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Introduccion

dCOmMo se ponen en escena la musica y las artes escénicas en el espacio
virtual? ¢Puede la experiencia en linea reemplazar lo presencial? ¢Cudles
son las posibilidades de estos sectores en la economia digital? ¢dCdmo
ayudan las tecnologias al desarrollo de sus funciones y qué transforma-
ciones hacen falta para detonar el potencial de las industrias escénicas
y musicales en la virtualidad?

En su informe Vision 2025. Reinvertir en las Américas: Una década
de oportunidades, el Banco Interamericano de Desarrollo (BID) plantea
gue la region se enfrenta hoy al reto de la recuperaciéon econdmica que
definira la proxima década, por lo que es necesario trabajar por un cre-
cimiento sostenible e incluyente que exige reactivar el sector productivo
de una forma que fomente, entre otros aspectos, la digitalizacion y rapida
adopcidn de nuevas tecnologias, la innovacidn y el emprendimiento en las
industrias creativas, el apoyo a las pymes y sinergias entre los sectores
publicos y privados.!

La musica y las artes escénicas son un sector mas de la economia que
forman parte de este crecimiento sostenible e inclusivo. Son expresiones
artisticas que se materializan en un escenario y cuya finalidad es la exhi-
bicidon publica frente a una audiencia. Son formas expresivas inscritas en
el universo de la interpretacidon, que incluye disciplinas como el teatro, la
danza, la musica, el circo, la 0pera, el performance o la multidisciplina. En
América Latina y el Caribe (ALC) son escasos los estudios sistematicos
gue analizan y visibilizan el impacto de la musica y las artes escénicas en
la economia y en la sociedad. Este libro es el resultado de una investiga-
cion cuantitativa y cualitativa que recogié datos y experiencias sobre la
adopcioén tecnoldgica en el sector durante la pandemia de la COVID-19, y
presenta datos inéditos de la experiencia viva y reciente de sus institucio-
nes y organizaciones en la region. La emergencia sanitaria significd bajar
el teldn para estas industrias, con la cancelaciéon de las presentaciones en
Vivo, su principal fuente de financiamiento. El escaparate digital se con-
virtio en la Unica vitrina momentanea para encontrarse con el publico, por
lo que los profesionales del sector se volcaron al uso de las tecnologias
y a la busqueda de alternativas de creacion, difusion y generacion de
ingresos. Este fue el nacimiento de una exploracién inédita con el uso de
las herramientas digitales, cuyas experiencias y descubrimientos sin duda

[

1 Banco Interamericano de Desarrollo, Vision 2025. Reinvertir en las Américas: Una
década de oportunidades (Washington D.C: BID, 2021).




estan cambiando las formas de experimentar algo tan antiguo como estas
artes. La transformacion digital en el sector cred lo que Jorge Dubatti,
critico e historiador teatral argentino, denomina el tecnovivio, —“la cultura
viviente desterritorializada por intermediacion tecnoldégica”—, que permi-
te la interaccidon y comunicacioén sin una presencia fisica? a diferencia del
convivio teatral que “exige la presencia viva, real, del cuerpo presente,
de los artistas, en reunidn con los técnicos vy los espectadores”.?

Musica y artes escénicas: tendencias y estrategias digitales forma parte
de la serie editorial del BID, Arte, cultura y nuevas tecnologias en América
Latina y el Caribe, que busca identificar las formas en que la tecnologia
puede impulsar la innovacion en la economia creativa. Entendidos sus
beneficios desde una perspectiva transversal, las actividades musicales
y escénicas tienen impactos multidimensionales pocas veces analizados
desde la perspectiva econdmica, y que las convierte en sectores pro-
ductivos dignos de atencion e impulso. Estas industrias aportan mas que
entretenimiento, pues contribuyen a la economia; crean empleos, muchos
de ellos basados en la innovacion y la creatividad; generan atractivos que
se traducen en inversiones, talento y turismo; y fomentan la cohesidn
social, al promover el entendimiento mutuo y la empatia.

Esta publicacion estd dividida en cuatro capitulos, el primero sobre
los efectos de la pandemia en la actividad musical y escénica y sus re-
percusiones en los profesionales del sector. En el segundo se describen
los principales cambios que supuso la adopcion de nuevas tecnologias,
los retos a los cuales se enfrentaron y las innovaciones resultantes, ha-
ciendo énfasis en los nuevos modelos de negocio surgidos en el ambito
digital. En el tercero, se destacan casos emblematicos de innovacion
tecnoldgica, en los que se apuntan tendencias y futuros posibles de la
experiencia escénica desde la optica digital. Por ultimo, en las reflexio-
nes finales se enlistan tendencias y estrategias para detonar la inno-
vacion tecnoldgica en las industrias musicales y escénicas, asi como
para apuntalar su funcion en el camino a la reactivacion econdmica y
el desarrollo sostenible en ALC.

2 Jorge Dubatti. “Convivio y Tecnovivio: el Teatro entre Infancia y Babelismo”.
Revista Colombiana de las Artes Escénicas. Num. 9 (2015): 44-54, http://artes-
cenicas.ucaldas.edu.co/downloads/artesescenicas9_5.pdf.

3 /dem.



Metodologia

Este estudio se generd a partir de (i)linformacionprimariay mediante un

estudio cualitativo de entrevistas a profundidad, con veintiséis agentes
clave de la region, y un estudio cuantitativo a través de encuestas telefo-
nicas a trescientos directivos de instituciones y organizaciones relaciona-
das con las artes escénicas, ya sea en los campos de la musica, la danza,

el teatro, la dpera o de expresiones multidisciplinarias; (ii)icasosinnovas
@BFES cn el campo de estas industrias en ALC; (iil)ifevisSionidefuentes

SEEURAAKIaS como informes y encuestas mundiales, regionales, nacionales
y sectoriales; y con la

participacion de profesionales del sector, autoridades culturales y exper-
tos en economia creativa. Los datos provenientes de otros estudios estan
referenciados en el aparato critico de la publicacion. Siempre que no se
sefale una referencia especifica que respalde la informacion incluida, y
en aras de no ser repetitivos, debe asumirse que la informacién proviene
de nuestra investigacion primaria.

(iii)
Casos
innovadores

(i)
Revision de
informacion
secundaria




Las huellas de
la COVID-19
en la musica
y las artes
esceénicas

Las artes escénicas son un rito donde el espec-
tador es “parte de”, no es un consumidor, sino

un companero de viaje. Sabiamos que el proble- *

ma iba a ser muy grande con las artes escénicas PY

en general, porgue sin la presencialidad no po- o

drian sobrevivir. El problema central durante la

pandemia es la desconexion con el publico, por

€so se crearon nuevos lenguajes e instancias ‘ 0

esperando la anhelada presencialidad.

—Carmen Romero Quero, directora general de
la Fundacion Internacional Teatro a Mil



Se baja el telén: la escena en crisis

La cancelaciéon de las actividades presenciales dejo al sector sin trabajo
y sin ingresos, tanto por la venta de entradas como por la recoleccion
de regalias por ejecucion publica de obras, asi como por ver anuladas
sus posibilidades de circulacion. Fue un golpe estructural del que no
todos salieron. Muchos emprendimientos independientes cerraron de
manera indefinida y profesionales especializados migraron temporal-
mente a otras areas productivas, mientras que otros se lanzaron a
explorar su oficio en la virtualidad.

Se estima que en América Latina un minimo de 6.908 teatros y
11.304 centros culturales fueron cerrados de manera intermitente du-
rante todo el 2020 y gran parte del 2021.4 Los impactos derivados
varian en la region, ya que en paises como México y Argentina estas
industrias generan el 5.6% y 4.4% del PIB cultural, mientras que en
Colombia, Costa Rica y Ecuador, el 1.1%, 0.7% y 0.15%, respectivamente.
Sumando estos cinco paises, la variacion interanual entre los segundos
trimestres del 2019 y 2020 fue de -44% para las artes escénicas y -23%
para la musica (ver tabla 1).5 En el 2020 las pérdidas por ingresos de
los conciertos de musica en vivo a nivel mundial fueron de 30.000
millones de ddlares.® Del total de regalias mundiales por derechos de
autor, las que sufrieron una caida de mas de 1.000 millones de dodlares
en el primer afo de la pandemia, la musica generd 8.498 millones de
dodlares (el 89% del total), mientras que el reportorio dramatico aportd
108 millones, cifra que representa una contraccion del 44% con respec-
to al afo anterior, para ubicarse en un minimo histérico para el sector.”

[

4 Matias Triguboff, et al., “Evaluacion del impacto del COVID-19 en las Industrias
Culturales y Creativas. Una iniciativa conjunta de MERCOSUR, UNESCO, BID,
SEGIB Y OEI” (Paris: UNESCO Publishing, 2021), https://unesdoc.unesco.org/
ark:/48223/pfO000380185.

5 /dem.

6 Andy Gensler, “2020*, A Year Forever Qualified”, Pollstar,consultado el 25
de mayo de 2021, https://www.pollstar.com/article/a-year-forever-quali-
fied-146993.

7 Confederacidén Internacional de Sociedades de Autores y Compositores
(CISAC), “Informe recaudaciones mundiales 2021 (datos 2020)”, CISAC, con-
sultado el 20 de enero de 2022, https://www.cisac.org/sites/main/files/fi-
les/2021-10/GCR2021%20CISAC%20ES_2.pdf.



Tabla 1. Variacién interanual del segundo trimestre de 2019 y 2020 de
las artes escénicas y la musica en cinco paises de América Latina®

SR

Argentina -81% -58%
Colombia -33% -10%
Costa Rica -17% -17%
Ecuador -27% -21%
México -27% N.A.
Promedio 5 paises -44% -23%

En ALC el financiamiento publico tiene un rol central para las artes
escénicas, ya que sus modelos de administracion publica estan enfoca-
dos en asegurar el derecho al acceso de bienes y servicios culturales, asi
como el derecho a participar en la vida artistica y cultural. Los gobiernos
de la regién cuentan con instituciones de cultura que aportan a la forma-
cion, la produccion y la difusion de actividades artisticas y culturales. No
obstante, se ha calculado que el gasto en cultura por pais no supera el
0.3% del PIB® (tabla 2), mientras que las aportaciones econdmicas de los
sectores creativos y culturales al PIB varian entre el 2 y el 5% aproximada-
mente.’® Ante este desequilibrio, existe una oportunidad de incrementar
la riqueza y crear empleos mediante un aumento en el gasto publico y
una ampliacion de los niveles de inversion en el sector creativo.

8 /dem.

9 Comision Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL), “América Latina
(17 paises): gasto en actividades recreativas, culturales y religion del gobierno
central, 2018 (En porcentajes del PIB)”, consultado el 15 de marzo de 2021, ht-
tps://observatoriosocial.cepal.org/inversion/es/grafico/america-latina-17-pai-
ses-gasto-actividades-recreativas-culturales-religion-gobierno-0.

10 Alejandra Luzardo y Lazaro Rodriguez Oliva, “Economia Creativa en América
Latina. Mediciones y Desafios”, Banco Interamericano de Desarrollo, 2018,
41-64. https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/
Econom%C3%ADa-creativa-en-Am%C3%A9rica-Latina-y-el-Caribe-Mediciones-
y-desaf%C3%ADos.pdf.
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Tabla 2. Gasto en actividades recreativas, culturales y religiosas
del gobierno central en catorce paises de ALC durante 2018
(en porcentajes del PIB)."
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. Actividades recreativas, cultura y religiéon

Aunqgue el 61% del sector reportd haber recibido apoyos por parte de
instituciones publicas, estos resultaron insuficientes con la prolongacion
de las cuarentenas, lo que hizo necesario buscar alternativas. Al respecto,
77% considero que la industria se volvido mas solidaria (tabla 3) y 55% ma-
nifestd haber ayudado a otras organizaciones durante el confinamiento
(tabla 4). También, 30% reportd la recepcidén de donativos ciudadanos
(tabla 5), 27% de colectivos independientes y 23% de patronatos o fun-
daciones (tabla 6).12

Las regalias generadas por derechos de autor, una fuente adicional
de ingresos para el sector escénico, tuvo una caida del 25.4% en ALC
con respecto al ano anterior, con una recaudacion en 2020 de apenas
388 millones de dodlares, de los cuales 90% fue aportado por la musica.
En términos practicos el sector de la musica se contrajo 24.3%, mientras
gue el repertorio dramatico un 82.5% con relacion al 2019.2

1 CEPAL, op. cit.

12 Aura/SIMO. “Estudio cuantitativo para la serie Arte, cultura y nuevas tecnologias
en América Latina y el Caribe”. (Ciudad de México: 2021).

13 (CISAQ). “Informe recaudaciones mundiales 2021 (datos 2020)”. Sumando todos
los derechos de autor en la regidn, Brasil, México y Argentina aportan el 80% de
estos ingresos, y en 2020 generaron 150, 101y 95 millones de ddlares respecti-
vamente.



n Tabla 3. Nivel de solidaridad gremial a raiz de la pandemia
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Tabla 5. Origen de los apoyos recibidos por el sector
de la musica y las artes escénicas en ALC

58% 35%

El gobierno federal

55% 39%
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estatal o municipal

18% 73%

Organizaciones de
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5% 85%

Organismos
internacionales

30% 60% 10%

Donativos de
ciudadanos

1M% 79% 10%

Otras organizaciones

de la misma industria

9% 80%

Otras organizaciones

de distintas industrias
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Tabla 6. Redes de apoyo para el sector de la musica
y las artes escénicas en ALC

Instituciones publicas o de gobierno
Patronatos o fundaciones

Empresas u organizaciones privadas
Organizaciones de la sociedad civil
Organismos internacionales
Colectivos de instituciones culturales
Colectivos independientes

Otro

Sin respuesta

|

1
0% 50% 100%

El cierre de espacios escénicos afectd a comercios indirectamente
relacionados con la industria, como empresas dedicadas a la renta de
mobiliario y equipo de audio, video o iluminacidn, transporte y logistica,
caterin, vestuaristas, escendgrafos, entre otros, quienes también dejaron
de percibir ingresos. Aungue no hay datos especificos que ilustren este
impacto en la region, en el caso de la ciudad de Nueva York, ésta dejo de
percibir 14.700 millones de ddlares anuales por el cierre de los espectacu-
los en Broadway, los cuales generan 10.000 puestos de trabajo directos
y 97.000 empleos indirectos.™

En ALC los apoyos del sector publico para los profesionales de la
escena fueron diversos. El 86.8% de las politicas de respuesta a la cri-
sis se enfocaron en apoyar la creacion, produccion y difusidon, 7.8% a la
promocion del consumo vy 5.5% a medidas de reactivacion del sector y
politicas transversales. En cuanto a apoyos directos, 45% de las medidas
implementadas realizaron transferencias de recursos mediante becas,
concursos, llamados y premios. El 7% se destind a la promocion de con-
tenidos nacionales, lo que se tradujo en la creacion de plataformas digi-
tales para exhibir y difundir creaciones artisticas y culturales.”™ Algunos
ejemplos son: Compartir Cultura,’ de Argentina; Cultura en Casa,” en

14 Michael Paulson, Elizabeth A. Harris y Graham Bowley, “One Lost Weekend”, The
New York Times, publicado el 23 de septiembre de 2020, https://www.nytimes.
com/interactive/2020/09/24/arts/new-york-fall-arts-economy.html.

15 Matias Triguboff et al., op. cit.

16 Ministerio de Cultura Argentina, “Compartir cultura”, https://compartir.cultura.
gob.ar/.

17 Ministerio de Ministerio de Educacién y Cultura de Uruguay, “Cultura en casa”,
https://culturaencasa.uy/.
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Uruguay; Aqui Cultura,” en Costa Rica; o Contigo en la Distancia,” en
México. Sectorialmente, las artes escénicas concentraron el 56% de las
medidas especificas durante la pandemia.?®

Entre las medidas de apoyo implementadas desde los gobiernos, des-
tacan los bonos de emergencia destinados a la industria escénica que se
diseflaron en Argentina y Brasil. En el primero realizaron transferencias a
sus creadores, gracias a la existencia de directorios o registros nacionales
de profesionales escénicos, como fue el caso del Instituto Nacional de
la Musica (INAMU).?' En Brasil, gracias a la organizacion de la comuni-
dad artistica,?? se aprobd la Ley Aldir Blanc (nombrada asi en honor al
compositor carioca que murid a causa de la COVID-19), la que destind
700.000 ddlares para repartir un ingreso de emergencia de 120 ddlares
por persona.?® El Banco de Desarrollo del Caribe (CDB por sus siglas en
inglés) lanzo un fondo de 100.000 ddlares para apoyar a los subsectores
de la musica, tanto festivales y carnavales como iniciativas artisticas y
culturales que incentivaran la generacion de ingresos y priorizaran el uso
de herramientas digitales.*

Algunos gobiernos nacionales brindaron apoyos crediticios para los
trabajadores del sector cultural en general, como Argentina y Ecuador.
En el primero, se otorgaron 7 millones de dolares mediante créditos a
tasa cero para pymes.?’s En Ecuador, el Banco Central implementd una
linea de crédito especial para proyectos artisticos y culturales, asi como

18 Ministerio de Ministerio de Cultura y Juventud de Costa Rica, “Aqui cultura”,
https://aquicultura.go.cr/.

19 Secretaria de Cultura del Gobierno de México, “Contigo en la Distancia”, https://
contigoenladistancia.cultura.gob.mx/.

20 Matias Triguboff et al., op. cit.
21 Instituto Nacional de la MUsica, pagina oficial, https://inamu.musica.ar/.

22 Nestor Garcia Canclini, “Debate 22: politicas culturales México Brasil”, filmado el
8 de febrero de 2022 en Ciudad de México, México. Video, 7:46. https://youtu.
be/spOzgHEjpmk?t=466.

23 “Aprovada ‘Lei Aldir Blanc’, que destina R$ 3,6 bilhdes da Unido a trabalhadores
da Cultura de todo o pais”, Revista Forum, publicado el 26 de mayo de 2020,
https://revistaforum.com.br/cultura/aprovada-lei-aldir-blanc-que-destina-r-36-
bilhoes-da-uniao-a-trabalhadores-da-cultura-de-todo-o-pais/#.

24 Michelle Nurse, “CDB allocates US$100,000 for COVID-19 Emergency Relief Grants
for Cultural, Creative Industries”, Caricom Today, publicado el 25 de abril de
2020, https://today.caricom.org/2020/04/20/cdb-allocates-us100000-for-co-
vid-19-emergency-relief-grants-for-cultural-creative-industries/.

25 Ministerio de Cultura de la Argentina, “Medidas para el sector de la cultura ante
el COVID-19”, publicado el 15 de abril de 2020, https://www.cultura.gob.ar/me-
didas-en-el-sector-cultural-ante-el-covid-19-8932/.
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préstamos bancarios a través del producto Impulso Cultura, cuyas con-
diciones fueron disefadas especificamente para los profesionales de las
industrias creativas.?¢

Aparte de los subsidios, la busqueda de financiamiento se encontrd
con varios obstaculos. Los patrocinios, una fuente clave para el sector,
fueron reestructurados con la pandemia y muchas empresas dejaron de
patrocinar las artes para enfocarse en otras areas de atencién, como la
salud o la alimentacion.?” La banca privada en la regidén adn tiene un gran
camino por recorrer, pues en la actualidad carece de servicios financieros
disefados para emprendimientos culturales o para los sectores creativos
como los profesionales de las artes escénicas. Los créditos estan disefa-
dos para otro tipo de empresas y no se adaptan a las realidades de los
proyectos creativos.?®

En algunos paises las artes escénicas pueden acceder a financiamiento
privado gracias a leyes de mecenazgo que implican exenciones tributa-
rias para las empresas que contribuyan a sus proyectos. Esta es todavia
un area incipiente, con leyes relativamente nuevas y con una cultura de
mecenazgo con escasa penetracion y desarrollo limitado. Paises como
Brasil, Chile, Colombia, México y Uruguay cuentan con dichas leyes o
mecanismos que permiten, tanto a individuos como empresas, destinar
parte de sus recursos al financiamiento de iniciativas culturales, a cambio
de exenciodn tributaria. En el caso de Argentina, la ley de mecenazgo solo
aplica a la capital del pais, Buenos Aires (ver tabla 7).

En la regiodn, los estimulos a la innovacion y adopcidén tecnoldgica pro-
vienen generalmente de ministerios como economia, comercio exterior o
de trabajo, no de cultura. Un ejemplo es la Corporacion de Fomento de la
Produccion (CORFO),?® una agencia del Ministerio de Economia, Fomento
y Turismo de Chile, cuyos fondos han sido clave para el desarrollo de
emprendimientos creativos en el pais. En el caso de la musica, CORFO
ha financiado proyectos como Bizarro Lab,*® un programa de aceleracion

26 BanEcuador, pagina oficial, https://www.banecuador.fin.ec/productos-ciudada-
nos/credito-micro/productos-microempresas/credito-impulsocultura/.

27 KEA European Affairs, “The impact of the COVID19 pandemic on the Cultural and
Creative Sector”, publicado en noviembre de 2020, https://keanet.eu/wp-content/
uploads/Impact-of-COVID-19-pandemic-on-CCS_COE-KEA_26062020.pdf.pdf.

28 Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE), “Culture
shock: COVID-19 and the cultural and creative sectors”, publicado el 7 de sep-
tiembre de 2020, https://www.oecd.org/coronavirus/policy-responses/culture-
shock-covid-19-and-the-cultural-and-creative-sectors-08da9e0e/.

29 Corporacidon de Fomento de la Producciéon (CORFO), pagina oficial, https://www.
corfo.cl/.

30 Bizarro Lab, pagina oficial, https://www.bizarrolab.cl/.



15

Tabla 7. Ejemplos de leyes de mecenazgo e incentivos fiscales
en América Latina

Programa Territorio Ano Descripcion

Ley de Buenos 2006 | Las personas pueden solicitar hasta 8.000 ddlares y las

mecenazgo Aires, empresas hasta 120.000 ddlares por proyecto. Los beneficios

(Ley Santilli)' Argentina gue otorga la ley son la deduccion del 100% de la donacidon en
impuestos sobre la renta para individuos, mientras que para las
empresas el descuento fiscal varia entre el 50 y 80%. Es una ley
federal del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires, por lo que
no aplica a nivel nacional.

Ley Rouanet Brasil 1991 Regula las deducciones tributarias de las empresas a
emprendimientos artisticos y culturales y otorga hasta el 6% de
deducciones fiscales para ciudadanos y 4% para empresas que
apoyen iniciativas culturales.

Ley de Chile 1990 Permite a los contribuyentes que transfieren recursos a

Donaciones iniciativas artisticas o culturales deducir hasta el 50% de

Culturales" ese monto en el pago de impuestos, y el otro 50% restante

justificarlos como gasto necesario para producir la renta.

Corporacion

Colombia 2020

Otorga un beneficio tributario del 165% del impuesto sobre

Colombia la renta a iniciativas privadas que aporten al desarrollo de
Crea Talento proyectos de las industrias creativas y culturales, en dmbitos de
(COCREA)" formacion, creacion, produccion, distribucidn y circulacion.
Estimulos México 2017 Apoyos que permiten a las empresas aportar hasta 100.000
Fiscales a dodlares para el desarrollo de un proyecto escénico, a cambio
las Artes de una disminucién equivalente en el monto del pago
(EFIARTES)"Y de impuestos sobre la renta. Entre sus convocatorias se
encuentran: creacion y produccion de teatro (EFITEATRO),
danza (EFIDANZA) y musica (EFIMUSICA).
Fondo de Uruguay 2009 | Estd integrado por los aportes de contribuyentes fisicos
Incentivo (individuos) o juridicos (empresas) interesados en financiar
CulturalV proyectos de arte y cultura. La normativa estipula que el

donante podra deducir hasta el 75% del total de su donacion
en pago de impuestos sobre la renta y el 25% lo podra registrar
como gastos de la empresa.

Ciudad de Buenos Aires, “Los Contribuyentes pueden ser mecenas de la cultura”,
consultado el 11 de febrero de 2022, https://www.buenosaires.gob.ar/cultura/me-
cenazgo/informacion-para-contribuyentes.

Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio, “Ley de Donaciones Culturales
(Ley Valdés)”, consultado el 11 de febrero de 2022, https://www.cultura.gob.cl/
wp-content/uploads/2013/08/rc-presentacion-donaciones-culturales-2-oscar-ague-
ro.pdf.

COCREA, pagina oficial, https://cocrea.com.co/.

El Estimulo Fiscal a Proyectos de Inversién en la Produccidon Teatral Nacional; en
la Edicién y Publicacion de Obras Literarias Nacionales; de Artes Visuales; Danza;
Musica en los Campos especificos de Direccion de Orquesta, Ejecucion Instrumental
y Vocal de la Musica de Concierto y Jazz, (EFIARTES), https://www.estimulosfisca-
les.hacienda.gob.mx/es/efiscales/efiartes.

Decreto reglamentario al sistema de incentivo a las actividades artistico culturales
(mecenazgo) de octubre de 2007, consultado el 11 de febrero de 2022, https://www.
mnhn.gub.uy/innovaportal/file/913/1/decreto_reglamentario_incentivo_cultural.pdf.
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focalizado en la industria de la musica; la Music Tech Association Chile
(MUSTACH),3" un gremio que relne a las empresas chilenas de base tec-
noldégica que desarrollan y proveen productos y servicios innovadores
para la industria musical; y el Observatorio Digital de la Musica Chilena
(ODMOQC),*? la primera iniciativa en su tipo en la regidn, con la que el pais
aspira a crear un informe del impacto econdmico de la musica similar al
gue existe en Reino Unido con el reporte Music By Numbers.33

La brecha de datos y la informalidad del sector

La pandemia evidencid la informalidad y precariedad laboral de las in-
dustrias escénicas y las altas tasas de informalidad, caracterizada por
empleos eventuales, dindmicos y temporales.3 Es frecuente trabajar sin
contratos, con salarios ajustados, por lo que los profesionales de estos
sectores suelen complementar sus ingresos con otras fuentes de em-
pleo.?® Tras el freno de la actividad econdmica, la misma informalidad
dejo al sector desprotegido, sin acceso a apoyos econdmicos, salud o
seguros de desempleo, una realidad que se repite en la mayoria de los
paises de la region.

La escasez de datos para el sector hace dificil evidenciar su impacto.
Aunqgue la region ha logrado un avance significativo en la incorporacion
de Cuentas Satélite de Cultura, en 2021 sdélo seis paises publicaron es-
tadisticas del sector cultural (Argentina, Brasil, Colombia, Costa Rica,
Ecuador y México). Incluso, la informacion disponible en estos ejercicios
varia (ver tabla 8),3¢ ya que los catdlogos de informacion o las definiciones
de las propias actividades culturales difieren entre los paises. A esto se
anade gque los métodos de medicién actuales aun no integran métricas
de las transacciones digitales, lo que impide visibilizar su intercambio y

31 Mustach, pagina oficial, http://www.mustach.cl/.
32 Observatorio Digital de la Musica Chilena, pagina oficial, https://www.odmc.cl/#/.

33 UK Music, “Music by Numbers 2020”, https://www.ukmusic.org/research-reports/
music-by-numbers-2020/.

34 OCDE, “Culture shock”.

35 Ana Carla Fonseca et al., “La pandemia pone a prueba a la economia creativa:
Ideas y recomendaciones de una red de expertos”, Banco Interamericano de
Desarrollo, consultado el 20 de enero de 2021, https://publications.iadb.org/
publications/spanish/document/La-pandemia-pone-a-prueba-a-la-economia-
creativa-ldeas-y-recomendaciones-de-una-red-de-expertos.pdf.

36 Diana Cifuentes Gomez, “Los retos en la medicion del empleo cultural en América
Latina”, Observatorio de Cultura y Economia, consultado el 30 de marzo de 2021,
https://culturayeconomia.org/wp-content/uploads/empleo_cultural-1.pdf.



17 generacion de valor.3” Ademas, el empleo artistico y cultural suele estar
subestimado en las estadisticas oficiales por diferentes motivos, entre
ellos la dificultad de determinar qué actividades son propias del sector,
el hecho de que la mayoria de los empleos artisticos no constituyen la
principal fuente de ingreso de los profesionales de las industrias creativas,
o que los trabajos creativos se consideran informales.3®

Tabla 8. Disponibilidad de informacidn de estadisticas
culturales por pais (elaboracién propia)

Importaciones Exportaciones Produccién / Consumo Otros datos relgvantes
/ Valor agregado (no exhaustivo)
Valor agregado  Por &reas # Asistencia
Bienes Servicios Bienes Servicios sectorial generales empleos  aeventos
Argentina . . . . . . ] N.A. .
Bolivia . o . . N.A. N.A. N.A. N.A. N.A.
Brasil . ° ° . . . . N.A. N.A.
Chile ° . 3 . N.A. N.A. . L] L
Colombia ° . ° . . . ) N.A. N.A.
Costa Rica . . . . . . . N.A. .
Ecuador . . . . . . . N.A. .
El Salvador . . . . N.A. N.A. N.A. N.A. N.A.
Guatemala . L4 L4 ° N.A. N.A. N.A. N.A. b
Honduras . . ° ° N.A. N.A. N.A. N.A. N.A.
México . ° . . ° ° . ° °
Nicaragua . L4 © O N.A. N.A. N.A. N.A. N.A.
Panama . L4 i hd N.A. N.A. N.A. N.A. N.A.
Paraguay o o ] . N.A. N.A. N.A. N.A. N.A.
Peru (] L] . L4 N.A. N.A. N.A. N.A. ®
Rep. Dominicana e o U U N.A. N.A. N.A. N.A. N.A.
Uruguay . L4 i d N.A. N.A. N.A. N.A. N.A.
Venezuela . . . o N.A. N.A. N.A. N.A. N.A.
"COMTRADE

Un ejemplo concreto de las consecuencias de la informalidad del sec-
tor se dio en México cuando la iniciativa independiente Musica México

[ ]
37 Ernesto Piedras, “Economia creativa para un desarrollo sustentable”, Hermosillo
Dialoga, filmado el 13 de mayo de 2021, https://hermosillodialoga.com/econo-
mia-creativa-para-un-desarrollo-sustentable/.

38 OCDE, op. cit.
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Covid-19,%° liderada por la Universidad de Guadalajara, en colaboracion
con la Asociacion Mexicana de Productores Fonograficos (AMPROFON) y
la agencia Musica Relatable, tuvo dificultades para distribuir 500.000 do6-
lares recaudados en la primera ronda de donaciones destinadas a musicos
y técnicos del pais. Al cierre del afo 2021, los apoyos no habian termina-
do de ser repartidos porque los beneficiarios no cuentan con requisitos
bdsicos, como estar inscritos para pagar impuestos ante la Secretaria de
Hacienda y Crédito Publico o tener una cuenta bancaria a su nombre.4°

Ante el desconcierto, florecid la colaboracion

Las tecnologias de la comunicacion y la informacion (TICs) contribuyeron
a generar redes de trabajo que florecieron en multiples plataformas, y
que fueron aprovechadas para compartir experiencias, reflexionar e in-
novar en la forma de realizar sus actividades y cumplir con sus objetivos.
Como nunca antes, el mundo de la cultura y las artes se integrd en una
interaccién a nivel global, que permitié una reflexion colectiva sobre el
presente y futuro de la musica y las artes escénicas reivindicando su
rol en la sociedad. Para Maria Claudia Parias, presidenta ejecutiva de la
Fundacion Nacional Batuta* en Colombia, estas tecnologias ayudaron a
“generar vinculos afectivos de apoyo, de validacion sectorial del trabajo
colaborativo, porque existe una necesidad de reconocer a las industrias
creativas como un sector esencial en la vida de la humanidad”.4?

La organizacion colectiva se convirtio en una herramienta de cabildeo,
logrando cambios fundamentales en nuevas normativas o en la nego-
ciacion de fondos de asistencia. Flavia Furtado, directora del Festival
Amazonas de Opera® en Manaos, narré cOmo por primera vez las casas
de 6pera brasilefas se reunieron a través de grupos de WhatsApp vy

39 Musica México Covid-19, pagina oficial, https://musicamexicocovidl9.com/.

40 Ana Rodriguez (socia de la agencia Musica Relatable), en entrevista con Pablo
Solis Vega, febrero de 2021.

41 La Fundacién Nacional Batuta fue creada en 1991 por iniciativa del Gobierno
Nacional en alianza con la empresa privada y es la cabeza del Sistema Nacional
de Orquestas Sinfdénicas Juveniles e Infantiles de Colombia. https://www.funda-
cionbatuta.org/.

42 Maria Claudia Parias (presidenta ejecutiva de la Fundacion Nacional Batuta), en
entrevista con Pablo Solis Vega, marzo de 2021.

43 E| Festival Amazonas de Opera es una celebracion anual que se organiza en el
Teatro de Manaos, en Brasil, y que suele suceder entre los meses de marzo y
mayo. Es uno de los principales eventos de dpera en el pais y uno de los mas
longevos en el continente. https://fao.teatroamazonas.com.br/.
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[lamadas por Zoom, para compartir buenas practicas y pensar en solu-
ciones conjuntas. Desde alli organizaron un frente comun para dialogar
con las autoridades y promover el disefio de iniciativas que ayudaran a
la situacion de emergencia del sector. En total, lograron reunir a 1.500
profesionales de mas de 200 instituciones culturales del pais, permitién-
doles unificar un discurso frente a las autoridades publicas.#* En Panama,
el gremio escénico se organizo y cabilded con las autoridades guberna-
mentales la modificacion de una ley de cultura que no hacia referencia a
las artes escénicas, y logrd incluir la mayoria de las peticiones redactadas
y consensuadas por el gremio.4®

El Teatro Coldn de Buenos Aires*é se integrd al Foro de Artes Escénicas
de Pekin (Beijing Forum for Performing Arts),*” una red de centros operis-
ticos que conecta a mas de cuarenta instituciones alrededor del mundo
y que reflexiona acerca del futuro de esta disciplina.*® En Chile, distintos
gremios de profesionales de la musica —desde intérpretes y técnicos
hasta gerentes y productores— crearon la Red de Asociaciones Musicales
de Chile (RAM) que, si bien no existe formalmente como organizacion, ha
permitido llegar a acuerdos entre diversos actores de la industria musical,
empujar una agenda de reactivacion y presionar a las autoridades para
contar con fondos de emergencia y la publicacién de protocolos de salud
para el regreso a las actividades presenciales.*®

44 Flavia Furtado (directora ejecutiva del Festival Amazonas de Opera), en entre-
vista con Pablo Solis Vega, marzo de 2021.

45 Analida Galindo y Marlyn Attie de Mizrachi (codirectoras de la Fundacién Espacio
Creativo), en entrevista con Pablo Solis Vega, marzo de 2021.

46 El Teatro Coldon de Buenos Aires es una de las salas de épera mas importantes
del mundo que, ademas de ser un espacio escénico, cuenta con agrupaciones
propias -orquesta, ballet y coro- y sus propios talleres de produccion. https://
teatrocolon.org.ar/es.

47 Beijing Forum for Performing Arts, pagina oficial, http://bfpa.chncpa.org/eng/
gylm/.

48 Maria Victoria Alcaraz (directora general del Teatro Colén de Buenos Aires), en
entrevista con Pablo Solis Vega, mayo de 2021.

49 Félix Barros (CEO de Evento Medido), en entrevista con Pablo Solis Vega, mayo
de 2021.



20 Cuadro 1. La solidaridad de la musica y las
artes escénicas ante la crisis sanitaria

Ademas de compartir programacion gratuita para acompanar los periodos de
confinamiento, algunas instituciones culturales ofrecieron sus espacios y per-
sonal técnico y creativo para apoyar la labor de los profesionales de la salud.

En Argentina, el Teatro Colén de Buenos Aires convirtio el area de produc-
cion escenografica en un taller de confeccion de mascarillas que puso a
disposicion de la poblaciéon. También prestd sus instalaciones para realizar
pruebas de contagio y ofrecieron a parte de su personal para apoyar los tra-
bajos de un hotel que recibid a ciudadanos que tenian necesidad de aislarse.>°

En Chile, la empresa Bizarro Live Entertainment y Movistar Arena ocuparon a
sus equipos de produccion de alimentos para la generacion y distribucion de
cajas con viveres, que fueron repartidas en poblaciones marginadas. Ademas,
por su experiencia en el manejo de masas, han sido sede de vacunacion para
la poblacion en la capital del pais.5?

En Ecuador, la Biblioteca Nacional Eugenio Espejo, en Quito, prestd una de
SUS naves para recibir e instalar una fabrica para la generacion de un proto-
tipo de respirador de emergencia.>?

En México, equipos de produccion teatral construyeron mamparas que ayu-
daron a separar a los enfermos en los hospitales que se improvisaban para
ampliar la capacidad hospitalaria y asi poder atender a mayor nimero de
poblacién contagiada.

En Brasil, el Servicio Social do Comércio®® de Sdo Paulo amplié la recaudacion
y donacidn de alimentos. También inicié con la distribucién de productos
de higiene y contratd asociaciones y cooperativas comunitarias para la pro-
duccion de mascarillas de tela, que distribuyeron en hospitales publicos. Sus
instalaciones también fueron utilizadas para la fabricacion de protectores
faciales en los Espacios de Tecnologias y Artes de la institucion.5*

50 Alcaraz, entrevista.

51 Ricardo Lira (director ejecutivo de CRT+IC. Centro para la Revolucion Tecnoldgica
en Industrias Creativas), en entrevista con Pablo Solis Vega, mayo de 2021.

52 Ministerio de Cultura y Patrimonio de Ecuador, “Nueve respiradores reparados
fueron entregados al Hospital de la Policia Nacional, gracias al trabajo de bio-
médicos voluntarios”, Gobierno de Ecuador, publicado el 23 de mayo de 2020,
https://www.culturaypatrimonio.gob.ec/nueve-respiradores-reparados-fue-
ron-entregados-al-hospital-de-la-policia-nacional-gracias-al-trabajo-de-biome-
dicos-voluntarios/.

53 El Servicio Social do Comércio (SESC) fue fundado en 1946. Es una institucion pri-
vada brasilefia sin fines de lucro, financiada por el sector empresarial, con presencia
en todo Brasil. Tiene como funcion aportar al bienestar de la comunidad en general,
actuando en areas de educacion, salud, ocio, cultura y atencién médica. Es la insti-
tucién lider en Brasil en el financiamiento de las artes. https://www.sesc.com.br/.

54 Aurea Vieira (gerenta de relaciones internacionales del Servicio Social do
Comércio de Sao Paulo), en entrevista con Pablo Solis Vega, febrero de 2021.




Reimaginando
la musicay las
artes escénicas:
entre lo
presencial
y lo digital

La pandemia provocd una aceleracion y fun-
ciond como catalizador para que cuestiones
vinculadas al streaming, que estaban siendo
postergadas, se incorporaran mas rapido de
lo que teniamos previsto.

—Andy Ovsejevich, director ejecutivo de
Ciudad Cultural Konex




22

La exploracion de avances tecnologicos ha sido una constante en la
historia de la musica y las artes escénicas, por las posibilidades que ofre-
cen para encontrar nuevas formas de expresion asi como de enriquecer
las experiencias estéticas y las sensaciones de la audiencia. Desde antes
de la pandemia se habian integrado innovaciones tecnoldgicas que enri-
guecian la experiencia presencial, haciendo cada vez mas imperceptible
la barrera entre la imaginacion y la realidad, como el uso de sintetizadores
neuronales,’s wearables con sensores para transformar movimientos cor-
porales en efectos sonoros y de iluminacién,s® la tecnologia Kinect cuyas
proyecciones visuales reaccionan a movimientos corporales, danzas
estereoscopicas,®® mapping en 3D, uso de drones®® o robots,® videos
en 360 grados,®? realidades virtuales®® y aumentadas,®* o incluso la in-
corporaciéon de hologramas para “revivir’ personajes ya fallecidos en
presentaciones en vivo.%5 La pandemia acelerd el proceso de adopcion
tecnoldgica para atender a las audiencias desde la digitalidad.®® Fue un

55 Pepe Zapata, “Transformacion de las Artes Escénicas en la Era Digital”, Anuario
AC/E de Cultura Digital (2016): 54-72, consultado el 25 de marzo de 2021, https://
www.accioncultural.es/media/Default%20Files/activ/2016/Publi/anuario2016/4_
transformacionArtesescenicas.pdf.

56 Imogen Heap, “The Mi.Mu Musical Glove - Kickstarter”, 23 de marzo de 2014,
https://youtu.be/vJWzxMVDg8lI.

57 Frieder Weiss, “Mortal Engine by Chunky Move”, https://youtu.be/sbjOMuallLVs.

58 Klaus Obermaier, “Le Sacre du Printemps - Klaus Obermaier & Ars Electronica
Futurelab”, 20 de marzo de 2012, https://www.youtube.com/watch?v=DhPtrp-
SIHXU.

59 RWC - Real-World Connection Pte Ltd, “3D Architectural Mapping Projection
Yt Symphony Orchestra 2011”7, 19 de junio de 2011, https://www.youtube.com/
watch?v=7eFOW3gcDWw&feature=youtu.be.

60 Daito Manabe, “ELEVENPLAY x RZM “24 drones”, 15 de septiembre de 2015,
https://www.youtube.com/watch?v=cYWvKudIIJ8.

61 Huang Yi, “HUANG Y| & KUKA - A duet of Human and Robot”, 23 de octubre de
2013, https://vimeo.com/77566365.

62 Wall Street Journal, “Backstage with an Elite Ballerina (360 Video)”, 26 de no-
viembre de 2015, https://www.youtube.com/watch?v=FQZAIg5KfvQ.

63 Welsh National Opera, “Rhagflas MAGIC BUTTERFLY Trailer”, 11 de julio de 2017,
https://www.youtube.com/watch?v=cBW8KVRhZEs&t=43s.

64 stYpe, “BTS ‘Love Yourself” World Tour - Augmented Reality stage”, 28 de mayo
de 2020, https://www.youtube.com/watch?v=V9Qb10cII80.

65 Michael Jackson, “Michael Jackson - Slave To The Rhythm”, 14 de mayo de 2014,
https://www.youtube.com/watch?v=jDRTghGZ7XU.

66 Aura/SIMO, op. cit.



23 motor de transformacion que llevo a la industria a adaptar sus contenidos
e infraestructura, propiciando el descubrimiento de una nueva linea de
servicios y de experiencias.

La transformacion digital del sector musical y escénico

Antes de la pandemia, 7 de cada 10 organizaciones escénicas conside-
raban disponer de un buen desarrollo tecnoldgico (tabla 9) y 54% ca-
lificaban sus infraestructuras tecnolégicas como optimas o suficientes
(tabla 10). Las herramientas mas usadas eran las redes sociales (90%),
WhatsApp (63%) vy sitios web (54%), mientras que las teleconferencias ya
eran implementadas por el 32% de los entrevistados (tabla 11). Cerca de
la mitad del sector (49%) contaba con planes de desarrollo e innovacion
tecnoldgica (tabla 12), siendo los sitios web (30%) y las transmisiones en
linea (21%) las principales innovaciones que se planeaban incorporar.5’
7 de cada 10 organizaciones admitieron la necesidad de desarrollar he-
rramientas tecnoldgicas adicionales (tabla 13) y el 80% reconocié que
éstas ayudaron al funcionamiento de sus actividades durante la pandemia
(tabla 14). Entre las actividades que cobraron relevancia durante la crisis
destaca el incremento en la creacién de catalogos digitales (8 a 30%),
el aumento de las transmisiones en linea (28 a 60%), de teleconferencias
(32 a52%), de la venta de boletos en linea (8 a 18%), uso de aplicaciones
moviles (10 a 15%), coédigos QR (18 a 23%), realidad virtual (8 a 12%) vy
la creacion de podcasts (10 a 12%) (tabla 15). 55% de los entrevistados
afirmo que el desarrollo de nuevos contenidos multimedia fue conse-
cuencia de la crisis sanitaria (tabla 16).8 Mientras que en 2019 sdlo 1 de
cada 4 iniciativas dedicadas a realizar actividades artisticas, culturales o
de entretenimiento ofrecian sus actividades de forma digital, con la pan-
demia esa proporcion pasd a mas del 50%, lo que indica que los sectores
tradicionales de la economia creativa fue donde se produjo una mayor
innovacion tecnoldgica.®®

Tabla 9. Nivel de desarrollo techolégico previo a la pandemia

\»)/
r n
spuesta
0 2%
°

67 Idem.

68 /dem.

69 Matias Triguboff et al.,. op. cit.




24 Tabla 10. Percepcion del nivel de suficiencia
tecnoldgica antes de la pandemia

o in
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% 1%
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Tabla 11. Herramientas digitales utilizadas antes de la pandemia

Sitios web

Visitas virtuales

Tours de realidad virtual

Catdlogos en linea

Campaiias de promocién y comunicacion digital
Sistema de venta de boletos y entradas en linea
Transmision en linea de eventos artisticos y culturales
Generacion de aplicaciones méviles

Integraciéon de cédigos QR

Uso de redes sociales

Uso de podcasts

Plataformas streaming (Spotify, Apple, Deezer, etc.)
WhatsApp

Teleconferencias

Otro

Ninguna

0% 50% 100%

Tabla 12. Planes para la incorporacion de
nuevas tecnologias antes de la pandemia

49%
Si

49%
No
8%

Sin respuesta
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Tabla 13. Planes para la incorporacion de nuevas
tecnologias después del inicio de la pandemia

67%

Se requiere de
desarrollos adicionales

30%

Cuentan con
herramientas y
plataformas
digitales suficientes

3%

Sin respuesta

Tabla 14. Percepcidn sobre el grado de ayuda de las herramientas
digitales en las actividades de las artes escénicas en ALC

26%

Ha ayudado algo

54%

Ha ayudado
mucho

14%

Ha ayudado poco

\4

4%
2% v
Sin
respuesta

Tabla 15. Variaciones en el uso de herramientas digitales seleccionadas

Creacion de catalogos digitales 8% 30%
Uso de transmisiones en linea 28% 60%
Uso de teleconferencias 32% 52%
Venta de boletos en linea 8% 18%
Uso de aplicaciones méviles 10% 15%
Cédigos QR 18% 23%
Realidad virtual 8% 12%
Podcasts 10% 12%

Tabla 16. Desarrollo de contenido multimedia a raiz de la pandemia

a
(o]
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El desarrollo de plataformas de contenidos digitales
y la multiplicaciéon de las audiencias

Para algunas instituciones relacionadas con la musica y las artes escénicas,
el uso de transmisiones en linea no fue novedad, ya que habian desarrolla-
do experiencias con paginas web que funcionaban como plataformas de
archivo y herramientas de socializaciéon y formacion de nuevas audiencias.
En el Teatro Colédn de Buenos Aires iniciaron con el proceso sistematico
de registro y transmision via streaming desde 2015, entrando al contex-
to de pandemia con suficiente experiencia en distribucion de contenido
digital, lo que les permitid tener un banco de videos grabados y armar
una programacion que todavia esta colgada, para la cual ya tenian los
permisos de los artistas para que pudieran ser vistos de forma gratuita.”®

En el caso del Servicio Social do Comércio de Sao Paulo (SESC SP),
el lanzamiento de la plataforma SESC Digital se acelerd a raiz de la pan-
demia, aunque contaban con una plataforma de contenidos digitales
desde el 2014. Ademas de material de archivo, la organizacion trans-
mitid diariamente actividades en vivo para realizar practicas deporti-
vas, musicales, teatrales, dancisticas o circenses a través del programa
#EmCasaComSesc. En mayo de 2020 lanzaron una programacion que
presentd un debate diario, y semanalmente cuatro espectaculos de mu-
sica, tres performances de teatro y dos intervenciones de danza. Todas
las transmisiones fueron gratuitas y su registro aun esta disponible en el
canal de YouTube de la institucion.”

En Chile, la Fundacidn Internacional Teatro a Mil”2 ya contaba con una
plataforma web?3 que servia como repositorio digital con la memoria de
los videos de la programacion de festivales pasados. Con la pandemia,
ésta se volvio prioritaria, a fin de hacerla amable y ampliarla para que
soportara mas visitantes y la experiencia fuera optima. Para mejorarla,
tomaron una capacitacién para entender el proceso del viaje que hace
un espectador a través de una plataforma. En palabras de su directora:
“Hoy dia es una herramienta que es capaz de conectar, apoyar, promover
y difundir el trabajo de las compafias que presentan sus obras; logramos

70 Alcaraz, entrevista.
71 Vieira, entrevista.

72 La Fundacidn Internacional Teatro a Mil es responsable de organizar el Festival
Internacional Santiago a Mil, uno de los encuentros de artes escénicas mas impor-
tantes de la region, que sucede anualmente durante el mes de enero y presenta
actividades tanto de teatro, danza, musica, dpera, circo o multidisciplina. https://
www.teatroamil.cl/quienes-somos/conocenos/.

73 Teatro a Mil, pagina oficial, https://www.teatroamil.tv.
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consolidar un canal digital —escenario virtual—, que paso de tres mil
seguidores a ochenta mil en una semana; incluso llegamos a tener picos
de quinientos mil, algo inesperado para una fundacion que se dedica
principalmente a hacer teatro”.74

Las organizaciones culturales han hecho uso de las redes sociales mas
populares para llegar a mas audiencias. Facebook, YouTube e Instagram
son las mas recurridas y la mayoria de los entrevistados menciond utili-
zarlas para fortalecer los vinculos con las audiencias, principalmente con
las generaciones mas jovenes. Segun la encuesta levantada para este
estudio, 94% se comunica con sus publicos por medio de redes sociales,
77% por WhatsApp y 56% por correo electronico, siendo estas formas
de comunicacion las mas populares.”s

Jorge Codicimo, del Teatro Colén de Buenos Aires, lo ve como una
estrategia necesaria para generar los publicos que asistiran al teatro en
el futuro. Puntualiza el fendmeno de /ong tail o “cola larga”, que consiste
en dejar el contenido colgado en internet y permitir que mas gente lo vea
a lo largo del tiempo. Como ejemplo sefala el caso de la coreografia E/
lago de los cisnes, una produccion propia que quedo alojada en YouTube,
alcanzando 250.000 reproducciones en junio de 2021, una cifra que re-
queriria 250 funciones con lleno total para alcanzar un equivalente de
espectadores presenciales.’®

Estas nuevas audiencias también estan en otros territorios, por lo que
el alcance de las actividades ha podido ampliarse significativamente. En
Brasil, los contenidos multimedia del SESC de Sao Paulo llegaron a 8
millones de visualizaciones de las 2.208 acciones artisticas en linea que
presentaron en 2020.77 El Festival Internacional de Teatro de Manizales,”®
en Colombia, no sdélo quintuplicd su audiencia, sino que tuvo 32 paises
visitantes, entre ellos algunos tan lejanos como Ucrania, China o Japén.”®
La Ciudad Cultural Konex, en Buenos Aires, también reconoce que el

74 Carmen Romero Quero (directora general de la Fundacioén Internacional Teatro
a Mil), en entrevista con Pablo Solis Vega, marzo de 2021.
75 Aura/SIMO, op. cit.

76 Jorge Codicimo (coordinador general de Comunicacion Institucional del Teatro
Coldn de Buenos Aires), en entrevista con Pablo Solis Vega, mayo de 2021.

77 Vieira, entrevista.

78 El Festival Internacional de Teatro de Manizales fue fundado en 1968, uno de los
encuentros de artes escénicas mas antiguos de la regidn. Sucede anualmente
en otofo, entre los meses de septiembre y octubre, en la ciudad de Manizales,
Colombia. https://festivaldemanizales.com/.

79 Octavio Arbeldez (director del Festival Internacional de Teatro de Manizales), en
entrevista con Pablo Solis Vega, febrero de 2021.
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alcance de sus programas ha sobrepasado la localidad. Su presidente
ejecutivo, Andy Ovsejevich, explicd que, antes de la pandemia, sus acti-
vidades estaban limitadas a la poblacién de la ciudad y sus alrededores,
con el cambio digital el mercado paso a ser todo el pais: “Ahora tenemos
esta posibilidad de alcanzar a esa gente que esta en las provincias y que
no podia venir a nuestro espacio; ahora si les estamos tratando de llegar
a través de las redes sociales, lo que nos plantea una nueva oportunidad
de negocio”.8°®

La Fundacién Espacio Creativo,® en Panama, destaca que las nuevas
tecnologias han servido para democratizar la cultura y darle acceso a
personas que, por diferentes motivos, no podian ir a un teatro o simple-
mente no lo conocian.?2 En esta misma linea, Oscar Carnicero compartié
la experiencia de gente que ha conocido el teatro a través de las transmi-
siones digitales de su espacio en la Ciudad de México, La Teatreria, des-
tacando que habitantes del interior de la Republica les agradecen pues
nunca habian tenido la posibilidad de ver una obra.®® Alejandra Serrano,
investigadora teatral mexicana, enfatiza: “Algunas de las criticas a las
actividades digitales seflalan que se excluye a quienes no tienen acceso
a internet, lo cual es cierto; sin embargo, el teatro presencial también es
excluyente, desde la capacidad del propio teatro hasta la ubicacion, la
dificultad de trasladarse al foro, sin hablar del costo del boleto; entonces,
el resultado de poner de manifiesto las limitaciones tanto del teatro como
de la virtualidad me parece positivo”.84

La formacidn de publicos es un trabajo prioritario para la mayoria de
las organizaciones culturales. En Manizales, la pandemia permitié ampliar
el trabajo de un programa llamado Escuela de Espectadores, en alianza
con el argentino Jorge Dubatti, y que en marzo de 2020 contaba con
1.200 personas inscritas.ts En palabras de Octavio Arbeldez: “La expe-

80 Andy Ovsejevich (director ejecutivo de Ciudad Cultural Konex), en entrevista
con Pablo Solis Vega, marzo de 2021.

81 La Fundacion Espacio Creativo (FEC) es un centro de residencia que promueve
la creacion, presentacion, educacion y celebracion de la danza contemporanea
y las artes escénicas ubicado en la ciudad de Panama, https://www.fec.org.pa/.

82 Galindo y Attie de Mizrachi, entrevista.

83 Oscar Carnicero (director de La Teatreria), en entrevista con Pablo Solis Vega,
febrero de 2021.

84 Alejandra Serrano, “Reflexiones pandémicas desde el teatro independiente”,
Investigacion Teatral. Revista de Artes Escénicas y Performatividad, Vol. 11, Num.
18 (2020), https://investigacionteatral.uv.mx/index.php/investigacionteatral/
article/view/2649/4605.

85 Arbeldez, entrevista.
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riencia ha sido interesante porque en pandemia nunca hemos bajado de
300-400 espectadores, mientras que en condiciones normales un evento
hubiera convocado a 50-60 personas presenciales; ya en el contexto del
festival logramos tener 48.000 personas conectadas en 3 dias, que no
es una cifra precisamente menor” 8¢

Durante las cuarentenas se han observado distintos patrones de com-
portamiento en las audiencias: 6 de cada 10 entrevistados reconocieron
gue sus publicos se modificaron a lo largo de la pandemia.®?” En un inicio
la programacion digital fue pensada principalmente para audiencias jo-
venes, acostumbrados a consumir digitalmente. Poco a poco publicos
de mayor edad se fueron conectando, y los contenidos transmitidos se
fueron adaptando a los nuevos publicos. En la Fundacion Teatro Nacional
Sucre,® de Ecuador, el cambio significd un incremento en la venta de en-
tradas para funciones digitales. Segun Fabiola Pazmifo: “Tal vez un joven
te compra una entrada porgue especificamente quiere ver la presentacion
de tal artista y no necesariamente te vuelve a comprar un boleto, pero
las audiencias maduras son muy leales y también mas conscientes de la
importancia de pagar su acceso”.®®

Con la evolucion de los publicos, durante este periodo se observd que
las audiencias en linea fueron disminuyendo. La saturacion digital impulsd
a la gente a buscar el retorno a lo presencial. Salomé Olarte, gerenta de
musica en el Instituto Distrital de las Artes de Bogot3, da testimonio de
este agotamiento: “Después de tantas horas de trabajo frente a la com-
putadora, la gente ya no queria ver un concierto, sino leer un libro, salir
a respirar y ver la naturaleza, por lo que el alcance que pensamos que
iba a tener nuestra programacion digital no fue el que esperdbamos”.®°
Este cansancio también ha obligado a pensar en nuevos formatos. Obras

86 /dem.
87 Aura/SIMO, op. cit.

88 La Fundacién Teatro Nacional Sucre es un organismo sin fines de lucro constitui-
do por el Municipio del Distrito Metropolitano de Quito, la Empresa de Desarrollo
del Centro Histdérico de Quito y el Fondo de Salvamento del Patrimonio Cultural
en Ecuador. Ademas de administrar varios escenarios (el Teatro Nacional Sucre,
el Teatro Variedades Ernesto Alban, el Teatro México, el Centro Cultural Mama
Cuchara), cuenta con varios grupos y elencos estables, como la Banda Sinfénica
Metropolitana, la Orquesta de Instrumentos Andinos, asi como otros ensambles y
coros, y se encarga de promover al desarrollo, fomento, promocidn y produccion
de las artes en Quito y Ecuador. https://www.teatrosucre.com/.

89 Fabiola Pazmino (coordinadora de produccion de la Fundacion Teatro Nacional
Sucre), en entrevista con Pablo Solis Vega, marzo de 2021.

90 Salomé Olarte (gerenta de musica del Instituto Distrital de las Artes de Bogota),
en entrevista con Pablo Solis Vega, marzo de 2021.
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o conciertos gque solian durar una hora, se presentan ahora en formatos
de cinco a treinta minutos.

Los retos de la adopcion tecnoldgica

La adopcidon tecnoldgica no se dio de manera homogénea y los profe-
sionales del sector se enfrentaron a diversos retos relacionados con la
brecha digital: 9 de cada 10 sefalaron limitaciones por ausencia de re-
cursos econdmicos, 8 de cada 10 por falta de habilidades tecnoldgicas y
6 de cada 10 por carencias en la infraestructura tecnoldgica disponible
en sus ciudades (tabla 17).

Tabla 17. Limitaciones a la innovacién tecnoldgica

45% 48% 5%1%1%

Se requiere innovacion eee
tecnolégica pero no contamos
con recursos econémicos

suficientes para desarrollarla ®cecccccccccccccccccce

24% 54% 18% 3I°/o 1‘%

Se requiere innovacién
tecnolégica pero no contamos

con conocimiento suficiente
para desarrollarla

La innovacién tecnolégica no
me sirve por las caracteristicas
de mi drea / industria

27% 41% 29% %2%

La innovacién es importante -.-----00-----000----.-:.

pero no existe la infraestructura oo

para desarrollarla '.' e
000000000000000000000FF

Muy de acuerdo De acuerdo En desacuerdo Muy en desacuerdo Sin Respuesta

Durante el confinamiento, las primeras experiencias de transmision en
linea evidenciaron la necesidad de incluir profesionales para transmitir
contenidos de calidad y sumar a ingenieros, camarografos, iluminadores,
editores y postproductores. Otros tuvieron que aprender, adaptar y crear
producciones escénicas en formatos digitales para generar experiencias
innovadoras en internet. Mientras que algunos en sus casas aprendian a
editar, iluminar o autoproducirse, instituciones dedicadas al fomento de
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las artes escénicas ofrecieron cursos de capacitacidon y formacidn. Este
fue el caso de la Fundacion Internacional Teatro a Mil en Chile, que al
constatar que la nuevas propuestas carecian de la calidad técnica sufi-
ciente para ser transmitidas en plataformas, organizd una serie de talleres
dirigidos a creadores del rubro con el fin de mejorar la produccién de
contenidos digitales.”

La multiplicacion de personas conectadas a internet hizo evidentes las
limitaciones de las infraestructuras y las posibilidades reales de conec-
tividad, incluso en las capitales de la regidn. Un caso elocuente es el de
Despierta Elena, una obra escrita para Zoom gue ocurria en tiempo real
en tres casas, en la que el espectador podia ver de manera simultanea qué
sucedia en cada escenario, asi como elegir entre tres finales diferentes.
La pieza tuvo problemas de conectividad durante la transmisidn en vivo
y No se pudo ejecutar correctamente.®?

En materia de infraestructura, ejemplos de mejora sucedieron en tea-
tros con una velocidad nunca antes vista. En la Ciudad de México, el foro
La Teatreria cambid de proveedor de internet y realizd una instalacion
técnica que permitiera al espacio realizar transmisiones en tiempo real
en Full HD.?3 La Ciudad Cultural Konex, en Buenos Aires, invirtid en adap-
tar sus espacios y reorganizar sus equipos de trabajo para completar el
area digital del complejo, una antigua fabrica de aceites transformada
en nueve salas donde se presentan espectaculos en diferentes formatos.
Segun explica Andy Ovsejevich, su director ejecutivo, adquirieron cadma-
ras y equipos, cambiaron la conectividad y contrataron camarégrafos y
directores de camara. Ahora una de sus salas estara dedicada exclusiva-
mente a generar contenidos digitales y funcionard como un estudio de
televisién.®4

Innovaciones tecnoldgicas para llegar a las audiencias offline

Las alternativas digitales aun no son una opciodn para un gran porcentaje
de la poblacién, pues mas de la mitad de los habitantes del planeta no
tiene acceso a internet.®s Se estima que en ALC la penetracién de banda

91 Romero Quero, entrevista.
92 /dem.

93 Carnicero, entrevista.

94 Ovsejevich, entrevista.

95 Banco Mundial, “Personas que usan Internet (% de la poblacién)”, consultado el
10 de mayo de 2021, https://datos.bancomundial.org/indicator/IT.NET.USER.
ZS?name_desc=false.
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ancha ronda el 30%, con desigualdades notables en la region.®® En el
Caribe los testimonios de los especialistas entrevistados subrayaron de-
ficiencias en la infraestructura disponible y en el desarrollo de habilidades
basicas para el uso de herramientas digitales: el problema de conectivi-
dad es un asunto pendiente, que se hizo mas evidente con la pandemia.®’

Frente a esto el mundo de la cultura encontré soluciones innovadoras
combinando viejas y nuevas tecnologias. La Fundacién Nacional Batuta,
de Colombia, que se dedica a la formacion musical de la poblacion in-
fantil y juvenil vulnerable y trabaja en un territorio donde el 40% de la
poblacidn no tiene acceso a internet, durante la pandemia recurrid a la
formacion por correspondencia, con envios de mas de 30.000 paquetes
gue incluyeron una memoria USB con un aparato lector y amplificador
donde se incluian los componentes sonoros. Asociados con radios locales
y comunitarias, Radio Nacional de Colombia, la red RTVC vy el gjército,
transmitieron veintiséis programas radiales de media hora dos veces a la
semana. Para quienes si contaban con acceso a internet, inauguraron un
canal de YouTube en el que los profesores postearon tutoriales y acom-
pafaron a sus alumnos en la distancia. Muchos de los tutores, expuestos
por primera vez a la educacion en linea, fueron capacitados para adaptar
sus ensefanzas a la virtualidad. Asi, lograron seguir trabajando en todos
los rincones del pais. La estrategia fue muy bien recibida y sus activida-
des generaron mucha solidaridad, porque el apoyo psicosocial que éstas
representan no sélo se mantuvo, sino que se reforzo. Maria Claudia Parias,
su presidenta ejecutiva, cuenta como en algunos casos las familias que
si tenian internet recibian a diez ninos mas para tomar juntos la clase; en
sus palabras: “Nuestra estrategia de contencion, basada en la idea del
autocuidado emocional y fisico, funciond muy bien”.%8

Otras organizaciones en la regiéon también recurrieron a la radio para
narrar historias. El Festival Internacional Santiago a Mil, en Chile, desarro-
16 un proyecto de radioteatros pensado inicialmente para personas de
la tercera edad. Finalmente, a través de éste se hizo un enlace entre “los
abuelos analdgicos y los nietos y nietas digitales de hoy, porgue los abue-
los les contaban que cuando eran jévenes habian estado siempre acom-
pafados por el radioteatro, y ahora ellos, la poblacién mas digitalizada,

[ ]

96 Antonio Garcia Zaballos y Enrique Iglesias Rodriguez, “Economia digital
en América Latina y el Caribe. Situacidn actual y recomendaciones”, Banco
Interamericano de Desarrollo (2017), consultado el 20 de enero de 2021, https://
publications.iadb.org/es/economia-digital-en-america-latina-y-el-caribe-situa-
cion-actual-y-recomendaciones.

97 Rodney Small (coordinador de industrias creativas en el Ministerio de Cultura de
San Vicente y las Granadinas), en entrevista con Pablo Solis Vega, abril de 2021.

98 Parias, entrevista.
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tenia la oportunidad de conocer y acercarse a ese mundo y ayudar a sus
abuelos y abuelas a reconectarse con él”.2°

En el Festival Internacional de Teatro de Manizales, preocupados por
la exclusién que supone la falta de conectividad, los organizadores al-
quilaron “carros-valla”, pequefios camiones con pantallas gigantes que
fueron llevados a zonas de la ciudad sin acceso a internet, desde donde se
transmitian las emisiones digitales del evento. Segun Octavio Arbelaez, su
director, “esta estrategia permitio lograr una gran inclusion y que la gente
sin conexion pudiera acceder a esta combinacién de experiencias”.!°°

En Panama3, la Fundacidén Espacio Creativo ided soluciones para inte-
grar a los alumnos de danza que no contaban con dispositivos o conexion
a internet en sus casas. A través de alianzas estratégicas con empresas de
tecnologia y proveedores de acceso a internet, consiguieron el donativo
de laptops, teléfonos inteligentes y tarjetas de prepago con chips y datos
ilimitados por un ano.’™ También disefaron un curriculo que abordaba te-
mas de programacion, disefio web, fotografia e iluminacion. No obstante,
sefalaron que “los chicos no tenian las habilidades basicas y fue una gran
leccion darnos cuenta que hay que ajustar los programas a la realidad de
nuestros entornos; no podemos pretender que vamos a hacer realidad
virtual si hay cosas muy basicas que se tienen que desarrollar primero”.192

Las tecnologias como soluciones a
problemas de gestiéon y mercado

Los avances tecnoldgicos también estan ofreciendo innovaciones en
diferentes puntos de la cadena productiva de las industrias escénicas,
ayudando a mejorar la eficiencia organizativa de empresas y emprendi-
mientos escénicos. La investigacion conjunta entre la UNESCO, el BID, la
Secretaria General Iberoamericana (SEGIB) y la Organizacién de Estados
Iberoamoericanos (OEI) reportd que el sector dedicado a realizar activi-
dades culturales y de entretenimiento, 45% sefald innovar en el desarrollo
de nuevos servicios, 22% realizd mejoras en los métodos de produccion
y suministro de productos y 9% incluyd nuevos softwares para el desem-
pefo de sus funciones.’? Para estas industrias, se han lanzado al mercado
diversas plataformas y aplicaciones que buscan apoyar en la gestidn,
[ ]

99 Romero Quero, entrevista.

100 Arbeldez, entrevista.

101 Galindo y Attie de Mizrachi, entrevista.
102 /dem.

103 Matias Triguboff et al., op. cit.
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administracion o monetizacién de la actividad creativa. Una de ellas es
el software creado por GigWell,'°* empresa norteamericana surgida en
Silicon Valley, mediante el cual el agente artistico tiene acceso a una am-
plia base de datos de foros y espacios escénicos, asi como a herramientas
de gestion para organizar contratos, compartir calendarios, enviar riders
técnicos y crear registros financieros con gastos y egresos. De manera
similar, VIP-Booking'?® ofrece servicios para programadores escénicos
y agentes artisticos mediante un catalogo de propuestas musicales y
espacios para la presentacion de espectaculos, donde se pueden revisar
meétricas de los artistas en redes sociales, acceder a contenido multime-
dia y realizar contactos profesionales sin la necesidad de intermediarios.

Otra iniciativa que pretende activar el trabajo colaborativo es Critical
Switch,’®® una plataforma mexicana que busca conectar emprendimientos
creativos y favorecer las colaboraciones, brindandoles a los usuarios un
espacio para gue formulen propuestas, intercambien comentarios o so-
cialicen iniciativas. También han surgido sitios web que ofrecen servicios
para realizar transmisiones en linea de calidad, como Overture Plus, en
Inglaterra,’®” ademas de “tiqueteras” enfocadas a la venta de entradas de
forma electrénica, como Boletia en México'® y Accesshoy en Argentina.’®®

En Chile nacidé Evento Medido," una empresa pionera en la medicidon
de impacto de espectaculos en ALC, gue mediante un software genera
informacion sistematizada de conciertos y festivales al medir datos de-
mograficos, impacto econdmico directo e indirecto, asi como la huella
de carbono que producen los eventos masivos." Ofrece un servicio de
inteligencia de negocio que provee indicadores clave para la gestion
efectiva de actividades presenciales y en linea, entregando datos para la
toma de decisiones, con informacion que puede ser Util no sélo para los
organizadores, sino también para sus marcas e inversionistas.

El sector en ALC ha potenciado sus posibilidades de negocio gracias
al surgimiento de mercados o encuentros especializados en las industrias
musicales y escénicas. Espacios para el desarrollo de la musica como

[ ]
104 Gigwell, pagina oficial, https://www.gigwell.com/.
105 Vip-booking, pagina oficial, https://www.vip-booking.com/.
106 Critical Switch, pagina oficial, https://criticalswitch.com/.
107 Overture, pagina oficial, https://overture.plus/.
108 Boletia, pagina oficial, https://boletia.com/.
109 Accesshoy, pagina oficial. https://www.accesshoy.com/.
1o Evento Medido, pagina oficial, https://www.eventomedido.org/.

m Un ejemplo del detalle de informacidon que genera la empresa se puede ver en los
siguientes enlaces: http://bit.ly/dashboard-talca y http://bit.ly/dashboard-ozuna.
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Circulart,"? en Medellin, o la Feria Internacional de la musica para profe-
sionales (FIMPRO)," en Guadalajara; y para las artes escénicas como el
Festival Internacional Santiago a Mil, en Chile, o la Ventana Internacional
de las Artes (VIA),™ en Bogotd, han ayudado a fortalecer redes de trabajo
y a profesionalizar el quehacer creativo de estas industrias en la region.
En la pandemia, estos eventos han migrado a la virtualidad, experimen-
tando las posibilidades de vinculacién a través de nuevas plataformas
digitales. Invertir en el desarrollo de este tipo de encuentros y platafor-
mas ayudara a fortalecer los vinculos profesionales y de negocios en la
musica vy las artes escénicas, para lo cual seguira siendo clave impulsar la
digitalizacion que ha ampliado las redes de trabajo regionales y globales.

Las posibilidades de monetizacion

En materia de financiamiento, 9 de cada 10 entrevistados sefialaron que
las nuevas tecnologias pueden ayudar a la generacion de ingresos (tabla
18), aunque solo 22% hizo uso de herramientas tecnoldgicas con este
fin y 1 de cada 5 incorporo el comercio electrénico en su gestion (tabla
19).15 La experiencia en la regiéon demostrd que las alternativas digitales
aun no son suficientes para compensar las pérdidas generadas duran-
te los primeros dos afos de la pandemia. Los pagos digitales no estan
generalizados y falta desarrollar una cultura para ello. A esto se suma
gue parte importante de las organizaciones dedicadas a la produccién y
difusion de artes escénicas son entidades gubernamentales que ofrecen
sus contenidos de forma gratuita, fortaleciendo una cultura de acceso sin
pago y se considera el consumo de estos contenidos como un derecho."®

n2 Circulart, pagina oficial, https://circulart.org/.

13 Feria Internacional de la musica para profesionales (FIMPRO), pagina oficial,
https://fimguadalajara.mx/.

114 La Ventana Internacional de las Artes (VIA) es el encuentro de profesionales es-
cénicos que sucede alrededor del Festival Iberoamericano de Teatro de Bogot3,
Colombia. https://festivaldeteatro.com.co/.

1ns Aura/SIMO, op. cit.

1e Codicimo, entrevista.



36 Tabla 18. Percepcidon sobre el uso de las herramientas
digitales para la generacién de ingresos

&)/
n respuesta
o

Tabla 19. Estrategias financieras implementadas durante la pandemia

Suspensién de y fas,
ferias, exposiciones

Reduccién de costos

Busqueda distintas fuentes de
financiamientos o redes apoyo

Reduccién de personal
Digitalizacién de los servicios culturales

Incorp ién de her g
para el manejo de sus finanzas

Reduccién o eliminacién de programas
de comunicacién y difusién

Incorporacién de comercio electrénico
para monetizar su producto o servicio

Comercio electrénico
Otro

Sin respuesta

0% 50% 100%

Las transmisiones en streaming de espectaculos en vivo, sea de mu-
sica, teatro, danza u dpera, seran en el futuro una opcion adicional para
la generacién de ingresos, tanto por la venta de boletos, como por las
posibilidades de mercadeo que representan en gran medida por el im-
pulso que les dio la pandemia. El afo 2021 vio la consolidaciéon de varias
empresas dedicadas a la transmision de espectaculos digitales, particu-
larmente para la musica.™ Live Nation, el gigante del entretenimiento a
nivel mundial, invirtié en el desarrollo de Veeps, una pagina web para
el consumo de conciertos en vivo por streaming. Otro ejemplo es Driift,
una nueva plataforma que ha logrado vender 600.000 boletos para 28
espectaculos en 17 paises, generando ingresos por 14 millones de ddlares
en menos de un ano de funcionamiento. En ALC surgid Tickets Hoy,
una plataforma que durante los primeros doce meses de la pandemia

[ ]

117 Music Ally, “The Trends Report: looking ahead to 2022”, publicado el 14 de enero
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ns Driift, pagina oficial, https://driift.live/about/.
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transmitié cerca de 600.000 espectaculos, reuniendo a 1.8 millones de
personas y generando 21 millones de dodlares, y que por ahora tiene pre-
sencia en Argentina, Chile, Espafia y Estados Unidos."®

Las artes escénicas han empezado a explorar el uso de plataformas
de video bajo demanda (VOD por sus siglas en inglés) o servicios Over-
The-Top (OTT), a fin de encontrar nuevos mercados y vias adicionales de
monetizacidon a través de la transmision digital de contenidos. Una em-
presa pionera en la region es Teatrix de Argentina, que desde 2015 ofrece
una cartelera de teatro en video, disponible a cualquier hora del dia, a
cambio de una suscripcidon mensual o anual.®?® En Chile nacid Escenix, otra
plataforma que ofrece teatro-bajo-demanda, con propuestas escénicas
registradas en cdmaras 4K. Se lanzd al mercado a finales del 2020 con
45 obras y cada mes afade 2 titulos inéditos.™® Este tipo de plataformas
estan en franco desarrollo'? y cada dia son mas quienes las estadn incor-
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porando, incluyendo instituciones como el Teatro Real de Madrid,'? el
Cirque du Soleil,”24 |la Opera Metropolitana de Nueva York' o |a industria
de Broadway.'?¢

Las plataformas de streaming para el consumo de musica en linea
también han gozado de una amplia aceptacion. En 2020 alcanzaron 443
millones de usuarios con suscripciones pagadas, generando un valor de
13.400 millones de ddlares, un incremento del 18.5% respecto al afio an-
terior'?” y se proyecta un crecimiento sostenido anual de 18% para estas
plataformas.’?® Companias como YouTube o Spotify han crecido particu-
larmente rapido en ALC. Ya lo hacian previo al 2020, con cinco capitales
de la region —Ciudad de México, Bogota, Santiago, Lima y Sdo Paulo—"°
entre las diez principales triggering cities™® por la cantidad de usuarios
registrados. Tras la pandemia, la Federacion Internacional de la Industria
Fonografica (IFPI por sus siglas en inglés) confirmo la tendencia: los in-
gresos por musica grabada en ALC aumentaron un 30.2%, dominados

2026”, Plataformas.News, publicado marzo 3, 2021. https://plataformas.news/
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principalmente por los consumos de las plataformas de streaming, lo
gue representa el 84.1% del total de ingresos por regalias en la region.™
Los creadores han encontrado nuevas posibilidades en el uso de plata-
formas como TikTok, Twitch o Patreon, que buscan que los generadores de
contenidos creativos desarrollen y mantengan una relacion mas estrecha e
interactiva con sus publicos, creando novedosas y sofisticadas relaciones
grupales que hacen posibles nuevas formas de monetizaciéon en la virtua-
lidad. Mientras que algunas como TikTok permiten a los creadores generar
ingresos por la cantidad de seguidores que reproduzcan sus videos, otras
promueven el financiamiento a través de microdonaciones, lo que coloca
al usuario final en una nueva posicidén dentro de la cadena de valor.
Twitch y Patreon facilitan la interaccién con los usuarios y promueven
el financiamiento colectivo a través de sistemas de donacion individuales.
La primera esta enfocada en la transmision de contenidos en tiempo real y
afade la opcidén de realizar transferencias a los creadores mediante un sis-
tema integrado en la propia plataforma. En Patreon los creadores ofrecen
a sus fans experiencias y contenido exclusivo con una membresia, lo que
ayuda a los artistas a fidelizar a sus audiencias y darles la posibilidad de
pertenecer a un selecto grupo de fanaticos. Ana Rodriguez, de la agencia
Musica Relatable, sefala que en estas plataformas hay musicos que reciben
3 dolares mensuales de cientos o miles de seguidores, generando ingresos
gue jamas alcanzarian mediante la reproduccion de su musica en platafor-
mas de streaming: “Spotify funciona muy bien para los grandes catalogos
y para las superestrellas, pero no para artistas que tienen comunidades
pequenas, o interés en fortalecer su relacion con sus fans de forma directa,
y eso es lo que estas nuevas herramientas pueden ayudar a equilibrar”.13?

Los derechos de autor y la distribucion
de regalias en el espacio digital

Las plataformas han multiplicado las oportunidades de licenciamientos
por el incremento de la oferta y consumo de series, peliculas, videojuegos
vy los cobros de regalias por parte de los creadores.’™ Del total de rega-
lias generadas por derechos de reproduccion a nivel mundial, se estima
que los contenidos digitales aportaron el 20.5% del total en 2019, con
una tasa de crecimiento del 187% en los ultimos 5 aflos. Los ingresos por
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el 12 de noviembre de 2020, https://youtu.be/P8abUhLPZpo?t=7984.



40

consumo de musica en linea generaron mas de 2.000 millones de euros,
el 23% del total de regalias por musica y con un crecimiento del 27.2%
entre 2018 y 2019. Por su parte, los derechos por repertorio dramatico
generaron 100.000 euros en estos mismos entornos.® La pandemia no
hizo sino disparar aun mas los numeros. En 2020, la recoleccion total de
regalias digitales fue de 116 millones de euros, un crecimiento del 36.4%
respecto al aio anterior.

El cobro de derechos de autor en entornos digitales ha generado un
intenso debate sobre cdmo regularlos y recolectarlos, particularmente
en lo que se refiere a las plataformas de streaming,’® generando disputas
legales por la desequilibrada reparticion de las regalias. En el caso de la
musica, domina el sistema de distribucién centrado en el mercado (lla-
mado Market Centric Payment Systems - MCPS), el cual favorece a las
grandes disqueras transnacionales y sus artistas. Segun cifras de Spotify,
cerca de 43.000 propuestas generan el 90% del consumo de musica,
frente a los 5 millones de artistas inscritos en su plataforma. Esto implica
gue a la hora de repartir los dividendos menos del 1% del talento recibe el
90% de los ingresos generados.”® En otras palabras, para que un artista
perciba el salario minimo en Espana,’®® necesita 225.000 reproducciones
en Spotify.13°

La plataforma SoundCloud anuncid en 2020 la implementacion de
un modelo de reparticion de ingresos mas equitativo para los artistas,
centrado en el usuario (User Centric Payment Systems - UCPS).° En
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Estados Unidos, las sociedades de compositores ganaron una batalla
legal que obligd a estas empresas a incrementar del 10.5 al 15.1% las
regalias a los compositores, legislacion que esta en vigor desde 2022.4
En Reino Unido el debate sobre la distribucion de regalias digitales
[legd al parlamento britdnico, que concluyd que el sistema de distri-
bucién econdmica en los entornos digitales se tiene que equilibrar.?
El comité encargado de analizar el caso recomendd adoptar el siste-
ma de remuneracion equitativa en las plataformas de streaming, que
ya se usa para distribuir 50/50 las regalias generadas en la radio vy la
televisién, y sugiridé a la Autoridad de Competencia y Mercados (CMA
por sus siglas en inglés) llevar a cabo una investigacion para analizar
las practicas de mercado de las principales compafiias disqueras del
pais y su eventual impacto en la industria de la musica. También refi-
rio la necesidad de promover legislaciones que permitan a los artistas
recuperar los derechos de sus obras veinte afios después de haberlos
cedido a las disqueras y productoras, asi como iniciativas legales que
promuevan una mayor transparencia y guia a los creadores sobre los
términos y condiciones de los acuerdos entre las disqueras, las editoras
musicales y las plataformas de streaming, logrando reportes de indus-
tria mas transparentes.'3

La multiplicacion de canales, contenidos y formas de distribucidn
ha presentado severos problemas entre los actores involucrados, por
lo que la regulacion de los derechos de autor en la esfera digital es ne-
cesaria. Al respecto, el BID y la SEGIB han desarrollado herramientas y
movilizado recursos que promueven intercambios de buenas practicas,
cooperacion técnica y foros de didlogo. Destaca la recomendacion de
crear legislaciones que promuevan la proteccion de la propiedad inte-
lectual y favorezcan la recoleccion y distribucion equitativa de regalias,
asi como programas para incentivar la profesionalizacion del sector
creativo que contribuyan al desarrollo de un entorno sostenible de las
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industrias creativas en el ambito digital.*4 En este mismo sentido, la
Confederacion Internacional de Sociedades de Autores y Compositores
(CISAC) actualizd por primera vez en quince afos su sistema de identi-
ficacion de obras musicales (el ISWC por sus siglas en inglés), con miras
a mejorar la fiabilidad, rapidez y eficiencia del trabajo de recoleccion
de regalias.’s

La Blockchain, o tecnologia de blogues, podria ser una alternativa al
mantener un registro Unico y trazable de cada acuerdo, transaccion ge-
nerada o contrato firmado. Hasta hace poco, la recolecciéon de regalias
se realizaba casi de forma manual, pais por pais, y con intermediarios
gue no siempre son transparentes en la forma de calcular, medir y cobrar
estos derechos de autor. Blockchain, en cambio, brinda la posibilidad de
tener un sistema de registro transparente y seguro, que dé confianza
a todos los actores involucrados (tanto creadores como distribuidores
y consumidores) y que permita incrementar los ingresos generados al
evitar intermediarios.'46

Almacenados en una tecnologia de blockchain, los tokens no fungi-
bles (NFTs) son otra alternativa para monetizar y distribuir creaciones
digitales. La construccién en cadena de estos activos digitales permite
asegurar su unicidad y sobre todo su trazabilidad, generando una espe-
cie de comprobante de propiedad del objeto digital, sea éste un archivo
de audio, una imagen, un video, una animacién en tercera dimension,
etcétera. En otros casos, los NFTs se utilizan como acciones bancarias
de proyectos digitales, donde la compra del token no sélo sirve como
capital de inversién para el desarrollo de la iniciativa y te convierte en
copropietario de la misma, sino que te da acceso a otros beneficios,
como ser parte de una comunidad en la cual se comparte informacion o
contenido exclusivo.

Algunos especulan que los NFTs seran una alternativa viable para re-
gular y monetizar la propiedad intelectual de productos digitales.” Esta
tecnologia también ofrece nuevas formas de monetizar y anadir valor
a productos digitales, ya que sus acuerdos de propiedad, los llamados
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contratos inteligentes, permiten que el creador de un contenido no sdélo
tenga los derechos de autoria y los venda sin la necesidad de interme-
diarios, sino que cada compra/venta de su pieza en el tiempo le otorga
también un porcentaje de ingresos por dichas transacciones, completa-
mente rastreables y automaticamente transferidas por la tecnologia de
blogues. De consolidarse, los NFTs podrian cambiar radicalmente la forma
de monetizar de los creadores, sean escénicos o no, ya que los artistas no
sélo tendran mayor control sobre la comercializacion de sus creaciones,
sino que esas mismas piezas les podran generar rentas vitalicias.

Las altas cifras alcanzadas por la venta de los primeros NFTs colec-
cionables desataron la especulacion en ese mercado. Grupos musicales,
como Kings of Leon, ya distribuyen y monetizan musica con esta tecno-
logia,*® mientras que otros como Grimes han logrado generar ingresos
millonarios.™® En diciembre de 2021, Natalia Osipova, primera bailarina
del Royal Ballet de Londres, vendid los tres primeros NFTs de interpre-
taciones dancisticas, que consistieron en dos videos de la coreografia de
Giselle y uno mas del duo Left Behind, triptico que se vendié en 80.000
dolares.’s°

Es un hecho gque las criptomonedas han llegado para quedarse. Mas
que herramientas para hacer dinero facil, expertos especulan que las
criptomonedas, los NFTs y los metaversos van a revolucionar la forma
en la que socializamos, realizamos transacciones y generamos valor en
la economia y la sociedad.’™

La creacion escénica en la virtualidad:
é¢siguen siendo artes escénicas?

Conversaciones de Zoom se transformaron en exploraciones estéti-
cas, como lo hizo la companiia Anti Status Quo™2 de Brasil con su obra
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JuntosESeparados. En México, el grupo Landscape_Artes Escénicas’3
adaptd un espectaculo pensado para la escena en una experiencia llamada
LOOP Espejos del Tiempo TCRV, una obra de creacion remota en vivo por
Skype que gand el premio World Summit Award 2020 en la categoria de
Cultura y Turismo.’® Por su parte, entre Argentina y Suiza, gracias a una co-
laboracion entre los coredgrafos Edgardo Mercado, Gilles Jobin y Damian
Turkieh, se logrd Virtual Crossings, donde tres bailarinas interactuaron en
tiempo real entre Buenos Aires y Ginebra a través de realidad aumentada
y tecnologia de captura de movimiento.’s En el Festival Internacional de
Teatro de Manizales, el Grupo Magiluth de Brasil presentd Todo /o que
cabe en una VHS, experiencia transmedia que llevd al publico a recorrer
diversas redes sociales como WhatsApp, Instagram, YouTube y hasta sus
correos electrénicos.’® En ese mismo foro también se presentd Linderos
del Horizonte Dramafonicos, del grupo Quinta Picota, que conto historias
en vivo a través del teléfono, o la pieza Mia sobre ella misma, de la com-
pafia Deca Teatro, que se desarrollé enteramente por WhatsApp.’” En el
Teatro Coldn de Bogota, el colectivo La Quinta del Lobo presento la pieza
Infinitos, en la que ademas de incluir una pagina web™® donde la gente po-
dia compartir las revelaciones, nostalgias o desapegos que la pandemia les
provoco, se realizaron cinco filmes con diferentes herramientas de video y
se proyectd un mapping gque simuld la reconfiguracion y desbaratamiento
en particulas de la sala principal del teatro.’s®

La pandemia ha sido muy prolifica en cuanto a generacion de nue-
vos contenidos creativos en todas las disciplinas, mediados por viejas y
nuevas tecnologias. Fabiola Pazmifo, coordinadora de produccion de la
Fundacion Teatro Nacional Sucre, en Ecuador, enfatizd que “la produc-
cion multimedia se ha exponenciado, provocando un sinfin de estrenos
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vy lanzamientos; lo mas interesante es que se ha vuelto a trabajar con
los recursos indispensables, en donde el modelo del estudio en casa ha
tomado un rol enorme. Es algo que hay que tomar muy en cuenta a la
hora de los incentivos”.16®

Toda esta experimentacion generd reflexiones acerca de si el arte es-
cénico en el mundo virtual seguia siendo teatro o no. Para Cecilia Sotres,
mexicana del colectivo Las Reinas Chulas “La infinita posibilidad de los
lenguajes escénicos; aprender este nuevo lenguaje que no es teatro, no
es video, no es tele, no es cine, sino todo lo contrario y una mezcla de
todo lo anterior”.’® Encuentros de artes escénicas en la regién hicieron
eco de este pensamiento y dedicaron sus programaciones a la reflexion
sobre la exploracién creativa a través de las tecnologias. Al respecto, el
colombiano Octavio Arbeldez compartio que la edicion 2020 del Festival
Internacional de Teatro de Manizales quiso reflejar la relacion entre la
construccién escénica y las tecnologias, no sélo en cuanto a la apropia-
cion de las herramientas digitales por parte de los creadores, sino tam-
bién respecto a cdmo sera la nueva relacion con las audiencias, que en su
opinidn: “Tienen que ser consideradas de otra manera y leidas desde otra
perspectiva, ya que en este momento de transformacion la inclusion con
los publicos es total y esa interrogante es la que debe estar en el punto
central de la discusién”.162

Algunos cuestionaron si las innovaciones tecnoldgicas lograrian sus-
tituir a las experiencias presenciales. Para la mayoria una no reemplaza
a la otra, sino que seran alternativas que convivirdan con las experiencias
presenciales. Jorge Dubatti apunta: “Si se aceptara que la cultura con-
vivial puede ser reemplazada por la cultura tecnovivial [...] estariamos
promoviendo un naufragio cultural incalculable, la pérdida de uno de los
tesoros culturales mas maravillosos de la humanidad (el acontecimiento
teatral)”.’®3 Ricardo Lira, director ejecutivo del Centro para la Revoluciéon
Tecnoldgica en Industrias Creativas™* (CRT+IC), en Chile, destacd que la

160 Pazmifno, entrevista.

161 Cecilia Sotres, “Cabareteando ando en pandemia”, /nvestigacion Teatral. Revista
de Artes Escénicas y Performatividad, Vol. 11, NUum. 18 (2020), https://investiga-
cionteatral.uv.mx/index.php/investigacionteatral/article/view/2649/4605.

162 Arbeldez, entrevista.

163 Jorge Dubatti, “Entre el convivio y el tecnovivio: artes de pluralismo, convivencia
y diversidad epistemolodgica”, Investigacion Teatral. Revista de Artes Escénicas y
Performatividad, Num. 18 (2020), https://investigacionteatral.uv.mx/index.php/
investigacionteatral/article/view/2649/4605.

164 CRT+IC es una organizacion publico-privada que promueve el desarrollo de ca-
pacidades tecnoldgicas para los agentes de las industrias creativas con el fin de
fortalecer empresas, startups, productos y servicios creativos. https://www.crtic.cl/
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pandemia nos ayudod a entender que las experiencias digitales resultaron
ser diametralmente opuestas a las experiencias en vivo, por lo que ten-
dran que ser pensadas como dos contenidos distintos. Ante los nuevos
avances tecnoldgicos, no solo sera una cdmara de video la que permita
transmitir un acto en vivo, sino que realmente deberan pensarse como
un producto en si mismo, para el cual se abre una nueva linea de negocio
y de posibilidades.ss

Cuando el futuro nos alcanzé: los mundos
inmersivos y el metaverso

Frente a la extensa competencia de entretenimiento que ofrecen los
distintos dispositivos electronicos, sumada a la evidencia de que las
producciones musicales y escénicas trasladadas a la pantalla no tenian
el mismo efecto que la experiencia presencial, se hizo necesario innovar
en las formas de recrear las experiencias para hacerlas mas atractivas a
las audiencias. Fabiola Pazmifo sefald que, para que el contenido vir-
tual sea realmente interesante y que la gente quiera pagar por éste, “se
deben realizar inversiones para fortalecer la experiencia virtual y que
desde ahi se pueda recrear la experiencia de comunidn que sucede en
la presencialidad, para asi provocar en el publico esa sensacion de que
realmente es parte de algo Unico”.'¢é

Fue asi que organizaciones escénicas alrededor del mundo incor-
poraron tecnologias inmersivas, generando experiencias nuevas, am-
pliando las perspectivas y los formatos del acto escénico, asi como
las posibilidades de interaccién con los usuarios. Los espectaculos en
entornos virtuales inmersivos (EVI), ciudades digitales a las que se ac-
cede mediante avatares, se hicieron frecuentes. Los videojuegos son
los que mas han aprovechado estas tecnologias y es al interior de estos
mundos donde se estdn desarrollando los primeros actos musicales y
escénicos en el metaverso. En 2019 el videojuego Fortnite organizo el
primer concierto al interior de sus mundos con un espectaculo del DJ
Marshmello, quien reunid a 10.7 millones de usuarios en un escenario
virtual.’®” Un aflo después, el videojuego rompid su propio récord reu-
niendo a 12.3 millones de jugadores conectados durante el concierto

[ ]

165 Lira, entrevista.
166 Pazmifno, entrevista.

167 Nick Statt, “Fortnite’s Marshmello concert was a bizarre and exciting glimpse of
the future”, The Verge, publicado el 2 de febrero de 2019, https://www.theverge.
com/2019/2/2/18208223 /fortnite-epic-games-marshmello-concert-exciting-bi-
zarre-future-music.
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del rapero Travis Scott,’®® y en 2021 repitid la experiencia con la cantan-
te Ariana Grande.’® Aunque todos estos shows han sido previamente
grabados y programados, y los artistas aparecen en versiones digitales,
lo interesante de estas actividades son los tamanos de la audiencia y
las posibilidades de desarrollo de narrativas que las acompanan. Con
cada evento los organizadores han afladido mejoras, como juegos que
permiten desbloquear niveles o adquirir objetos digitales para disfrutar
el concierto (como un micréfono en llamas), o librar obstaculos para
llegar al escenario, como lanzarse de un tobogan gigante o brincar sobre
planetas con una fuerza de gravedad similar a la de la luna. Con cada
cambio de cancion, los entornos se modifican y los jugadores pueden
volar en el espacio o sumergirse en un océano gigante, permitiendo el
desarrollo de narrativas paralelas.’’® Ademas, las funciones ya no son
presentaciones unicas, sino que se insertan en diferentes zonas horarias,
lo que amplia aun mas el alcance de publicos.”

En el videojuego Robl/ox también se han realizado presentaciones
escénicas que se han transformado en ventas virtuales millonarias. Un
caso ilustrativo sucedid con la cantante de pop sueca Zara Larsson,
quien facturdé mas de un millén de ddélares en activos digitales: tras su
presentacion, se vendieron objetos virtuales como sombreros, prendas
y accesorios para vestir a los avatares de los usuarios conectados, e in-
cluso se cred una opcidén de avatar con la forma fisica de la cantante.”2
En juegos como Minecraft, los usuarios han monetizado la organizacion
de conciertos, gracias a la dindmica del videojuego que consiste en
construir mundos y aprender a programarlos. Un ejemplo es el colectivo
estadounidense Open Pit, formado por jovenes menores de veinticinco
afos, quienes han programado y convocado varios conciertos virtua-
les al interior del videojuego. En abril de 2020 congregaron a 18.000

[ ]
168 Andrew Webster, “Travis Scott first Fortnite concert was surreal and spec-
tacular”, The Verge, publicado el 23 de abril de 2020, https://www.theverge.
com/2020/4/23/21233637/travis-scott-fortnite-concert-astronomical-live-report.

169 A la fecha de esta publicacion, aun no se hacia publica la cifra de asistentes a la
serie de conciertos de Ariana Grande. Andrew Webster, “Ariana Grande’s Fortnite
tour was a moment years in the making”, The Verge, publicado el 9 de agosto
de 2021, https://www.theverge.com/2021/8/9/22616664/ariana-grande-fortni-
te-rift-tour-worldbuilding-storytelling.

170 Andrew Webster, op. cit.
171 Idem.

172 Mark Savage, “How Pop Star”, BBC, publicado el 5 de noviembre de 2021, https://
www.bbc.com/news/entertainment-arts-59163449.
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usuarios conectados y recaudaron mas de 55.000 ddlares para causas
benéficas en Estados Unidos.'”3

Los entornos inmersivos presentan asi amplias posibilidades de ex-
plorar interacciones inauditas con las audiencias y desarrollo de nue-
vas narrativas.” La cuestion es que, al menos con estos ejemplos, en el
metaverso el acto en vivo desaparece para transformarse en un nuevo
acontecimiento creativo. El cuerpo fisico del artista se ha transformado
en un avatar, al igual que los espectadores, quienes se reunen en un espa-
cio-tiempo enteramente virtual. La magia del arte sucede y el encuentro
con la audiencia se da en un espacio donde no sdlo las barreras fisicas
se eliminan, sino que las fronteras entre las artes escénicas se entremez-
clan y difuminan. Si con la llegada del cine se nombrd el surgimiento del
séptimo arte, destamos en la antesala de nombrar alguna nueva disci-
plina? Solo el tiempo lo dira. Mientras tanto, las experiencias inmersivas
gue entremezclan realidad virtual (RV), aumentada (RA), mixta (RM) o
extendida (RE)"® se estan utilizando en eventos presenciales para enri-
quecer las experiencias de las audiencias. Un ejemplo de innovacion es
el espectaculo “ABBA Voyage: the concert”, para el cual el grupo sueco
cred versiones digitales —cuarenta afios mas jovenes— de los integrantes,
quienes han sido capturados con tecnologias de identificacion de movi-
mientos, con 160 camaras de video y un equipo de mas de 500 artistas
para completar un show para una audiencia presencial que combina vi-
deo, luz y sonido.¢

De forma inversa, también hay espectaculos escénicos sin personajes
humanos en escena, como sucedio en el Festival Internacional de Teatro
Santiago a Mil con la funcién de Uncanney Valley, del colectivo Rimini
Protokoll. La obra reflexiona sobre la relacion entre los robots y los hu-
manos con la presencia de un humanoide en la escena, quien en algun
momento de la pieza reflexiona: “Si has venido a ver a un actor, estas en

[ ]
173 Ellise Shafer, “More than a game, Minecraft Music Festival is a Blockbuster”,
Variety, publicado el 13 de mayo de 2020, https://variety.com/2020/music/
news/all-about-minecraft-music-festivals-1234598970/.

174 Tom Rockhill, “To engage remote audiences, AR is more vital than ever”, Digital
Arts, publicado el 6 de abril de 2020, https://www.digitalartsonline.co.uk/featu-
res/hacking-maker/engage-remote-audiences-ar-is-more-vital-than-ever/.

175 La realidad mixta o la realidad extendida hacen referencia a tecnologias inmer-
sivas que combinan elementos de realidad virtual y realidad aumentada, o a la
combinacion de tecnologias que permiten una interaccion de los entornos reales
y virtuales.

176 HMV Official, “ABBA announce new album Voyage and spectacular new live
show”, video visto en YouTube el 28 de febrero de 2022, https://www.youtube.
com/watch?v=IRT2ZTRRIps.
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el lugar equivocado; pero si has venido a ver lo auténtico, también estas
en el lugar equivocado”.””

Aunqgue todavia no esta claro cémo serd el futuro de los metaversos o
las criptomonedas asociados a la musica y las artes escénicas, los artistas
y creadores jugaran un papel central en el desarrollo y apropiacion de
las tecnologias, ya que serdn los encargados de dar vida a la programa-
cion en coédigo y transformaran los complejos lenguajes tecnoldgicos en
atractivos entornos y experiencias inmersivas, con narrativas que nos
conmuevan y emocionen. También, la mezcla de herramientas permitira
desarrollar nuevas e inexploradas narrativas, multiplicando las posibilida-
des para dar rienda suelta a la imaginacion de los creadores escénicos.
Para que ese mundo sea una realidad en ALC, se deberan resolver pro-
blemas que van desde la conectividad a la capacitacion en habilidades
digitales, para que tanto creadores como consumidores puedan ser agen-
tes activos dentro de estos nuevos mundos hiperconectados.

[ ]
177 Fundacién Teatro a Mil, “Trailer Uncanny Valley | Santiago a Mil 2021”7, video
visto en YouTube el 14 de marzo de 2021, https://www.youtube.com/watch?-
v=LPw-Gq9GdvdE&t=8s.
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En esta seccidn se analizan seis casos de innovacion que, gracias al uso de
las tecnologias, han aportado soluciones innovadoras a la industria de la
musica y las artes escénicas. Estas experiencias son respuestas concretas
a las inquietudes que se han planteado a lo largo de estas paginas y que
corresponden a las realidades del sector en ALC: écodmo usar la tecno-
logia para el desarrollo profesional de los musicos y artistas escénicos?,
écomo promover el consumo de creaciones musicales y escénicas en la
virtualidad?, écodmo mejorar la experiencia digital? Cada uno de los casos
descritos a continuacion constituye una solucidn a estas interrogantes y
a desafios como la visualizacion del futuro, los posibles caminos de tran-
sicidon a una esfera digital globalmente hiperconectada y con inteligencia
de datos, o la construccion, a partir de estas innovaciones tecnoldgicas,
de nuevos vinculos con las audiencias en favor de una interaccion que
ponga en valor el impacto positivo de la musica y las artes escénicas en
las sociedades de la region.

Teatrix. Argentina
¢Como promover el consumo de creaciones escénicas en la virtualidad?

Uno de los retos mas grandes del terreno digital es incrementar el consu-
mo de contenidos culturalmente diversos. Frente a los gigantes tecnold-
gicos como Netflix, Facebook, Google, Amazon, Apple, Disney o Spotify,
es necesario idear estrategias y promover regulaciones para ofrecer con-
tenidos producidos en otras latitudes, con otras narrativas y que reflejen
la diversidad y riqueza cultural. Teatrix es una de estas opciones, una
plataforma de video bajo demanda (VOD) dedicada exclusivamente a la
transmision de obras de teatro en espafiol. Es la primera plataforma que
permite ver teatro en linea en alta definicidon, desde cualquier dispositivo
y a cualquier hora del dia, mediante diversos esquemas de suscripcion. La
iniciativa nacid en 2015 en Argentina y la pandemia impulsd su expansion
a nuevos mercados en Bolivia, Colombia, Espafia, México, Paraguay vy la
audiencia latina en Estados Unidos. Mientras que los primeros 4 afos
la plataforma mantuvo un crecimiento sostenido del 5%, los primeros
6 meses del 2020 éste fue del 80% vy al cierre del ano habian triplicado
su audiencia y los usuarios multiplicaron por 10 sus horas de visualiza-
cion. Ante la imposibilidad de realizar funciones presenciales, compafias
de teatro, casas productoras y similares, adaptaron sus creaciones para
transmitirlas desde Teatrix de manera profesional y con posibilidades de
monetizacion. La compaiia ha invertido en el disefAo de una plataforma
intuitiva y facil de usar, con el fin de ofrecer posibilidades de acceso a
contenido culturalmente diverso con una transmision y produccion de
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calidad mundial. Esto también ha permitido acercar la experiencia tea-
tral a personas que nunca habian podido asistir a un espacio escénico, lo
qgue indirectamente motivara a nuevas audiencias a acercarse a este tipo
de representaciones y promovera su consumo, tanto en formato virtual
como presencial.

PortalDisc App. Chile

¢Como difundir las manifestaciones artisticas locales e incentivar la eco-
nomia digital para los creadores musicales?

Los contenidos independientes o culturalmente diversos se enfrentan
al reto de visibilizar, promover y destacar sus creaciones. Para contra-
rrestar esta situacion, PortalDisc lanzd en 2020 la primera aplicacion de
streaming dedicada 100% a la musica chilena. Esta empresa nacio hace
doce anos y fue pionera en ofrecer alternativas para la distribucion digital
de artistas chilenos, a través de una tienda en linea para la descarga de
archivos MP3. A la fecha, cuentan con un catalogo de mas de 130.000
canciones, pertenecientes a mas de 300 sellos y 7.000 artistas nacio-
nales. En 2021, la aplicacién se instald en mas de 10.000 celulares de 32
paises diferentes. Ademas de incorporar funciones como cualquier otra
plataforma comercial, agrega particularidades que la hacen Unica, ya que
cada territorio geografico de Chile tiene su propia seccidon con los artistas
regionales y se incluyen etiquetas de musica tradicional andina, mapuche,
rapanui, chilota, entre otras. Esta segmentacion permite ordenar y dar un
relato a la musica chilena segun su region, estilo o sonoridades propias,
logrando difundir las diferentes manifestaciones culturales que habitan en
el pais. La herramienta tiene ademas un trato mas generoso con sus crea-
dores en comparacion con las plataformas de streaming mas populares,
yva que PortalDisc App paga 3.9 ddlares por cada 1.000 reproducciones,
en contraste con Spotify que ofrece un tercio de esa cifra por la misma
cantidad de reproducciones. Los artistas ademas tienen la posibilidad de
subir directamente sus canciones, lo que evita la contratacion de agentes
intermediarios, como son las agregadoras digitales. La aplicacion tiene
una version gratuita que permite a los usuarios reproducir hasta 50 can-
ciones mensuales sin costo. Para acceder a la version Premium, se ofrecen
membresias con un costo de $3.9 ddlares al mes o $39 dolares al afo.
La empresa busca dar un trato mas justo a los artistas y convertirse en
una plataforma para difundir y promover el consumo de musica local, y
apoyar asi al desarrollo de la industria nacional.
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Pro Indie Music. México

é¢Como apoyar el desarrollo profesional de musicos independientes
desde una app?

Pro Indie Music es una iniciativa mexicana que usa la tecnologia para
ayudar al desarrollo de artistas independientes, principalmente de la in-
dustria de la musica. Su programa utiliza machine learning, un sistema de
inteligencia artificial, para brindar informacion a los usuarios con el fin de
impulsar sus carreras profesionales. La app tiene un algoritmo que califica
y mide el nivel de desarrollo de un artista, registrando y analizando la data
disponible tanto en sus redes sociales (nUmero de usuarios, interacciones,
tiempos de consumo, etcétera) como en sus documentos de trabajo (car-
petas de presentacion, riders técnicos y contratos, entre otros). El sistema
almacena los datos ingresados por los usuarios y a partir de ellos realiza
sugerencias especificas, considerando también los resultados obtenidos
en experiencias de otros usuarios de la plataforma. La herramienta fue
pensada inicialmente como un espacio donde una comunidad de musicos
pudiera acceder a informacion privilegiada sobre la industria, sus actores
y las posibles estrategias para su desarrollo profesional. La plataforma
pasod de ser un espacio para vincular a creadores con programadores
de festivales, managers, agencias de relaciones publicas y agregadoras
digitales, a convertirse en una herramienta que permite analizar el nivel
de la carrera de un artista y darle recomendaciones puntuales para que
logre un mayor impacto. La ultima version de la aplicacion fue lanzada en
abril de 2021, y a finales de dicho ano alcanzaron la cifra de 540 suscrip-
ciones activas en México, Centro y Sudamérica, después de que en sus
inicios arrancaran con 35 artistas como primeros usuarios. La app cuenta
con un sistema de membresias, donde los artistas pueden escoger pagar
en mensualidades o anualidades. Ademas, la plataforma ofrece asesorias
personalizadas para responder a necesidades especificas de los creado-
res musicales: desde como organizar un lanzamiento, qué redes sociales
utilizar, cdmo sacarle provecho a las herramientas digitales, cdmo mejorar
el engagement con sus audiencias, o incluso novedades sobre las nuevas
tendencias de la industria, particularmente con el desarrollo de los NFTs.
Ademas, acceder a la informacion de sus clientes les permite a los de-
sarrolladores de la app identificar a aquellos artistas sobresalientes que
estan logrando buena comunicacion con sus audiencias, para entonces
ofrecerles contratos especificos con aliados estratégicos y potenciar su
desarrollo y posicionamiento.
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Muse’s Simulation Theory: Virtual Experience. Inglaterra

éComo transformar un concierto en vivo en una experiencia
digital interactiva?

Ante el reto de afadir capas de atracciéon a la transmision en linea de
conciertos en vivo, la banda inglesa Muse se alid con la empresa Stage Inc,
con sede en Los Angeles, para crear “Muse’s Simulation Theory: Virtual
Experience”, la transmision virtual de una presentacion del grupo en 2019
en el Estadio Metropolitano de Madrid, frente a una audiencia presencial
de 50.000 personas. El concierto fue filmado en 6k y con cdmaras de
360 grados. Las grabaciones se proyectaron en un entorno inmersivo,
para el cual se reconstruyod el estadio de manera digital y se le agrega-
ron elementos de realidad aumentada. Al interior del evento virtual, los
asistentes pudieron interactuar por voz o mensajes de texto con sus
pares, jugar con elementos interactivos o comprar mercancia (digital o
fisica), incluyendo la opcion de adquirir las vestimentas digitales que los
musicos portaron el dia del concierto. Los usuarios o avatares hicieron el
recorrido de entrar al estadio como si fuera en la vida real. No obstante,
una vez dentro del recinto pudieron teletransportarse a diferentes par-
tes del estadio, con la opcidon de ver el concierto desde dieciséis puntos
de vista distintos, incluyendo al menos tres sobre el escenario: de frente
al cantante, al bajista o algun costado del baterista. Desde cada angu-
lo, la cdmara en 360 grados les permitio observar una panoramica del
evento desde una perspectiva inédita. Por el momento es posible tanto
descargar la aplicacion como acceder al concierto de manera gratuita.
La empresa utilizd la experiencia virtual de Muse para el lanzamiento de
Stageverse y dar a conocer la plataforma. A la fecha de su publicacion
en septiembre de 2021, Stage Inc. habia logrado recaudar $7.5 millones
de ddlares de inversion inicial para el desarrollo de sus mundos virtuales,
con los cuales buscan conquistar el naciente mercado de los eventos en
vivo en el metaverso.

Interspecifics. México

¢Cémo crear vinculos innovadores con las artes escénicas
para divulgar la ciencia?

Algunas instituciones han identificado en la actividad creativa, y parti-
cularmente en creaciones escénicas, innovadoras formas de socializa-
cion de avances tecnoldgicos. Un caso emblematico es el del colectivo
Interspecifics, un estudio de investigacion artistica independiente fundado
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en la Ciudad de México. El colectivo ha trabajado en el uso del sonido
para visualizar, por ejemplo, la contaminacion del aire en entornos ur-
banos como la capital mexicana, Sdo Paulo o Bogota. En 2021 gand la
residencia de Inteligencia Artificial (IA) Al Lab, SETI x Al, con el proyecto
Codex Virtualis, que plantea construir una coleccion sistematica de or-
ganismos hibridos generados por |A gue surgiran a partir de relaciones
simbiodticas especulativas entre microorganismos y algoritmos. La idea del
colectivo es buscar formas de explicar fendmenos complejos a través de
experiencias perceptibles que faciliten su comprension. Interspecifics se
define como una colectividad ndmada que experimenta en la interseccion
entre el arte y la ciencia. Sus principales lineas de investigacion se basan
en el uso del sonido para comprender la actividad bioeléctrica de diferen-
tes consorcios bacterianos, plantas, mohos y humanos, utilizando lo que
[laman “maquinas ontoldgicas”, es decir, una combinacion de hardware
y creatividad. El colectivo ademas prioriza compartir el conocimiento a
través de talleres publicos, como B10S o MusicMakers HackLab, donde
socializan la experiencia de sus disefos y trabajos, basados en tecnolo-
gias de codigo abierto. Desde su perspectiva, el acto de intercambiar
conocimientos permite crear comunidades de usuarios mas amplias que
puedan ayudar a profundizar los aprendizajes alcanzados. Estas activida-
des se han realizado en paises como México, Alemania, Holanda, Brasil,
Chile, Ecuador, Estados Unidos y Canada, vy a la fecha cuentan con una
base de datos de mas de trescientos artistas e investigadores.

Centro para la Revolucion Tecnoldgica en Industrias Creativas
(CRT+IC). Chile

¢Como potenciar el desarrollo tecnolégico en las industrias creativas
en la regién?

Con el avance exponencial de la tecnologia, ALC corre el riesgo de que-
darse rezagada si no participa en su desarrollo o adaptacion. En Chile
nacio en 2021 el Centro para la Revolucién Tecnoldgica en Industrias
Creativas (CRT+IC), un proyecto liderado por la Fundacién para la
Revolucion Tecnocreativa, conformada por Bizarro Live Entertaiment, una
de las principales empresas de espectaculos masivos en el pais. El pro-
yecto cuenta con el financiamiento de la Corporacion de Fomento de la
Produccion (CORFO), una agencia del Ministerio de Economia, Fomento
y Turismo de Chile, y pretende impulsar el desarrollo de tecnologias de
vanguardia en el pais mediante la formacion de talentos tecnocreativos,
gue propongan soluciones a problematicas de la industria del entreteni-
miento, fortalezcan el capital humano y potencien la internacionalizacion
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de las industrias creativas chilenas. La iniciativa incluye un programa
de formacion que ofrece talleres, seminarios y cursos para acercar el
conocimiento tecnoldgico al sector creativo, y abre espacios para el in-
tercambio de ideas entre ciencia, tecnologia y cultura, apoyando el pilo-
taje y desarrollo de proyectos a través de residencias. Con el programa
Astillero Creativo se espera acompanar a startups en el diseflo de estra-
tegias de validacion comercial, entrenamiento de equipos ejecutivos y
licenciamiento tecnoldgico. Por Ultimo, promoverdn el fortalecimiento de
proyectos incubados por el centro, fomentando la escalabilidad de sus
iniciativas a través de la busqueda de fondos para su financiamiento. Las
tecnologias en las que se enfocaran durante la primera etapa incluyen 5G,
realidades digitales (realidad virtual - realidad aumentada), inteligencia
artificial, blockchain y el internet de las cosas. El foco esta en startups y
pymes creativas, segmentadas en musica y espectaculos, audiovisual y
editorial, videojuegos y realidad digital, arquitectura, disefo y ciudad. El
centro ademas ha formalizado una alianza estratégica con la empresa
Epic Games, y son el primer y Unico centro de entrenamiento autorizado
en Chile para el Unreal Engine. Con esta estrategia buscan promover la
adopcion de nuevas tecnologias que generen tanto nuevos conocimien-
tos como soluciones a necesidades reales de las industrias creativas.



finales

Reflexiones

La pandemia seria el equivalente a la prehis-
toria del arte digital y aun queda mucho por
descubrir.

—Aurea Vieira, gerenta de relaciones interna-
cionales del Servicio Social do Comércio de
Sao Paulo
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Las innovaciones tecnoldgicas estdn modificando las maneras de crear,
producir, difundir, exhibir, consumir, formar, administrar y hasta archi-
var, alterando las cadenas de valor de la musica y las artes escénicas.
La experiencia digital del sector no es un sustituto de las actividades
presenciales, pero se presenta como una gran aliada para su desarrollo,
ayudando a generar nuevos modelos de negocio, innovar en la forma de
comunicarse con sus audiencias y hacer mas eficientes sus procesos or-
ganizativos. El reto esta en insertar a los profesionales de estas disciplinas
artisticas en los procesos de desarrollo tecnoldgico y las posibilidades
de monetizacién que ofrecen las nuevas tecnologias. A continuacion se
presentan algunas reflexiones sobre las posibles rutas de accion de estas
industrias en el ambito digital, asi como el papel que podrian jugar de
cara a la reactivacion econdmica.

1. La musica y las artes escénicas en la economia digital

1.1 Las tecnologias contribuyen a expandir la creatividad. Las nuevas
posibilidades digitales estan multiplicando las formas de contar historias
y expandiendo las posibilidades de creacion. En la virtualidad, la barrera
entre el publico y la escena se difumina, lo que abre un nuevo camino de
exploracion artistica cuyas experiencias seran cada vez mas interactivas.

1.2 La experiencia digital permite abrir nuevas fuentes de ingreso. La
oferta de contenidos digitales ayudard a complementar las estrategias
financieras de la musica y las artes escénicas, donde en la nueva cadena
productiva el consumidor toma un papel protagdénico. Las audiencias
dejaran de tener un rol pasivo y participaran en procesos en los que antes
no se les consideraba, particularmente en el financiamiento de iniciativas
creativas. Para detonar el potencial de esta oportunidad, los profesionales
musicales y escénicos necesitaran capacitarse, invertir en el desarrollo de
plataformas ad hoc y abordar los desafios legales y de regulaciéon para
gue como creadores reciban una remuneracidn justa por su trabajo.

1.3 Democratizar el acceso al arte. La virtualizacion de la musica y las
artes escénicas estd ampliando el acceso a manifestaciones artisticas y
culturales como nunca antes en la historia. Para continuar con esta ten-
dencia, los creadores requeriran no solo desarrollar habilidades técnicas
para seguir adaptando sus creaciones y explorar las posibilidades que
ofrecen las nuevas herramientas tecnoldgicas, sino también asociarse
con profesionales de otros sectores de las ICC y del entorno digital para
lograr experiencias con una calidad semejante a la presencial.
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1.4 Fomentar la capacitacion y socializar los avances tecnoldégicos. La
creatividad e imaginacion de los musicos y creadores escénicos pueden
potenciar las posibilidades de las nuevas herramientas digitales, llevarlas
por terrenos aun sin explorar y ayudar a socializarlas, de manera que mas
gente las conozca y las incorpore. Invertir en iniciativas que fomenten su
desarrollo y aprendizaje ayudara a potenciar la aplicacién de los avances
tecnoldgicos y a impulsar un mayor uso por parte del sector.

2. Politicas publicas para favorecer el crecimiento
de la economia digital en la region

2.1 Fortalecer la infraestructura de conectividad. La region deberd priori-
zar la inversion en conectividad para evitar su rezago econdmico y social
con respecto al resto del mundo.

2.2 Regular los derechos de autor y promover la distribucién equitativa
de las regalias. Avanzar en iniciativas que regulen los derechos de autor,
Yy gque promuevan una mayor recaudacion por regalias digitales, ayudara
a proteger la autoria intelectual de los creadores y a generar mayores
ingresos para los musicos y artistas escénicos en la region.

2.3 Legislar para favorecer la competencia y la monetizacién en me-
dios digitales. Promover leyes y normativas que favorezcan la creacion
y difusion de contenidos de produccion nacional sera fundamental para
favorecer el crecimiento de una industria escénica regional que sea com-
petitiva a nivel mundial.

2.4 Ampliar la difusion de contenidos propios. El desarrollo de platafor-
mas de streaming para la transmision de contenidos multimedia locales
ofrecerd a los creadores salidas comerciales de producciones origina-
les, y brindara a las audiencias alternativas de consumo de contenidos
culturalmente diversos. No obstante, sera necesario hacer frente a los
desequilibrios del mercado, ya sea con el disefio de impuestos a las prin-
cipales plataformas internacionales de transmision de contenidos que
estén etiguetados para la produccion de contenidos locales, o mediante
normativas que aseguren un porcentaje minimo de transmision de pro-
ducciones nacionales a través de sus canales.

3. Politicas culturales para la musica
y las artes escénicas del siglo XXI

3.1 Asegurar el financiamiento publico al sector. Los fondos gubernamen-
tales seguiran jugando un papel central en el desarrollo de la musica y las
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artes escénicas en la regidn, por lo que sera clave asegurar su existencia
en los presupuestos.

3.2 Modernizar los modelos de transferencia de recursos. Los apoyos
gubernamentales deben entenderse como estimulos productivos a dife-
rentes actores de la cadena de valor de la musica y las artes escénicas.
Ademas del creador, existen otros agentes claves, como los producto-
res, los managers y los desarrolladores de aplicaciones digitales, quienes
requieren de capital semilla, que puede provenir de la ampliacion de los
recursos publicos y el fomento de la creaciéon fondos de inversion publi-
co-privados, para fortalecer procesos de creacion, produccion, comer-
cializacion, difusién y circulacién de productos del sector. Esto permitird
detonar el potencial econdmico de las artes escénicas y su desarrollo,
tanto en modo presencial como virtual.

3.3 Promover una mayor participacién del sector privado en el financia-
miento del sector. Para reducir la dependencia respecto a los recursos
publicos, se deberd promover una mayor participacion del sector privado
en el financiamiento de la musica y las artes escénicas. Existen diferentes
modelos de subsidios tributarios y beneficios fiscales para incentivar a las
empresas a financiar emprendimientos relacionados con estas disciplinas.
El espacio para la innovacion en los instrumentos es aln grande y requiere
investigacion y desarrollo para legislar iniciativas que promuevan un mece-
nazgo acorde a la realidad actual de la regién, asi como promocion e incen-
tivos suficientes para que mas empresas sean conscientes de los beneficios
econdmicos y sociales de invertir en proyectos artisticos y culturales.

3.4 Visibilizar el aporte econdmico de las industrias musicales y escéni-
cas. El reconocimiento del valor econdmico, politico y social de la musica
y las artes escénicas como generadoras de empleos, riqueza y valor afa-
dido a los territorios, pasa por elaborar y difundir informes con datos que
evidencien la aportacion de estas industrias a la economia y a la sociedad,
lo que también ayudara a detonar las inversiones publico-privadas para
el desarrollo del sector.

3.5 Reconocer el trabajo musical y escénico como empleo formal. Integrar
a los profesionales de la musica y las artes escénicas en esquemas de se-
guridad social, garantizar su acceso a servicios publicos de salud, o crear
regimenes especificos en las cuentas de empleo o de pago de impuestos,
ayudara a reducir la precariedad del sector y a reconocer el estatus del
artista como parte integral del sector productivo de la sociedad.
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6. Glosario

A

Artes escénicas

Manifestaciones artisticas destinadas a representarse
sobre un escenario. Incluyen disciplinas como la
musica, el teatro, la danza, el circo, la épera y la
multidisciplina.

Autoconcierto

Presentaciones artisticas a las que la audiencia accede
en sus automoviles y se queda al interior de ellos para
apreciar el espectaculo.

Blockchain

Cadena de blogues que facilita el registro de
transacciones u operaciones relacionadas con un
elemento digital.

Bono de emergencia

Incentivo econdmico que ofrecen los gobiernos
como parte de sus planes de asistencia en casos de
emergencia.

C

Cuenta Satélite de Cultura

Herramienta estadistica que permite medir el aporte al
PIB del sector cultural a través de la suma de todas las
actividades que lo integran.

Derechos de autor
Normas y principios juridicos que determinan los
derechos de los creadores sobre sus obras.

Derechos de ejecucién publica
Término juridico que define la autorizacién del autor
para interpretar o ejecutar una obra publicamente.

Espacio virtual inmersivo (EVI)

Espacios tridimensionales en 360 grados que simulan
realidades virtuales donde diversos usuarios pueden
interactuar sin contar necesariamente con un casco o
lentes de realidad virtual.

Espacios escénicos
Lugares donde se llevan a cabo presentaciones
escénicas. Pueden ser espacios abiertos o cerrados.

Estimulos fiscales

Instrumentos que utilizan los gobiernos para impulsar
actividades o sectores productivos, a través de
reducciones o exenciones de pago en algunas
contribuciones fiscales.

Experiencia digital
Interaccidn que ocurre entre el usuario y los medios
digitales.

F
Full HD

Término para referirse a la resolucion de imagen que
suele ser de 1920 x 1080 pixeles.

Inteligencia artificial
Combinacién de algoritmos que simulan los procesos
de inteligencia humana realizados por maquinas.

L

Licensing / licenciamiento

Facultad o permiso mediante el cual se autoriza el uso
0 explotacion de una obra protegida con derecho de
autor.
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Long tail

Estrategia de marketing que consiste en dejar un
producto en el mercado por mas tiempo para que
alcance una posicidn significativa. En internet hace
referencia al efecto que pueda tener dejar el material
disponible en la red para que mas gente lo vea a lo
largo del tiempo.

Mapping

Técnica audiovisual que utiliza la proyeccidn de
videos sobre superficies en las cuales se despliegan
animaciones o imagenes en movimiento con efectos
artisticos.

Market Centric Payment System (MCPS)

Modelo de distribucion de ingresos en plataformas

de streaming que tiene como punto de partida la
participacion que se tiene en el mercado. El calculo es
una proporcion del numero de reproducciones totales
por artista en proporcion al tamafio del mercado y

se paga a quienes mas tengan reproducciones en la

plataforma (ver User Centric Payment System - UCPS).

Mecenazgo

Proteccién o ayuda brindadaa una actividad cultural,
artistica o cientifica. En el &mbito artistico, se refiere
a la accion de financiar artistas o proyectos para el
desarrollo de trabajo creativo.

Metadatos

Informacion descriptiva sobre un conjunto de datos
con la finalidad de interpretarlos, identificarlos,
procesarlos y preservarlos. Son datos de los datos
que describen el contenido informativo de un objeto o
recurso.

Multimedia
Combinacién de elementos de texto, imagenes,
animacion y sonido para crear contenido.

N

Non fungible token (NFT)

Elementos comercializados en ambientes digitales de
caracter criptografico unico e irrepetible, relacionado
con tecnologia blockchain.

o

Over-The-Top (OTT)

Hace referencia a los servicios de libre transmisién
o servicio OTT, el cual consiste en la transmision de
audio, video y otros contenidos a través de internet

sin la implicacion de los operadores tradicionales en el
control o la distribucion del contenido.

Pantalla LED

Dispositivo electrénico que se ilumina con diodos led
para proyectar contenido multimedia.

Parallax
Efecto visual que simula el desplazamiento del fondo y
los contenidos a distinta velocidad.

Plataforma de contenidos
Sitio o portal en linea cuya finalidad es transmitir,
difundir o almacenar contenidos multimedia.

R

Realidad aumentada (RA)

Recurso tecnoldgico que permite superponer
imagenes en entornos reales, logrando transmitir una
mezcla de elementos virtuales y reales.

Realidad extendida (RE)

Hace referencia a la combinaciéon de tecnologias que
permiten una interaccion de los entornos reales y
virtuales.

Realidad mixta (RM)
Tecnologia inmersiva que combina elementos de
realidad virtual y realidad aumentada.

Realidad virtual (RV)
Recurso tecnoldgico que genera un espacio inmersivo
de escenas o lugares simulados.

Regalias

Término que hace referencia a la retribucidn monetaria
gue recibe el propietario de un derecho cuando
alguien mas hace uso de éste.

Rider técnico

Documento que sefala las especificaciones técnicas
gue se requieren para llevar a cabo una presentacion
escénica.

S

Streaming

Tecnologia multimedia que permite la visualizacion de
contenidos grabados o en vivo a través de plataformas
digitales.
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T

Tecnologias inmersivas
Conjunto de herramientas que intentan simular
entornos reales.

Tecnovivio

Término que hace referencia a la interaccion del
publico con una puesta en escena a través de un medio
digital.

Tiquetera
Empresa que se dedica a la venta de entradas o
boletos para eventos de distinta indole.

Transmedia
Estrategia narrativa mediante la cual se fracciona un
contenido para difundirlo en distintos medios.

Triggering Cities

Término que hace referencia a las ciudades donde se
transmiten y consumen gran cantidad de contenidos
musicales via streaming o en linea, lo que produce
efectos multiplicadores en los algoritmos usados por

las plataformas, ayudando a que esos contenidos sean
conocidos por un mayor niumero de personas.

U

User Centric Payment Systems - UCPS

Modelo de distribucidon de ingresos en plataformas
de streaming que tiene como punto de partida la
participacion de los usuarios en las transmisiones. En
contraposicion a Market Centric Payment Systems
(MCPS), los ingresos se distribuyen segun la escucha
real de los usuarios.

\'4
Video 360

Formato de video que permite una vista panordmica
desde cualquier punto, en 360 grados.

Video bajo demanda (VOD)

Servicio OTT de transmision de contenidos, en el cual
se permite a los usuarios elegir en cualquier momento
entre diferentes videos ofertados en una plataforma.
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Amazon music Estados Unidos Plataforma de streaming 40

Anti Status Quo Brasil Companiia de teatro 43

Apple Music Estados Unidos Plataforma de streaming 24, 40
Plataforma de contenidos

Aqui Cultura Costa Rica . N
digitales

Asociacion Mexicana de

Productores Fonograficos México Organismo gremial 18
(AMPROFON)
Banco de Desarrollo del Caribe

Caribe Organismo internacional 12
(CDB)
Banco Interamericano de

Internacional Organismo internacional 4, 33, 41
Desarrollo (BID)
Biblioteca Nacional Eugenio Espejo Ecuador Biblioteca 20
Bizarro Lab Chile Aceleradora 13, 20, 55

Empresa digital que ofrece

Boletia México servicios para venta de boletos 34
en linea

Circulart Colombia Encuentro de musica 35

Ciudad Cultural Konex Argentina Espacio escénico 27, 31

Comision Econdmica para América

. . Internacional Organismo internacional 9, 10
Latina y el Caribe (CEPAL) L

Plataforma de contenidos
Compartir Cultura Argentina . n
digitales

Confederacion Internacional
de Sociedades de Autores y Internacional ONG Internacional 41
Compositores (CISAC)
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Plataforma de contenidos

Contigo en la Distancia México L N
digitales
Programa gubernamental
Corporacion Colombia Crea Colombia de egstl'mulzs fiscales a las 14
Talento (COCREA) . . .
industrias creativas
Corporacion de Fomento de la
Chile Entidad gubernamental 13, 55
Producciéon (CORFO) 2
Critical Switch México Red social 34
Plataforma de contenidos
Cultura en Casa Uruguay . N
digitales
Deezer Francia Plataforma de streaming 24
Despierta Elena Chile Obra de teatro digital 31
El lago de los cisnes Argentina Obra de teatro digital 27
Epic Games Estados Unidos Empresa de videojuegos 56
Escuela de Espectadores Colombia Iniciativa educativa 28
Programa gubernamental
Estimulos Fiscales a las Artes México de egstl'mulgs fiscales a las 14
(EFIARTES) . . .
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Evento Medido / Fanear Chile Empresa digital 34
Federacion Internacional de la
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Festival Amazonas de Opera Brasil Festival 18, 19
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Manizales
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" d Chile Fundacién 32, 35,48
FIMPRO México Encuentro de musica 35
Fortnite Estados Unidos Videojuego inmersivo 46
Fundacion Espacio Creativo Panama Fundacion 28, 33
Fundacion Nacional Batuta Colombia Fundacion 18, 32
Fundacion Teatro Nacional Sucre Ecuador Entidad gubernamental 29, 44
GigWell Estados Unidos Empresa digital 34
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Impulso Cultura Ecuador . 12
digitales

Infinitos Colombia Obra escénica digital 44

Instituto Nacional de la MUsica

(INAMU) Argentina Entidad gubernamental N
Interspecifics México Compania artistica 54, 55
(J}L:Jnc:‘;)sESeparados (o] SIS Brasil Obra escénica digital 43
La Teatreria México Espacio escénico 28, 31
Landscape Artes Escénicas México Compafia de teatro 43
Las Reinas Chulas México Companiia de teatro 44

Ley que otorga una ayuda de
Ley Aldir Blanc Brasil emergencia a profesionales de 12
las artes en Brasil

Linderos del Horizonte

. Colombia Obra escénica digital 44
Dramafdnicos
Loop espejos del tiempo TCRV México Obra escénica digital 43
Mia sobre ella misma (Deca Teatro) Colombia Obra escénica digital 44
Music By Numbers Reino Unido Centro de investigacion 13
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Chile ONG 13
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Fondo privado para otorgar
d tari
MuUsica México Covid-19 México oL as. ronetarias .a . 17,18
profesionales de la industria de
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Musica Relatable México Empresa / consultora 18, 39
Netflix Estados Unidos Plataforma de VOD 37, 38, 51
Non Fungible Token (NFT) Estados Unidos Blockchain 42
Observatorio Digital de la Musica .
Chile ONG 13
Chilena (ODMC)
Organizacion de Estados
SEECE Internacional Organismo internacional 33

Iberoamericanos (OEI)
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Unidas para la Educacion, la Internacional Organismo internacional 33
Ciencia y la Cultura (UNESCO)
Overture Plus Estados Unidos Empresa digital 34
Patreon Estados Unidos Plataforma digital 38, 39
PortalDisc App Chile Plataforma de streaming 52
Pro Indie Music México Empresa digital 53
CR:Eﬁed(eRils\:I))uauones Musicales de Chile ONG 19
Secretaria General Iberoamericana ) . . .
(SEGIB) Internacional Organismo internacional 33, 41
liz[;\ll(i)d(os;(s)gaslpio Comeércio de Sao Brasil Institucion publico-privada 20, 26
SESC Digital Brasil ::;f;ersma de contenidos 26
SoundCloud Estados Unidos Plataforma de streaming 40
Spotify Internacional Plataforma de streaming 2 98,
40, 51, 52
Teatrix ﬁ;gt’:::wt;r;?onal) Plataforma de VoD 37, 51
Teatro Coldn de Buenos Aires Argentina Espacio escénico 19, 20, 26, 27
Teatro Colén de Bogota Colombia Espacio escénico 44
Teatro de Manaos Brasil Espacio escénico 18
TikTok China Plataforma digital 38
Todo lo que cabe en una VHS Brasil Obra escénica digital 44
Twitch Estados Unidos Plataforma digital 38, 39
Uncanney Valley Alemania Obra escénica digital 48
Universidad de Guadalajara México Universidad publica 18
Ventana Internacional de las Artes Colombia Encuentro de artes escénicas 5
VIP-Booking Estados Unidos Empresa digital 34




" _

Suiza
Virtual Crossings y. Obra escénica digital 44
Argentina
World Summit Award 2020 (WSA) Internacional Premio 43
26, 27, 32,
YouTub Estados Unid ]
ouTube stados Unidos Plataforma de streaming 38, 44, 48
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en la region.

El Banco Interamericano de Desarrollo y Aura desean
agradecer a las trescientas organizaciones y profesiona-
les que amablemente aceptaron responder a la encuesta
y a los diferentes actores que nos concedieron valiosas
entrevistas para nutrir esta investigacion; especificamen-
te a Maria Victoria Alcaraz, Octavio Arbeldez, Marlyn
Attie de Mizrachi, Félix Barros, Marielle Barrow Maignan,
Oscar Carnicero, Luis Clériga, Jorge Codicimo, Malitzin
Cortés, Cristébal Dafobeitia, Vashtie Dookiesingh, Flavia
Furtado, Analida Galindo, Rodrigo Garrido, Carmen Gil
Vrjolik, Marcelo Guardia Crespo, Oliver Knust, Marcelo
Lara, Ricardo Lira, Marko Machicao, Patricia Maya
Segovia, Salomé Olarte, Andy Ovsejevich, José Palazzo,
Maria Claudia Parias, Fabiola Pazmifo, Daniela Ribas,
Ana Rodriguez, Carmen Romero Quero, Damidn Romero,
Camille Selvon Abrahams, Rodney Small, Jules Sobion y
Aurea Vieira.







