% de accesos se
producen mediante pago. En la musicay las peliculas los pagos ascienden
a més del 70% de los casos. La otra gran parte son accesos a contenido
ofrecido de forma gratuita o libre.

La descarga de contenido ilegal es poco significativa en general, aunque
existente, y con ligeras diferencias segun se trate de streaming (menor
acceso mediante fuentes ilegales) o descarga (mayor). En los casos de

la musica y las peliculas, el acceso mediante fuentes ilegales se redujo
ligeramente a partir de la primera semana, mientras que para libros,
audiolibros y revistas digitales los porcentajes fluctian més a lo largo del
tiempo. En todos los casos, mas del 80% de accesos son completamente
legales, y la mezcla entre fuentes legales e ilegales es en muchas
ocasiones mas grande que el acceso solo mediante fuentes ilegales.

El streaming de musica y video ya era una de las practicas més destacadas
entre los usuarios de Internet, que fue capaz de desplazar a la pirateria y ha
generado toda una nueva dindmica de consumo dando prioridad al acceso
por encima de la propiedad, con modelos de negocio que combinan las
versiones libres con las de pago. Se trata de una preferencia que la Covid-19
ha consolidado en un momento en que la oferta se estaba ampliando

con nuevas plataformas tratando de hacerse un sitio en la escena, en un
fendbmeno que algunos expertos han venido a llamar como la “burbuja de
plataformas” y la "guerra del streaming”.
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Tendencias

La gran evolucion al alza del comercio electrénico es la prueba del interés
que despierta tanto para la oferta como para la demanda. La situacién de
pandemia ha relanzado esta tendencia, también en el ambito cultural.

La novedad de contenido y la comodidad de acceso de forma flexible e
individualizada marcan los nuevos patrones de consumo. En los hébitos
culturales ganara cada vez importancia la preferencia por los servicios de
acceso, devaluando la relevancia de las nociones de propiedad y coleccion.

En este contexto, la monetizacion -especialmente del contenido digital- se
alza como el gran reto de los creadores culturales.

En la actualidad, las discusiones acerca del impacto de Internet en la cultura
suelen centrarse en las grandes plataformas de acceso a contenidos digitales
mediante streaming y las grandes distribuidoras.

A pesar de ello, la transformacion digital ha traido consigo no solo un medio
distinto, sino una dindmica, una filosofia, diferente. Internet y el contexto
digital ofrecen unas oportunidades distintas, y una muestra de ello es la
medida en que se desarrolla la expresion artistica y la interaccién por razén
de material artistico propio o ajeno, amateur o profesional. Se trata de
hébitos menos extendidos que el consumo de audiovisual o musica, pero las
practicas relacionadas con la creacion y la interaccion tienen una incidencia
remarcable entre las personas que acceden regularmente a Internet:


https://www.pec.ac.uk/policy-briefings/understanding-how-our-habits-of-cultural-consumption-changed-during-lockdown-newest-survey-data
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Grafico 8. RANKING DE INCIDENCIA DE DISTINTAS PRACTICAS CULTURALES EN LAS REDES SOCIALES ENTRE
INTERNAUTAS HABITUALES (%)
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la Encuesta de participacion cultural en la CAE 2018 (OVC)

Un 24,5% de estas comparte material artistico de otros autores, y un
16,2% material propio.

El descubrimiento de otros artistas y/o el contacto con ellos, ya sean
profesionales o aficionados, tiene una incidencia del 20,6%.

Un 15,9% practica la escritura y comparte reflexiones personales en las
redes sociales, por un 13,5% que participa en foros de temas culturales y
un 8% que escribe la escritura en una web o blog personal.

Desde una perspectiva evolutiva, la Encuesta sobre equipamiento y uso de
TICs en el hogar muestra que, en el Pais Vasco, el afo 2019, un 23,7% de

la poblacion de entre 16 y 74 afios habia compartido contenido propio en
Internet (texto, fotos, videos, musica, software...) en los 3 meses anteriores a
la entrevista, por un 31,6% en 2020. Se trata, por tanto, de una incidencia y
un avance importante de la expresion artistica y cultural en Internet en el ano
marcado por los confinamientos.

No solo la expresion y la creatividad han mostrado un avance importante
como componentes relevantes entre las practicas digitales culturales,
también la formacién y la informacién. La misma encuesta detectaba que:
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En 2019, un 26,5% de las personas habian utilizado material de
aprendizaje online que no era un curso completo online, por un 36% en
el 2020.

En 2019, un 72,5% de la poblacién manifestaba leer noticias, periddicos
o revistas de actualidad online, por un 76,6% en 2020.

Estos datos, ademas, respaldan la idea que el potencial de transformacién
es, obviamente, mayor en los &mbitos que hasta ahora habian
experimentado menos cambios. Es decir: siguiendo el ejemplo de estos
datos, es natural que el uso de Internet como medio de informacion haya
avanzado solo un 4% entre 2019 y 2020 (o que la escucha de musica haya
aumentado un 4,7%), mientras que las practicas de compartir contenido
propio han aumentado casi un 8% y las actividades de aprendizaje informal
practicamente un 10%.

De forma paralela, sin entrar en contradiccién, hay que tener en cuenta
que es posible que las practicas previamente mas extendidas no hayan
aumentado tanto la frecuencia de la practica entre la poblacién, pero

si su intensidad. Es decir, que las personas hayan destinado mas horas
de conexion, mayor tiempo de realizacién de esa misma practica que ya
desarrollaba.

2.5.1 La motivacion de aprender y compartir

En un modelo conceptual que distingue entre motivaciones simbdlicas
(necesidad de autorrealizacién), culturales (necesidad de aprendizaje o
conocimiento), emocionales (necesidad de nuevas sensaciones y salir de la
rutina) y sociales (necesidad de encontrarse y compartir la experiencia con
otra gente), y que sirvio para analizar los resultados en el informe de

Participacion cultural en Euskal Herria: modos, causas e impactos del
OVC sobresalen dos cuestiones:

La motivacion social (compartir la experiencia) destaca para las
practicas digitales activas.

La motivacion simboélica y cultural (autorealizarse y aprender) destaca
para las practicas digitales receptivas.


https://www.kultura.ejgv.euskadi.eus/contenidos/informacion/keb_estat_ohiturak_eae_2018/es_def/adjuntos/estadistica-participacion-cultural-cae-2019.pdf
https://www.kultura.ejgv.euskadi.eus/participacion-cultural-en-euskal-herria-modos-causas-e-impactos/r46-19123/es/
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Estos resultados apuntan y fundamentan la especificidad del medio digital

y muestran que los distintos tipos de participacion no son equivalentes
funcionales en la satisfaccion de necesidades culturales. Las personas
buscan distintas recompensas a través de distintos modos de participacion,
e Internet es un medio especialmente atractivo para el aprendizaje y para
compartir. De hecho, una de sus caracteristicas relevantes tiene que ver

con la exploracion y el descubrimiento de propuestas, siendo un escaparate
abierto de féacil acceso; caracteristica que abre una nueva dindmica de
participacion cultural, tanto para la ciudadania como para agentes del sector.

2.5.2 El habito de crear y compartir

Para subrayar la importancia de las nuevas logicas que impulsan el uso
cultural de Internet, el - estudio de panel del DCMS muestra:

La gran penetracion de las actividades creativas en casa durante el
confinamiento: hasta un 49,2% manifestaba en el mes de mayo haber
realizado algun tipo de actividad creativa en casa. Destacan especialmente
la categoria genérica de artes, manualidades y otras actividades creativas
en casa, asi como la pintura, el dibujo, la estampacion o la escultura.

Grafico 9. INCIDENCIA DE PRACTICAS DE CREACION Y EXPRESION ARTISTICA Y CULTURAL EN CONFINAMIENTO (%)
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creativa en casa poesia, rutina de danza artistica actividades

(cualquiera del guiones,... creativas en

total) casa

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de Taking part Web Panel Data: Engagement during the
Covid-19 pandemic (Department for Digital, Culture, Media & Sport, DCMS)
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La inclinacién a compartir el material propio en Internet. Destaca que, si
bien otras actividades como las de tocar musica, escribir textos literarios,
hacer videos o bailar solo las realizaron pequenas proporciones de la
poblacién, entre éstas muchas personas subian sus creaciones a Internet:
en el caso de la escritura un 20%, en el de pintura y dibujo y musica y
danza un 30% ambos, y un 556% en el caso de los videos. Ratios que se
mantuvieron

Grafico 10. INCIDENCIA DE LA PRACTICA DE COMPARTIR CONTENIDO ARTISTICO O CULTURAL PROPIO EN INTERNET
SEGUN AMBITOS DURANTE EL CONFINAMIENTO
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de Taking part Web Panel Data: Enéaﬁement during the Covid-19
pandemic (Department for Digital, Culture, Media & Sport, DCMS)

*La base de los porcentajes son las personas que realizan cada tif)o de actividad. No se muestran datos para la 32
oleada de la escritura y el video por ser muestra pequefias.

De forma paralela a este fendmeno, para obtener una imagen mas completa
es interesante atender a los datos del CI-PEC del - informe de agosto 2020:
méas que nunca las personas han sido creadoras de contenido digital (video,
audio, fotografia, escritura) compartido en aplicaciones como Instagram,
YouTube, TiKTok, Facebook, Pinterest...

En concreto, un 21% manifiesta haberlo hecho con més frecuencia y un
17% haberlo hecho por primera vez. Ademas, el porcentaje de personas
que lo hicieron por primera vez fue mayor entre las mayores de 55 afos en
comparacion a los mas jovenes.


https://www.gov.uk/government/publications/taking-part-web-panel-data-engagment-during-the-covid-19-pandemic-data-tables
https://www.gov.uk/government/publications/taking-part-web-panel-data-engagment-during-the-covid-19-pandemic-data-tables
https://www.gov.uk/government/publications/taking-part-web-panel-data-engagment-during-the-covid-19-pandemic-data-tables
https://pec.ac.uk/assets/images/The-PEC-and-the-IPO-cultural-consumption-study-insights-from-the-six-week-study.pdf
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La comprension de esta realidad va mas all4 de la figura del prosumer en la
relacion entre productores y consumidores, muy relacionada con publicos
culturales fieles y con alto capital cultural. Estas practicas implican segmentos
de la poblacion, que realizan practicas de expresion artistica y cultural por
ellas mismas aprovechando las oportunidades que ofrece Internet y las
nuevas tecnologias para aprender, para crear i/o para compartir.

Tendencias

El uso de redes sociales va mas alla del contenido basado en texto, video o
foto, e implica la interacciéon con este contenido e incluso su creaciény el
intercambio.

Internet ya es un medio de medios en cuanto a informacién se refiere, y
cada vez mas sera un medio informal de formacioén y aprendizaje cultural,
asi como de expresién e interaccion cultural de la ciudadania.

Por la forma como funciona y esta estructurada la administracién publica

de la cultura, con un peso decisivo del sector como intermediario cultural
(hecho que marca la orientacion de las politicas culturales y la asignacion de
recursos), hay muchas préacticas que ocurren fuera del radar de estos agentes
mas tradicionales. Los cambios més recientes, en que las nuevas generaciones
representan el exponente del cambio, ocurren de formas alternativas y en
espacios distintos. Muchas de estas tendencias pasan inadvertidas.

Ademas, existen aun hoy dificultades para el reconocimiento como cultural
de practicas que claramente entran en el ambito de la actividad cultural
como las expuestas en este informe. La participacion cultural en el ambito
digital se toma habitualmente como un fenémeno secundario, de menor
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relevancia. En esta mirada hay un juicio subjetivo que privilegia determinadas
actividades como propiamente culturales, mientras se devallan otras
vinculandolas al ocio y el entretenimiento.

Esta percepcion social no solo afecta a los agentes del sectory la
administraciéon publica, sino también a los propios publicos, quienes
subjetivamente no consideran estar realizando practicas culturales cuando
objetivamente estan realizando una actividad vinculada al valor y la expresion
artistica o cultural (por ejemplo, ver una serie online)*.

Todo esto muestra la disociacion existente entre agentes culturales y agentes
digitales, que puede ser la expresion tanto de la falta de un reconocimiento de
ambos ambitos sobre una misma base comun como de la falta de habilidades
y conocimientos digitales por parte, en este caso, de los agentes culturales.

Hay que considerar que el actual nivel de transformacion digital de los
hébitos culturales en el sector se ha alcanzado hasta ahora “a pesar del
sector cultural”, y no “gracias al sector cultural”: los habitos culturales
digitales se han transformado bajo la actuacion de grandes companias
tecnolodgicas, mas que culturales. Los agentes propiamente culturales de
cada territorio no han sido protagonistas ni capaces de anticiparse al cambio,
e inicialmente incluso han desarrollado estrategias de resistencia.

Sea como fuere, e indistintamente de las percepciones y de los debates
sobre qué se entiende por participacion cultural y por qué, en todos los
casos (ya sea en el habito de crear y compartir contenido cultural o en el de
ver series y peliculas en streaming) se estéa produciendo una actividad que
implica expresion y valor artistico o cultural.

La deteccion y la conceptualizacion de estas tendencias en términos
propiamente culturales ha de permitir un mejor desarrollo de los derechos
culturales. Es decir, debe hacer evidente la necesidad de entender el medio
digital como parte fundamental de la participacion cultural de las personas,
mas allé de datos de asistencia a eventos o de compras culturales en
establecimientos.

4. Una muestra de este fendbmeno se deduce de las percepciones que tienen las personas sobre sus niveles de participacion cultural. A través del Panel de Habitos Culturales del Observatorio Vasco de Cultura
se observa un resultado recurrente: la percepcion subjetiva que tienen las personas sobre los cambios en su participacion cultural coincide con los indicadores objetivos de la evolucidon de la participaciéon
fisica o analodgica, pero no con los de la digital. Es decir, cuando piensan en cémo cambia su participacion cultural a lo largo del tiempo, piensan en concreto como cambia su participaciéon en actividades
fisicas o analégicas. De hecho, piensan especificamente en actividades fisicas o analogicas de participacién receptiva, no asi en las practicas artisticas amateur o activas. Hay que recordar, en este sentido,

que el componente activo (creativo e interactivo) es fundamental en el uso cultural de Internet.


https://www.kultura.ejgv.euskadi.eus/r46-19123/es/contenidos/informacion/keb_kultur_ohitura_panel2019_6/es_def/index.shtml
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2.6.1 La incorporacion de lo digital en
las investigaciones

Desde la vision de la investigacion y de las politicas publicas también hay
dificultades para integrar el &mbito digital y el &mbito cultural. A pesar de
los avances que paulatinamente se imponen, en muchas investigaciones
sobre habitos culturales sigue habiendo una mirada limitante, incapaz de
concebir adecuadamente todos los tipos posibles de participacion cultural,
que incluye tanto practicas digitales como analégicas, y tanto actividades de
participacion receptiva (acceso y consumo) como de participacion activa e
interactiva (expresién artistica y cultural amateur, aprendizaje informal...).

Especial relevancia juegan hoy las nuevas generaciones que, entendidas
como publicos culturales en formacion, quedan habitualmente fuera de las
investigaciones, que limitan los universos de estudio a los mayores de 15 o
16 anos. Buena parte de los cambios que se observaran en el futuro tienen
un caracter generacional. Especialmente las afectadas por la Covid-19 en
su periodo de formacion de hébitos culturales habréan desarrollado habitos
culturales digitales de forma nativa, que habran sido interiorizados con
plena naturalidad.

Por ultimo, cabe destacar que es practicamente inexistente la investigacion
de los habitos digitales a través de la explotacion de datos generados en
este mismo medio, bajo la idea del analisis de big data. Las encuestas y los
sondeos demoscoépicos siguen siendo la estrategia principal de generacion
de informacion.

Es decir, a pesar de los avances y los datos que ya tenemos, hay cierta
escasez de conocimiento respecto la dimension digital de los habitos
culturales.
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Tendencias

El sector y todos sus agentes han experimentado un cambio digital
inadvertido y a la fuerza, y la propia dindmica del ecosistema cultural
propicia una inercia que dificulta el cambio y su observancia, y favorece
estrategias de resistencia.

La Covid-19 ha vuelto a plantear un avance por la fuerza de los hechos,
que puede contribuir a eliminar la disociacion entre agentes culturales
y digitales. Se produciran avances en la incorporacion de lo digital como
parte fundamental, natural, de la participacion cultural, pero por la
dependencia del camino la adaptacién del sector seguira siendo lenta.
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3. PUNTO DE PARTIDA:
TOMAR LAS RIENDAS DEL FUTURO DIGITAL

Anteriormente ya ha sido necesario hacer referencia a una hipétesis clave sobre cémo se han desarrollado hasta ahora los habitos digitales culturales, pero
que es interesante explicitar:

La transformacioén digital ha estado marcada por compaiiias globales con un fuerte componente tecnolégico.

Salvo excepciones, la paralisis y/o la resistencia han caracterizado la reaccién de los agentes culturales tradicionales.

A pesar de la falta de liderazgo del sector en la transformacion digital, la ciudadania ha cambiado sus habitos culturales.

Ha habido un debate limitado de la transformacion digital, centrado enormemente en los &mbitos de la cultura reproducible.

La vida digital va a formar parte indiscutible e integrada de la vida cultural. La participacion cultural puede desarrollarse a través de medios digitales, y lo
hard en mayor medida de lo que ya se hace. En este camino es necesario sobreponerse a la disociacion previa entre los ambitos y los agentes culturales y
tecnolégicos.

En cuanto a los publicos, el corte generacional es evidente en esta transformacion, siendo las personas jévenes las que dirigen el cambio y sirven de muestra
de este. Por esto, habitualmente son tendencias que pasan inadvertidas. Sin embargo, es previsible la incorporacion de poblacion de mayor edad a los nuevos
hébitos digitales, tal como revelan los datos de habitos en confinamiento.

Es un hecho contrastado que los publicos ya avanzaban y experimentaban con nuevos habitos digitales antes de la Covid-19. En ese momento, la resistencia
y el debate se daba Ginicamente dentro del sector propiamente cultural. El hecho que no haya lugar para las estrategias de resistencia ante la transformacion
digital se relaciona con un segundo aspecto previsible: todo lo relacionado con la participacién cultural digital entrara a formar parte indiscutible de las
acciones de los agentes del sector, de los habitos de la ciudadania y de las politicas publicas, equiparando los modos digitales y los analégicos y abandonando
una posicion de lo digital relegada social e institucionalmente. Hasta la fecha, se ha podido observar una falta de interés y/o competencia para integrar

la participacion cultural digital en las acciones de los agentes y las politicas publicas; algo que por la fuerza de los hechos la pandemia va a modificar
definitivamente.

A pesar de esta obligada actualizacion, hay que tener en cuenta la dependencia a las dinamicas del pasado de cualquier hecho social y la dificultad para
transformarlas, asi como la misma presion del sector, que van a favorecer el mantenimiento de la centralidad de la dimensioén fisica y colectiva. Ante esto,
es necesario comprender la diversidad de modos de participacion cultural, aceptar que cada uno cuenta con un potencial propio y sirve para satisfacer unas
necesidades especificas entre los publicos.
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Especificamente, en relacién con los modos de participacion digital, el
potencial de satisfaccion de necesidades relativas a compartir la experiencia
cultural, a aprender y a autorealizarse. Hay que evitar, por ello, juicios
subjetivos que jerarquicen los habitos culturales como més o menos
deseables desde algun estédndar de alta cultura, de cultura legitimada u
otros. En el ambito digital no solo se realizan de otra forma practicas
tradicionalmente analégicas, sino que se desarrollan un nuevo tipo de
practicas, basadas en las caracteristicas propias del medio digital (apertura,
interactividad, participacion activa...).

Ademas, dado que cada modo de participacion tiene un potencial especifico
para satisfacer determinadas necesidades, la presencialidad volvera a

ser una preferencia relevante entre el publico. La recuperacién de la
presencialidad es deseable, y esta no debe entrar en conflicto con que otros
formatos se hagan un sitio y lo mantengan.

La posicion de cada agente y cada persona ante las transformaciones
digitales, y en concreto las impulsadas por la Covid-19, vendréa definida

por sus competencias digitales. Unos estan situados en posiciones més
favorables, con mayor capacidad para sacar provecho al contexto digital en
su propio interés; mientras, los menos capacitados digitalmente, se veran
en desventaja, siendo incapaces de sacar el mismo provecho en su propio
interés.

Como se ha apuntado, esto sera relevante tanto para agentes del sector
como para la ciudadania. Mas que antes, la brecha digital tendra un claro
impacto en la cantidad de utilidad y provecho que cada persona o agente
saca de la situacion.

Es en estos términos que, para el sector cultural y sus agentes
(especialmente los creadores, pero no Unicamente), la monetizacion digital
se erige como el reto principal. M&s aun, considerando que la precariedad
econdmica es un rasgo estructural caracteristico del sector, relevante con
anterioridad a la Covid-19.

Esta necesidad de monetizaciéon se produce en el contexto de un
desplazamiento de los agentes culturales como creadores y distribuidores de
contenido por parte de agentes tecnologicos. La llegada de los modelos de
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negocio digital de estos agentes provoco un cambio radical en el escenarioy
las reglas del juego: modelos de suscripcion premium y freemium, contenido
bajo demanda, donaciones puntuales, ingresos por publicidad, patrocinios,
ingresos por numero de accesos, descargas o visionados, marketplaces,
embajadores de marca... La Covid-19 ha mostrado de forma cruda la poca
preparacion del sector cultural para desarrollarse de forma econémicamente
sostenible en el entorno digital. Los pocos avances producidos con
anterioridad en materia de transformacion digital han supuesto una dificultad
practicamente insalvable ante las graves restricciones a la presencialidad.
Asi, en este contexto de restricciones y centralidad del medio digital, las
personas dedicadas a la creacion de contenido digital han concentrado

la atencion de las audiencias digitales y han conseguido obtener mayores
ingresos por su actividad. Por el contrario, entre los agentes culturales

ha habido un fuerte debate sobre el ofrecimiento de contenido gratuito,
muestra de la falta de medios y recursos para la monetizacion digital.

Con todo esto constatado como punto de partida, es relevante ir mas alla
de la descripcion de hechos y ofrecer pistas acerca de cémo superar esta
situacion. El siguiente apartado de “Claves del escenario de futuro digital
para la cultura” se propone este objetivo, tratando de ofrecer una reflexion
global de caracter estratégico.
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4. CLAVES DEL ESCENARIO DE FUTURO DIGITAL
PARA LA CULTURA

Como indican los modelos sociolégicos habituales, las actitudes y las preferencias de las personas, sus habitos (nivel microsociolégico), guardan relacion con el
contexto o las estructuras sociales (nivel macrosociologico). Una traduccién especifica de este modelo implica considerar que los habitos culturales digitales de
la poblacion estéan relacionados con el contexto y el ecosistema cultural. Ambos niveles se pueden afectar de forma causal, de forma que la accion individual de
las personas puede provocar cambios a nivel macro, pero el contrario también es posible: el cambio del contexto macrosocial produce cambios (adaptativos) en
la accion individual de las personas. Por esto, es posible (y deseable en clave de sector) enfocar las claves del futuro digital desde las acciones que desarrollen
organizaciones, empresas e instituciones del sector cultural, que tienen la capacidad de modificar el contexto cultural en el que actian y toman decisiones
los publicos culturales. Es decir, la semilla de los cambios potenciales se puede encontrar en las acciones de estos agentes. Esta es una perspectiva relevante
considerando que, hasta el momento, el sector y las instituciones culturales no han participado activa y decisivamente en liderar el cambio.

Definir con certeza como sera el futuro es dificil y para ello aln es necesario tener mayor perspectiva, pero apuntar los mecanismos que van a marcarlo esta
a nuestro alcance. Atendiendo a las tendencias previas y las tendencias relanzadas por la Covid-19, es posible enumerar y caracterizar una seria de claves del
escenario de futuro digital para la cultura.

Se trata de aspectos claves para impulsar la transformacion digital, y es posible identificarlos en la actualidad. Son aspectos de los que depende el futuro digital
del sector cultural. Bajo esta idea, las 4 claves estan relacionadas, y se pueden concebir con cierta naturaleza secuencial desde una vision global.

Digitalizacion no es sinénimo de transformacion digital

La digitalizacién en su sentido técnico significa la conversion de un producto analégico o fisico en digital, procesable mediante ordenadores de todo tipo. En
cambio, la transformacion digital implica el uso de tecnologias digitales de la comunicacion y la informacion que contribuyen a transformar operaciones relativas
a servicios, productos, organizacion, modelos de negocio...

No se trata, si se pretende impulsar la transformacion digital, de convertir lo analogico en digital, sino de dar un uso estratégico a las tecnologias digitales para
impulsar cambios de mayor calado en la organizacién, sus procesos y sus productos o servicios. La transformacion digital, a partir del potencial que ofrece el
propio medio digital, implica una mayor centralidad y orientacion hacia el usuario.

La transformacién digital, a diferencia de la digitalizacion, implica un mayor grado de imaginacion, creatividad e innovacion. Implica entender que no se trata
de substituir las préacticas fisicas tradicionales con précticas digitales, sino complementarlas y ampliar el catalogo con nuevas propuestas; y no solo propuestas
adaptadas sino distintas, innovadoras.
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Por ejemplo, transformar digitalmente la experiencia de una obra de teatro
en vivo es una tarea muy distinta a la colocacion de una camara fija grabando

y/o retransmitiendo: implica una conceptualizacion distinta de la experiencia,

aportandole un valor especifico, solo posible en el medio digital.

Hay limites (y potencialidades) en la
cobertura digital de necesidades culturales

Atendiendo en cierto modo al punto anterior, es evidente que la simple
digitalizacion no puede (aunque se quisiera) ser substitutiva de determinadas
experiencias fisicas. Por ejemplo, una exposicion virtual dificiimente ofrece
la misma satisfaccion de necesidades culturales que una fisica, en la que hay
una historia y un mensaje en su diseno.

La digitalizacion de obras esta orientada sobre todo a las tareas de
conservacion, y su presentacion sin un hilo interpretativo no tiene capacidad
para substituir la experiencia de una exposicion fisica.

Hay limites en la cobertura digital de necesidades culturales, pero hay un gran
potencial en la transformacion digital de las organizaciones, yendo més alla
de la simple digitalizacion. Hay, ademas, un espacio amplio para la innovacion,
creando nuevas experiencias de base y caracter plenamente digital.

El usuario digital: un nuevo tipo de audiencia

El usuario digital se distingue sobre todo por consumir de forma distinta, no
solo por consumir lo mismo por diferentes medios.

Las tecnologias permiten que el usuario adopte un rol distinto, activo e
interactivo, y en muchas ocasiones asi lo hacen.

Las plataformas de contenido digital y el streaming marcan nuevas dindmicas

de participacion receptiva, caracterizadas por las modalidades de suscripcion,

el flujo continuo del servicio y la flexibilidad y la comodidad del acceso. Se
trata de elementos que pueden complementar, o para algunos usuarios
incluso substituir, el interés por la propiedad de las obras o los productos.

La clave de la monetizacion en el medio digital, principal reto del sector en
términos de sostenibilidad en este nuevo contexto, pasa por comprender las
preferencias de los publicos en el &mbito digital, adaptando la oferta a sus
necesidades.
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Crece la centralidad del componente activo
e interactivo en el medio digital

En Internet se realizan préacticas fundamentalmente distintas a las practicas
culturales tradicionales, basadas en la experiencia en vivo y la compra de
productos culturales. Esto no quiere decir que el medio digital y las préacticas
tradicionales no puedan integrarse, sino que existe un potencial especifico
para cubrir determinadas necesidades mejor que otras.

La mirada al uso cultural de Internet revela su potencial para crear, para
aprender y para compartir. SitUa a las personas como agentes culturales
activos e interactivos.

La orientacion al usuario y el dominio de
herramientas, el punto de demarcacion digital

Internet ofrece una ventana abierta a una gran cantidad de contenidos, de
manera que la dindmica de descubrimiento de propuestas es radicalmente
distinta en comparacion al aparador que pueden suponer los medios fisicos.

El papel central del usuario tiene que ver también con el papel que juega

en el disefno de la oferta, no necesariamente de forma activa. La calidad

de la experiencia del usuario adquiere bajo la dinamica digital tanta o mas
importancia que la calidad del propio contenido cultural. No solo esto, sino
que el dominio de las herramientas tecnoldgicas puede llegar a ser igual més
importante que el conocimiento especifico del sector.

Generar un valor distinto al valor de la propia oferta (el llamado compromiso
o engagement del usuario) se convierte en un aspecto clave ante la
competencia, y para ello el dominio de distintas herramientas tecnologicas
marca un punto diferencial. Atraer la atencién y retenerla requiere de un uso
sofisticado y combinado de las distintas herramientas digitales.

Por ejemplo, en la creacion de los hébitos receptivos digitales, los algoritmos
de recogida de datos, prescripcion, segmentacion de publicos... juegan

un papel crucial, que transforma por completo el proceso tradicional de
promocion de publicos. El disefio de estos algoritmos esté especificamente
orientado a fidelizar los usuarios y alargar el tiempo que dedican a la
actividad, que son la pieza fundamental del rendimiento econémico de las
plataformas de contenido online y las redes sociales digitales en general.
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Factores convergentes en el cambio digital

Los hébitos culturales digitales han experimentado grandes cambios debido
a la conjuncién del potencial de digitalizacion de formatos analogicos, las
nuevas tecnologias que permiten el acceso al contenido/informacion vy la
implantacion de Internet y la banda ancha a gran escala.

Hasta el momento, los agentes que han sacado mayor provecho de esta
nueva realidad y han acabado por definir el tablero de juego, han sido
grandes plataformas tecnolégicas globales. Sin embargo, la digitalizacion,

los soportes tecnologicos para el consumo digital (o, en general, para la
informacién y la comunicacién) e Internet son oportunidades al alcance

de cualquier agente del sector cultural que permiten disenar estrategias

no solo semejantes, sino distintas, a las desarrolladas por estas grandes
plataformas: un componente crucial de las estrategias digitales tiene que ver
con la originalidad y la innovacion en el uso y combinacién de tecnologias
existentes.

Reconocer las diferenqias entre soportes
reproducibles y experiencias en vivo

En todos los ambitos hay limites en la cobertura digital de necesidades
culturales, pero también potencialidades. Mas aun, los limites también existen
en la cobertura fisica o en vivo de necesidades culturales.

Para ubicarse en estas diferencias, es clave recordar que la digitalizacion es
solo una parte de la posible transformacion digital.

En los ambitos de soportes reproducibles la digitalizacion ya es una realidad
bien asentada. Para dmbitos tradicionales como la musica, el audiovisual,
los libros y la prensa la dindmica digital es el punto de partida desde la que
emprender cualquier reflexion y estrategia.

En los &mbitos marcados por la experiencia en vivo, la dificil digitalizacion
no debe ser una barrera, pues el reto se sitla mas directamente en la
transformacion digital de la actividad y la estrategia de los agentes.
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Se trata, por tanto, de explorar como integrar la orientacion al usuario y
el uso de tecnologias tanto en la comunicacién como en la adaptacion o
innovacion de productos y servicios.

Una ineludible hibridacion estratégica
o inteligente

La pandemia ha consolidado héabitos digitales y ha incorporado nuevos
publicos digitales. El distinto potencial de partida en cada &mbito pone el
énfasis en la necesidad de una hibridacién estratégica, en que la relacion
entre lo fisico y lo digital se relacionen con naturalidad, atendiendo a los
objetivos de cada agente en su ambito.

El espacio digital no se puede concebir ya como un servicio secundario o

de apoyo, ni tampoco es posible pensar la relacion entre lo fisico y lo digital
como excluyentes. El medio fisico se puede ver revalorizado y enriquecido
con las estrategias digitales adecuadas, y el medio digital permite innovar
con nuevas experiencias, productos o servicios a partir de sus caracteristicas
propias.

Las posibilidades de cada agente tienen que ver con sus caracteristicas

y su posicion dentro del ecosistema cultural, de manera que para

distintos agentes no sirven las mismas estrategias. Por citar un ejemplo, la
digitalizacion puede revalorizar los conciertos en vivo en la estrategia de
generacion de ingresos de artistas musicales locales, mientras por otro
lado llegan a existir artistas globales capaces de generar sus ingresos sin dar
centralidad alguna a los conciertos en vivo.

Centralidad de la promocion de publicos

Un hecho destacado en los habitos digitales es la agencia que tienen

los propios publicos, su papel activo e interactivo. Para el sector, una
transformacion especifica de esta realidad esta en el potencial para la
comunicacion y la promocion de publicos. Las mismas tecnologias de la
comunicacion dan un peso central al elemento interactivo, y los algoritmos
de las redes sociales favorecen la visibilidad de aquellos agentes que mayores
interacciones generan con sus usuarios.
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En este contexto adquieren una importancia distintiva el analisis de datos de
los publicos, segmentando los publicos, su comportamiento y sus intereses.
La gran cantidad de datos que se generan en el medio digital situan el analisis
de los usuarios en un lugar central de las estrategias de promocién de
publicos. El éxito de los algoritmos de prescripcion se debe a la capacidad
de segmentar, incluso al nivel individual, las estrategias de comunicacion y
relacion con cada persona.

Esto no debe significar que la apuesta deba pasar por el desarrollo de
algoritmos y herramientas de este tipo, que caen fuera de las posibilidades
de muchos agentes culturales. Al finy al cabo, esta es solo una forma de
explotar el potencial de una estrategia digital orientada a y por los usuarios.
Lo relevante es, por tanto, evaluar las formas especificas que cada gente
tiene para dar centralidad al usuario, investigando las mejores formas de
conectar con sus valores, de interactuar con él'y de implicarlo de forma
activa en este proceso.

Valores y necesidades para atraer la
atencion en un medio saturado

El aumento de la vida digital en tiempos de confinamiento ha contribuido,
aun méas, a saturar el medio digital. Dado que Internet es un enorme aparador
abierto, con una gran cantidad de estimulos, y que los usuarios lo usan como
medio de exploracion y descubrimiento, existe una gran volatilidad o, si se
prefiere, “infidelidad”.

Por ello, el desarrollo de comunidades propias cobra especial importancia.
Ante la imposibilidad de muchos agentes culturales de competir por tamano
o escala, la clave se sitla en posicionar una propuesta de valor relevante.

La retencion del interés de los usuarios en este contexto saturado exige un
trabajo adicional para lograr que se sientan identificados y comprometidos.

Asi, la identificacion de las necesidades de los publicos por parte de los
agentes culturales es un factor clave. Se trata de configurar estrategias que
generen un valor demandado. Para ello, el conocimiento de los publicos
propios (y la comunicacion con ellos) es basico para adaptar tanto la propia
comunicacion como la propuesta cultural.
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Dar cabida a los procesos de innovacion

Habitualmente el dia a dia de la actividad de organizaciones y profesionales
consume la mayoria de su energia, dificultando la imaginacion de un
horizonte a largo plazo y la consecucién de los trabajos necesarios para
hacerlo realidad.

La transformacion digital se debe entender como un proceso de innovacion.
Dar cabida a este tipo de procesos significa adaptar la estructura de la
organizacion y sus procesos, definiendo los medios para la consecucion de
las transformaciones deseadas.

La innovacién es un proceso con resultados dificiles de anticipar, pero
adaptar la estructura y el funcionamiento de la organizacion para darle
cabida, conjuntamente con una orientacién basada en la planificacion
estratégica, otorga a los agentes culturales una ventaja competitiva ante los
contextos cambiantes y las nuevas oportunidades que se generan.

Fortalecer la capacidad digital de la
organizacion

La organizacion y la planificacion requieren también de capacidad. Esto
significa aportar recursos de todo tipo, tanto materiales (recursos humanos,
infraestructuras e inversiones) como simbolicos, relativos a las competencias
y el conocimiento.

En el periodo de confinamiento ya se han visto disparidades en esta
capacidad incluso dentro del propio sector cultural. Por ejemplo, los
museos de mayor tamafno y més avanzados en la estrategia digital fueron
mas capaces de dar una respuesta a la situacion de confinamiento que los
pequefios museos locales. De cara a desarrollar propuestas digitales en el
futuro, es necesario hacer énfasis en esta carencia, mejorando la calidad de
la oferta con tal de no penalizar el nivel de satisfaccién de los usuarios y el
deseo de repetir.
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Incorporar tecnologias estratégicamente

Diferentes tipologias permiten clasificar las tecnologias. Distinguir las
tecnologias y su potencial permite empezar a orientar estratégicamente
cuéles incorporary por qué. Una Util para anticipar el tipo de transformacion
digital las distingue segln sus finalidades. En este sentido, destacan las
empleadas para:

Gestion: gestion de procesos internos y teletrabajo.

Digitalizacion: conversion y monitorizacién digital de obras y patrimonio.
Posicionamiento: herramientas de marketing y de ventas de productos

y servicios.

Fines educativos: medios para promocionar actividades de interpretacion
y educacion para los publicos.

La capacidad de los agentes para sacar el potencial de su actividad en estas
dimensiones es crucial para mejorar su respuesta al contexto digital.

La monetizacion digital: estrategias digitales
econémicamente sostenibles

La capacidad técnica de producir una obra, servicio o experiencia digital
de calidad es una condicion necesaria, pero insuficiente, para una plena
transformacion digital. En ultimo lugar es necesario disefar e implantar los
canales de monetizacién més aptos a la actividad.

La monetizacion digital puede adquirir multiples formas, en muchas
ocasiones complementarias (multicanal). Estos canales pueden ser
desarrollados por el propio agente o a través del uso de canales de terceros
(plataformas). En el caso de canales propios, la retribucion sera directa
mediante los mecanismos establecidos y gestionados por el propio agente,
mientras en el caso de uso de plataformas de terceros puede ser indirecta.

La monetizacion puede estar vinculada al pago por el acceso, la formula
clasica también en las practicas tradicionales de pago por una obra, un
concierto, una formacion... En ocasiones, este acceso puede realizarse bajo
el pago de una suscripcion, de manera que el acceso no se da por el uso de
un contenido por una vez sino por un acceso continuado a una biblioteca de
contenidos.

27 -0 O-

Una férmula también clésica de monetizacion, pero que el cambio digital
ha relanzado y redisefiado, son las donaciones directas a la creacion y la
produccion, mediante formulas de mecenazgo cultural.

En el medio digital, la forma mas extendida de monetizacion esté vinculada a
los ingresos por publicidad y a las colaboraciones comerciales, en las que la
generacion de contenidos juega un papel clave en la atraccion de usuarios y
la remuneracion vinculada.

En las plataformas digitales de terceros, la monetizacién se genera a través
de formulas muy variadas, que atienden al niumero de visionados, las horas
retransmitidas, el volumen de suscriptores o comunidad generada...

En la mayoria de los casos, la monetizaciéon digital exige imaginar un nuevo
tipo de obra, servicio o experiencia, que sea atractiva para el usuario digital,
y una nueva forma de retribucién, en ocasiones radicalmente distinta de la
formula clésica del pago por el acceso o la adquisiciéon de una propiedad.

Es, especialmente en este sentido, en el que cobra relevancia la innovacion,
la capacidad para imaginar y crear nuevas estrategias, y la incorporacion y
dominio de las nuevas tecnologias.

Todo lo anterior sin olvidar que el medio digital es un aliado para monetizar
no solo la actividad digital, sino también la presencial, con el apoyo de las
herramientas de gestion de la relacion con los clientes, de una estrategia de
marketing digital en Internet y las redes sociales y/o el comercio electrénico
de productos fisicos.

Colaborar para transformar

Los proyectos colaborativos vinculan una diversidad de miradas, experiencias
y habilidades, que favorecen la imaginacién de propuestas mas disruptivas
(grandes cambios) ante la tendencia a propuestas de tipo méas incremental
(pequerias adaptaciones).

Identificar y conectar en clave colaborativa con otras organizaciones y
profesionales (ya sean del propio dmbito cultural o del &mbito tecnologico),
e incluso con el publico, permite desarrollar respuestas més innovadoras
en un contexto cambiante, ofreciendo mejores respuestas a las nuevas
necesidades y relanzando la competitividad.
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La colaboracion es, de hecho, en distintas formas, un rasgo caracteristico de
los modelos de negocio digitales y de las estrategias de monetizacion.

Una estrategia de cultura digital centrada
en los derechos culturales, y no en las
tecnologias

La transformacion digital, tal como se ha diferenciado de la digitalizacion,
implica una concepcion distinta, en la que el usuario toma una centralidad
crucial en las acciones y propuestas a desarrollar.

Un movimiento similar es necesario para las politicas culturales, cambiando
el marco desde el que se abordan las probleméticas digitales: situar los
derechos culturales en el objetivo. Desde esta perspectiva, y sin quitar la
importancia de promocionar el conocimiento y uso de las tecnologias, se
trata de mejorar la consecucion de derechos culturales a partir de una mejor
integracion del medio digital en las estrategias de los agentes culturales.

En este sentido, hay que tener en cuenta que las tecnologias especificas
pueden ser cambiantes, de forma tal que lo relevante estad en promocionar
una transformacion a un nivel més estratégico que operativo, més en relacion
con las ideas y modelos de negocio, que con las propias herramientas
tecnologicas.

Inversion para la innovacion y la
transformacion digital en cultura

La innovacion y la transformacion digital, tal como se han descrito en la
Clave 1, requieren de recursos y, en especifico, de inversiones. Incluir en las
prioridades presupuestarias partidas para incentivar estos procesos es una
necesidad en el contexto digital actual.
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Esta innovacion y transformacion digital es necesaria también dentro de
la propia administracién publica, que debe reorientar politicas y esfuerzos
hacia una estrategia de cultura digital.

Los recursos econdémicos por si solos carecen de la fuerza necesaria para
impulsar estas transformaciones y requieren de acciones de otro tipo
(formativas, regulativas...), pero no hay que olvidar que ejercen un incentivo
de central importancia actuando de palanca de cambio.

For’rqlecer los ecosis_tema_s gulfurales locales
mediante la regulacion digital

La mejora de las condiciones de trabajo de profesionales, artistas y
creadores culturales de todo tipo toma sentido también, y especialmente, en
consideracion de los derechos culturales de la ciudadania, para asegurar una
oferta profusa, diversa y de calidad.

La regulacion de la cultura en el medio digital ha planteado retos desde

sus inicios. Las cuestiones de propiedad intelectual o derechos de autor

son cruciales y cuentan ya con un desarrollo considerable; si bien siguen
existiendo dificultades para una correcta remuneracién de profesionales
culturales y artistas.

En la actualidad resulta interesante destacar el movimiento hacia las
propuestas regulatorias de cuotas locales a imponer a grandes plataformas
audiovisuales. Se trata de la obligacion regulada legalmente de reinvertir
un porcentaje en produccion y distribucion de producciones locales; una
aproximacion similar a la que se lleva a cabo con las televisiones.

Competencias digitales: una asignatura
pendiente en el ecosistema cultural

Ha habido una gran evolucion en términos de oportunidades e
infraestructuras, pero tanto agentes culturales (incluidas las administraciones
publicas) como publicos de la cultura tienen carencias relevantes en cuéanto a
conocimiento y habilidades se refiere.
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La necesidad de poner recursos en la dimensiéon de las competencias no
significa que las barreras de acceso a Internet y equipamiento tecnolodgico
estén superadas. La superacion de las desigualdades en sus diversas formas
debe ser objeto de actuacion también para los agentes culturales.

Es importante remarcar que una mejora de estas competencias es necesaria
para empresas y profesionales, para técnicos publicos y para la ciudadania
en general. No actuar en estas tres direcciones puede hacer infructifero el
esfuerzo en solo alguna/s de ellas. Ademas, cada uno de este tipo de agentes
tiene necesidades especificas en cuanto a formacion en competencias
digitales se refiere.

En todos los casos, por el contrario, es necesario promocionar tanto el
dominio de herramientas para tareas especificas como el conocimiento
conceptual del medio. En este ultimo sentido, es relevante la comprension
del fendmeno de Internet y las nuevas TIC en sintonia con lo expuesto en la
Clave 1 sobre Entender el medio digital.

Apoyo para el fomento de estrategias
orientadas al usuario

La promocién de publicos es, en Ultima instancia, promocion de derechos
culturales, y las herramientas de gestion de comunidades y los datos abiertos
son un apoyo de gran valor para esta tarea.

Las administraciones publicas ya cuentan con una gran cantidad de datos

a su alcance, aunque en muchas ocasiones estan inexplorados. En este
sentido, si bien la herramienta central sigue siendo el sondeo demoscopico,
hay que considerar que el medio digital ofrece una potente fuente de
informacion Unica a través de la huella digital que generan las acciones en
Internet (big data).

En esta linea destaca la propuesta de agencias publicas de promocién de
publicos, capaces de orientar y formar a los agentes culturales pero también
de generar datos y conocimiento que les permitan sacar provecho de la
evidencia disponible en el desarrollo de sus estrategias de negocio.
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5. COMENTARIO FINAL

Para hablar del escenario de futuro digital de la cultura hay que tener en cuenta que la situacién actual de confinamiento no es equivalente a lo esperable en el
futuro. La situacion actual debe ser interpretada como una suerte de laboratorio de pruebas, en el que observar que ocurre en unas condiciones reales, pero
excepcionales, artificiales.

Hay modos de participacion cultural que estan bajo importantes restricciones (esos basados en la presencia fisica y colectiva). Cuando estas desaparezcan (y
todos los esfuerzos publicos estan dirigidos a este objetivo, mediante los procesos de vacunacién) la situacion volvera a un cauce normalizado; es decir, una
situacion de la que sera posible mantener expectativas de accidn e interaccidon social mas manejables, sin los cambios externos actuales que modifican con
asiduidad las normas del juego.

En este contexto, las tendencias previas, reforzadas por la Covid-19, apuntan a:

Un mayor peso de las desigualdades relativas a la participacion digital, especialmente en concepto de recursos y capacidades més que de oportunidades.
Considerando el potencial uso cultural de Internet (para el consumo, para la expresion, para la interaccion...) la existencia de estas desigualdades digitales es
una barrera a la igualdad en la participacion cultural.

Una mayor comprension del medio digital y un interés renovado en este, especialmente en los &mbitos culturales de experiencias en vivo. Una cantidad
significativa de personas han experimentado con nuevas practicas culturales en el &mbito digital, y los agentes del sector han desarrollado mejores
capacidades y competencias para atenderlas.

Un desplazamiento de la preferencia por la propiedad y la coleccion a favor de los servicios de acceso. En esta nueva dindmica de consumo cultural ganan
terreno la comodidad del acceso, la flexibilidad y la novedad de contenido, asi como los soportes tecnolégicos y la velocidad de Internet. La transformacion
digital del sector para adaptarse normalizara paulatinamente nuevas formas de monetizacion digital.

Un espacio fundamentalmente caracterizado por una participacién activa e interactiva, que facilita la exploracion y el descubrimiento de contenidos, la
interaccion, el aprendizaje informal, la expresividad artistica y cultural y el hecho de compartir. Si bien en términos de sector el uso cultural de Internet como
medio de consumo (descarga, acceso y streaming de contenido) centra la mayor parte de la atencion, en términos de derechos culturales esta faceta de
Internet ofrece un potencial clave.

Unos cambios que pasan en gran parte inadvertidos, por la disociacion entre el &mbito cultural y el digital y la inobservancia de los espacios alternativos de
participacion cultural que se han generado, asi como de sus actores principales: las generaciones mas jévenes, los publicos en formacién.

Tomar en consideracioén las tendencias digitales de los habitos culturales debe servir para prevenir de los riesgos que hoy, actualmente, ya existen:

La hiperconcentracién de la oferta, la reduccién de la diversidad cultural y las dificultades para desarrollar una participacién cultural auténoma.

La precariedad elevada entre gran parte de creadores y profesionales de la cultura, y la sostenibilidad en entredicho de las industrias culturales (las
dificultades de monetizacién).

Las desigualdades sociales en la participacién digital.
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El momento actual, marcado por un avance de la vida digital por razéon de la
Covid-19, debe servir como punto de inflexion para, atendiendo a las claves
que definen el escenario de futuro digital, encarar estas cuestiones de forma
decidida y estratégica.

Superar la resistencia o la paralisis, hacer posible la transformacion digital
del sector en conjunto y superar el reto de la monetizacién implica, a
grandes rasgos, resignificar los proyectos y las experiencias culturales en una
nueva dimension digital, y no solo trasponerla de una dimensién (analdgica) a
otra (digital). Implica entender el medio digital y especialmente la centralidad
de la audiencia, y no solo de los contenidos. Se trata de ser capaces de
ubicarse estratégicamente en este escenario y dominar las herramientas

y los conocimientos suficientes para iniciar las debidas acciones de
transformacion. Un proceso en el que el apoyo publico sigue siendo clave,
mediante una apuesta clara con la adaptacion de las politicas, los recursos

y los instrumentos a los objetivos de la transformacion digital del sector
cultural: tanto de los agentes del sector como de la propia administracion
publica de la cultura y sus instituciones.
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