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“La tecnologia no es nada. Lo importante es que tengas fe en la gente, que
sean basicamente buenas e inteligentes, y si les das herramientas, haran

cosas maravillosas con ellas”

Steve Jobs
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1. Introduccion

El ser humano es creativo desde su origen. Es algo intrinseco en su forma de
ser, en su forma de vida individual; pero como ser social que es, el ser humano
ha formado sociedades, las cuales son consideradas como la cuna de la cultura.
Como ha quedado demostrado, en los diferentes territorios habitados y en todos
sus estilos de vida el hombre ha generado cultura. Por estos motivos la cultura y
la creatividad forman parte de todas las sociedades, de su historia, sus
costumbres y su forma de vida. Es importante que la cultura sea conservada y
preservada, y ademas, debe ser ensalzada, promocionada y apoyada; tareas
que son realizadas por todas y cada una de las distintas industrias que
conforman las Industrias Culturales y Creativas (en adelante las ICC). Algunos
sectores que actualmente son integrados dentro de las ICC tienen muchos afios
de historia. No obstante, la denominacién de las ICC como tal, lleva pocos afios
de reconocimiento en su conjunto, y estas industrias logran impregnar casi todos
los ambitos industriales en general, ya que la cultura y la creatividad son parte

de todas las sociedades que conforman el planeta.

Por otra parte, la transformacion digital esta revolucionando todo el entorno
social, y por ello, muchas de las futuras generaciones cambiaran su estilo de
vida, su cultura y también su consumo. De hecho, en la actualidad, ya esta
sucediendo vy, la mayor parte de las veces, en un sentido positivo. Por este
motivo, se considera que fomentar la transformacion digital en las ICC es
fundamental y muy valioso para estas industrias y, ademas, puede aportar

multitud de beneficios a las mismas.

Actualmente existen grandes empresas dentro de las ICC que han afrontado y
adoptado con gran éxito la transformacién digital en sus distintos ambitos.
Ademas, muchas de ellas han realizado un cambio importante en su modelo de
negocio ofreciendo productos y servicios innovadores y de forma innovadora,
siempre orientados a las necesidades que la sociedad actual reclama. Esta
realidad, a su vez, ha hecho que las ICC tengan la posibilidad de desarrollarse,
aumentando su crecimiento y haciendo crecer el empleo, pero, sobre todo,
fomentando el valor que la cultura y la creatividad. Hasta el momento, se han

realizado numerosos estudios de la transformacién digital en algunos ambitos



culturales y creativos de forma muy especifica, pero no se ha recopilado en su

ambito mas amplio y general de todas estas industrias.

Es primordial este estudio de tipo descriptivo y transversal en el tiempo, ya que
afronta la adopcién de la transformacion digital en extension a todas las ICC,
analizando la situacion actual de las mismas con la variable de la transformacion
digital, como eje principal y fundamental, que otorga esa gran posibilidad de
desarrollo y crecimiento en su conjunto. Destacando la importancia que esto
tiene para el crecimiento econémico y a su vez, la creacién de empleo, pero
sobre todo la importancia y el reconocimiento para estas industrias que

salvaguardan, apoyan y promueven la cultura de cualquier entorno.

Las ventajas de este estudio son varias: una y principal, sin duda, es la
recopilacion o el aunado de todo lo estudiado por separado y hasta el momento
sobre como la transformacion digital afecta a estas industrias en todos sus
ambitos. Otra ventaja es la aplicacion practica de lo desarrollado de forma
tedrica, que se realiza a través del analisis de ejemplos reales, con adopcion de
particulares herramientas tecnologicas en empresas que integran las ICC, en sus
muy distintos ambitos. Asi que surge una nueva ventaja y es que este estudio
puede servir de referencia a los emprendedores culturales de las ICC, que
pretendan implantar un proceso de transformacién digital en su organizacion o
simplemente deseen hacer de la transformacion digital su principal herramienta
para su negocio. Por lo que cualquier organizacion cultural podria ser capaz de
adoptar la transformacién digital para lograr todos los beneficios que esta puede

llegar a aportar, pudiendo ser facilitadora, ademas de numerosas ventajas.

Para demostrar que esto es esencial presentar los objetivos que se van a tratar

en este estudio:

O1: Comprobar si la transformacién digital aporta crecimiento a las ICC en

los 10 Gltimos anos.

O2: Estudiar si la transformacién digital otorga numerosos beneficios
cualitativos y cuantitativos a las ICC.

0O3: Identificar si las organizaciones que pertenecen a las ICC y que aplican

transformacion digital cambian su modelo de negocio.



Para abordar estos objetivos, en este estudio se analiza la situacion de los
ultimos anos de las ICC a nivel nacional. También se analiza el entorno provincial
y comarcal, donde se observa como influye la variable de transformacion digital
en estas industrias, su proceso y evolucion en los ultimos afios. Ademas, son
numerosos los beneficios cualitativos y cuantitativos que la transformacién digital
ha aportado a algunas organizaciones de estas industrias. Explicaremos los
facilitadores que hacen que este proceso sea mas factible y presentaremos,
ademas, las oportunidades y retos que se pueden dar en la implantacion y

desarrollo de la transformacion digital en estas industrias.

Saber cuales son los beneficios que presenta la transformacion digital es de vital
importancia, ya que puede estimular su adopcion e inversion a nivel interno de
las organizaciones que pertenecen a las ICC. De entre los diferentes motivos
para estimular su adopcién destacamos la capacidad de atraer y retener el
talento humano en la organizacién, mejorar la imagen de marca, una mejor
relacion con el entorno y, por tanto, una mayor flexibilizacién para los cambios
que se presentan en la demanda. Evidentemente las ICC también deben afrontar
retos en la aplicacion de la transformacion digital, cambios en los modelos de
negocio y en su planificacion estratégica. Una vez sorteados esos retos la
transformacién digital puede ser una herramienta beneficiosa y convertirse en la
palanca que facilitara el impulso y crecimiento de las ICC. Se pueden transformar
estos retos en grandes oportunidades que aportaran mayores beneficios a
cualquier organizacion. Por lo que si cualquier empresa, sea del tamafio que
sea, decide adoptar la transformacion digital, y ademas hacerlo de una forma
totalmente creativa, es muy probable que estos beneficios sean todavia mayores

y de mayor intensidad.

Asi para poder demostrar las numerosas ventajas de su aplicacion, se analizan
casos practicos de organizaciones pertenecientes a diferentes ICC que a través
de la adopcidn de las diferentes herramientas tecnologicas (el Big Data, el Cloud
Computing, el Blockchain, la impresion 3D, las huellas digitales, los robots, la
realidad aumentada, la inteligencia artificial y destacando ademas lo que podrian
ser los e-ntornos inteligentes) han sabido aprovechar las oportunidades que

brindan.



2. Marco nacional y europeo que presentan las Industrias
Culturales y Creativas.

Es importante destacar algunos datos relevantes sobre las ICC, a partir de
algunos datos que recopila el Anuario de Estadisticas Culturales 2019, elaborado
por la Division de Estadistica y Estudios, Secretaria General Técnica, Ministerio
de Cultura y Deporte en noviembre de 2019 y que arroja los datos mas recientes

respecto al ejercicio 2018, en Espana.

- El 3,7% del total de empresas en Espafa a principios de 2018 estan
vinculadas a la cultura dentro de todas las registradas en el Directorio Central de
Empresas (DIRCE) perteneciente al Plan Estadistico Nacional elaborado por el
Instituto Nacional de Estadistica. Este porcentaje que corresponde a un total de
122.673 empresas, dentro de las mismas 21.799 empresas, el 17,8%
corresponden a actividades vinculadas con el comercio o alquiler de bienes
culturales; mientras que el resto, 100.874 empresas, correspondiendo el 82,2%
del total, tienen actividades o servicios de ediciéon, cinematograficas, video, radio,
television, videojuegos, artisticas y de espectaculos, anadiendo, ademas,
museos, bibliotecas y archivos. Ademas, se concentran en algunas comunidades
autonomas, tales como Madrid con un 22% del total, Catalufia con un 20,1%,
seguido de Andalucia y la Comunidad Valenciana con un 13,2% y un 9,6%
respectivamente. Cabe destacar que dentro de estas empresas culturales
encontramos que el 64,7 % son empresas sin asalariados; el 28,6 % de pequeio
tamano, de 1 a 5 empleados; el 6% tienen de 6 a 49 empleados y el 0,7%

restante son empresas de 50 o mas empleados.

- El empleo medio cultural da trabajo a casi 700.000 personas durante el
ejercicio 2018 en Espania, de forma mas concreta son 690.300 personas en total,
superando esa cifra en 2019 y siendo un 3,6% del empleo total en la media del
periodo anual. El perfil del trabajador cultural en su mayoria son hombres con un
60,4% del total, frente a un 39,1% de mujeres. Se caracteriza, ademas, por
poseer una formacion académica bastante superior a la media de educacién del
conjunto nacional, con un 69,3% frente al 42,9% que presenta la media. Estos

datos son recopilados de la Encuesta de Poblacion Activa, estadistica oficial



perteneciente al Plan Estadistico Nacional y elaborada por el Instituto Nacional

de Estadistica.
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Grdfico 1: Autor: Elaboracion propia, a partir de fuente de datos de (Ministerio de Cultura y Deporte, 2019)

- Las Comunidades Auténomas con una mayor poblacion dedicada a este

tipo de actividades culturales son Madrid, con un 5,4% y Cataluia con 4,4%.

- Los servicios o productos culturales que mas destacan respecto al gasto
realizado son: servicios de moviles y relacionados con Internet con un 22,5% del
total del gasto, seguido de los referentes a espectaculos como cines, teatros y

otros con un 12,8% del total del gasto cultural y la compra de libros con un 14,7%.

- Respecto al gasto total de los hogares en bienes y servicios culturales
asciende en 2018 a 12.714,3 millones de euros, representando el 2,3% del gasto
total estimado en bienes y servicios totales en Espafa. Y presentando un gasto
medio por hogar vinculado a la cultura de 682,5 euros anuales en dicho periodo.
Estimandose que el gasto cultural y anual medio por persona de 274,6 euros. El
gasto cultural medio por persona toma su valor maximo en los municipios con
mas de 100.000 habitantes, siendo superior a la media total en las comunidades
auténomas del Principado de Asturias, llles Balears, Cantabria, Cataluia, Regién
de Murcia, Comunidad Foral de Navarra, Pais Vasco y la Rioja; tomando su valor

maximo en la Comunidad de Madrid.



- En uno de cada cinco viajes de residentes en Espafia (el 19,8%) se realizaron
actividades culturales; cifra que se duplica si se tiene en cuenta ademas los
viajes de los no residentes en Espania.

Las estadisticas oficiales como EUROSTAT, INE y Ministerio de Educacion,
Cultura y Deportes) demuestran que Espafa no se aplican los criterios
armonizados que Europa refleja desde el afo 2015, que en la misma Unidn
Europea no aplican hasta 2018, aunque los datos son bastante cercanos, no se
utilizan criterios homogéneos para poder evaluar su desarrollo y poder realizar

un analisis predictivo.

Los datos econdmicos que recopila EUROSTAT en materia de ICC para el

ejercicio 2018 son:

- El numero de empleos culturales en la Union Europea en 2018 ascienden
a un total de 8.736.100 de empleados, siendo un 3,8% del total de los empleos
europeos. En esta base estadistica oficial se especifica que Espafa tiene una
media de 677.700 empleados vinculados a la cultura, un poco menor que las
estadisticas oficiales propias de nuestro pais, teniendo en cuenta que los
criterios armonizadores no contabilizan ciertos empleos como culturales, como
por ejemplo, los peones y oficiales en artes graficas, mientras que en Espana si
se incluyen. Cabe destacar que Espafia se encuentra en la cuarta posicion
dentro de los paises europeos que mas empleos vinculados a la cultura posee
en 2018, tras las posiciones de Alemania con un total de 1.661.300 de empleos
culturales, Francia con una cifra de 965.700 empleos culturales e ltalia con
830,700 empleos al servicio de la cultura en 2018. En diferencias por sexo el
empleo cultural europeo, se encuentra dividido de forma mas paritaria, ya que
4.704.700 empleos culturales son masculinos, lo que supone un 53,85% del total
de los empleos; siendo el perfil del trabajador mayoritariamente con niveles
educativos superiores con un 59,27% del total de los empleados culturales en
Europa.

En los datos histéricos es posible observar en el grafico numero 2, que en los
ultimos afios las ICC espanolas han crecido rapidamente y que la creacion de
empleo ha sido también bastante alta, a pesar de ser unas industrias cuya

caracteristica principal es que estan formadas fundamentalmente por



microempresas y pequefias empresas, con una base de financiacién publica que
cada vez minora mas, tal y como se puede observar en el grafico 3, y que se
encuentra con dificultades por parte de las entidades privadas de financiacion,

debido a la dificultad de valorar activos intangibles o culturales.
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A pesar de ello las ICC se encuentran en fase de crecimiento, con un entorno
muy cambiante y competitivo, que requiere definir muy bien las estrategias
organizacionales, ya que ayudan a las mismas a crecer, transformarse, innovar
y ganar en competitividad nacional e internacional, con una mayor certeza del
lugar en que se situa en cada momento. Es cierto que a nivel publico nacional
existe la Estrategia de Impulso y dinamizacion de la ICC con un Plan de fomento
Nacional derivado del marco de la estrategia europea Horizonte 2020, Europa
Creativa y Europa de los ciudadanos, donde se pone por primera vez en valor,
por las instituciones publicas la digitalizacién y la transformacion digital como

potencial fuente de crecimiento para la ICC en concreto.
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3. Entorno mas cercano de la Transformacion Digital en las ICC

Nuestro entorno comarcal esta creciendo y desarrollandose dentro del ambito de
las ICC. Destacan las ciudades de Orihuela y Torrevieja, por su mayor
concentracion de esta industria dentro de la provincia de Alicante, por encima de
ciudades como Elche y Alicante. Cabe destacar que el 51% las empresas
culturales y creativas de la Vega Baja tienen una duracién de menos de 10 afios,
segun el estudio de la Universidad Miguel Hernandez (UMH), realizado por la
Catedra Iberoamericana “Alejandro Roemmers” (siendo los colaboradores de
este estudio, Carlos Esponda y Mdnica Copaja) y se incide en que se trata de
un sector que esta en constante dinamismo. La mayor concentracion de esta
industria existe en la zona costera y destacan los sectores creativos como el
diseno, conformando un 28% de ICC dentro del total del sector del disefio; los
medios con un 23% de empresas consideradas ICC dentro de su sector;
innovacion y tecnologia con un 16%, patrimonio cultural con un 11% vy literatura
y artes escénicas con un 10% cada una respecto a sus sectores y las artes
visuales con un 2% de empresas consideradas como culturales'y creativas en
su sector. En su conjunto corresponden a un 33% de empresas estrictamente

creativas (Copaja Alegre & Esponda Alva, 2018)
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4. El proceso y evolucion de la Transformacion Digital en las ICC

Actualmente parece no encontrarse un concepto definido y claro de
transformacién digital, ya que se pueden encontrar multitud de intentos por

definirlo, pero en la actualidad no se puede sacar una clara conclusion.

Se considera que el concepto de transformacién es el proceso de cambiar de
forma, permutar o incluso mudar de porte o de costumbres a alguien (RAE,
2020), mientras que digital se refiere a algo que se crea, se presenta, transporta
o almacena informacion mediante la combinacion de “bits”* (RAE, 2020). Por lo
que se puede decir que la transformacién digital es el proceso de cambio que se

realiza a través una tecnologia para crear, transportar o almacenar informacion.

Como es demostrable en las ultimas décadas, la mayoria de las personas e
industrias se han digitalizado. Nuestra sociedad ha evolucionado
tecnolégicamente de una forma exponencial y nuestros estilos de vida se han
ido amoldando. Se puede decir que todas y cada una de las industrias han
cambiado debido al proceso de digitalizacion. En especial las Industrias
Culturales y Creativas son impulsoras y han aprovechado al maximo la
transformacién digital para desarrollarse en muy pocos anos, como se
demuestra en adelante en este estudio. Pero ¢ realmente consiste solo en eso la

transformacion digital?

La transformacion digital no se debe confundir con digitalizaciéon, ya que se
suelen intercambiar y utilizar de forma equivocada, siendo totalmente distintos.
“La digitalizacion es cambiar el uso de herramientas tradicionales por unas
digitales, pero haciendo el mismo uso y con el mismo objetivo. La transformacion
digital es mucho mas profunda y conlleva involucrar a toda la organizacion para
hacer mas eficiente y eficaz los procesos, optimizar los costes y aumentar los

ingresos” (Biecheler , y otros, 2016, pag. 8).

De forma evidente, la digitalizacion forma parte ineludible del proceso, es decir,
es un subproceso dentro de la transformacion digital. A su vez, esta ultima,

supone un cambio en la forma de funcionar, optimizando los procesos, dando

1 “bit” o digito binario, segun (RAE, 2020) es una unidad de medida de cantidad de informacién,
equivalente a la eleccion entre dos posibilidades igualmente probables.
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valor y competitividad a la industria; y eso se puede realizar de tan diversas
formas como creatividad se pueda tener. Por ello, cuando se habla de
transformacion digital no solo se refiere a tecnologia, sino a nuevas
oportunidades de negocio a través de nuevas organizaciones y de la reinvencién
de las tradicionales para adaptarlas a los cambios constantes que se perciben
en nuestra sociedad y nuestra cultura. Esto nos lleva a la reinvencién de nuevos
modelos de negocio, en las que se deben de establecer unos planes estratégicos
muy bien definidos y adaptados a los cambios que pueda conllevar el proceso

de dicha transformacién digital.

Por tanto, este proceso obliga a la implicacion de todos y cada uno de los
departamentos de las empresas, empezando por los directivos y CEOs de las
organizaciones y desplegandose hacia el resto de la organizacién, tanto de forma
vertical descendiente, como de forma horizontal, es decir, en todos los ambitos
y sentidos de esta. La transformacion digital todavia deja una huella mas
profunda en las ICC que la aplican, tanto para impulsar, como para redisefar
organizaciones y mercados de forma constante, apostando por el futuro con
nuevos métodos de trabajo en toda la organizacién, que aprovechen e impulsen,
todavia mas si cabe, el potencial que puede surgir de la digitalizacion, acabando

en un proceso de transformacion digital.

Por tanto, la transformacién digital en las ICC, se establece como todo “un
desafio que indudablemente transforma la sociedad y la economia, siendo una
oportunidad de mejora competitiva que deben abordar tanto empresas como
lideres del proceso; asociaciones, como portavoz de esta industria y
administracion y estado” (Biecheler , y otros, 2016, pag. 8), como fuentes de
regulacion legal y a su vez impulsores de este proceso. Es decir, para que la
transformacién digital impregne todas las ICC, es necesario que todos los
stakeholders de estas organizaciones fomenten e impulsen esa predisposicion,
es decir, los entes publicos y las asociaciones que sean lideres en
transformacién digital deben abordar sus desafios para conseguir junto a las
organizaciones las oportunidades que brinda la transformacién digital en estas

industrias.
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5. Beneficios cuantitativos y cualitativos de la transformacion
digital en las ICC

Segun la Comision de Desarrollo de la Sociedad de la Informacion y Servicios
Publicos, en su informe de 2017, es importante destacar los beneficios que
aporta la transformacion digital a las organizaciones en general, tanto privadas
como publicas, ya que estas ultimas también pueden entrar a formar parte de
estas industrias y, a través de ellas, podemos observar también la relacién
existente y los beneficios que surgen entre organismos y sociedad (Comision de
Desarrollo de la Sociedad de la Informacion y Servicios Publicos. AMETIC, 2017)

Los beneficios cualitativos son multiples y variados, aportando a la industria un

valor afnadido, a través de:

-Mejora en las condiciones laborales de los empleados. Esto redunda
en un aumento de la satisfaccion de los empleados, ya que a través de la
transformacién digital puede existir la posibilidad de un acceso al puesto de
trabajo desde cualquier lugar, a cualquier hora y desde cualquier dispositivo; lo
que deriva en una mayor autonomia, un mayor desarrollo de sus competencias
y conocimientos que conduce a un mayor compromiso y participacion. De esta
forma los empleados van a ser parte activa y autbnoma de la organizacion, se
deben de establecer objetivos de trabajo a corto y largo plazo en todos los niveles
laborales, para que los empleados tengan de forma definida cuales son y puedan
planificarse libremente gracias a autonomia que pueda brindar la transformacién
digital. En la actualidad, muchas organizaciones de ambito privado dentro del
sector de las ICC estan aplicando esta ventaja cualitativa y altamente competitiva
a sus empleados, como es la plataforma “streaming” Netflix, cuyo lema laboral
es “Libertad y Responsabilidad” (NETFLIX, 2020).

- Atraer y retener personal competente, a través del beneficio cualitativo
anterior con respecto a los empleados. Se parte de que la sociedad en general
quiera desarrollar su carrera profesional en cualquiera de las organizaciones que
hagan que su demanda de empleo sea muy atractiva y que esto sea una ventaja

competitiva en la industria, ya que, a través de condiciones laborales muy
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ventajosas, creativas e innovadoras, se capta y se conserva el mejor capital

humano en cada una de sus competencias.

-Aumento de la satisfaccion de los clientes, a través de la posibilidad
de interactuar directamente y al instante con la organizacién de una forma
totalmente accesible, sencilla, agil y eficaz. Como empresa dentro de las ICC
que utiliza de forma maxima y primordial este beneficio cualitativo es
Deichmann?, galardonado actualmente con el sello de plata e-komi en referencia
a la satisfaccidn de sus clientes, mediante su creativa politica de devolucion de
articulos y la comunicacion directa e inmediata con sus clientes, obteniendo un
93.51% de opiniones positivas en su web (DEICHMANN, 2020)

-La fidelizacion de los clientes también es una ventaja cualitativa de la
transformacién digital, y por el mismo motivo que la anterior ventaja ya que la
posibilidad de interactuar con el cliente y a través de las plataformas webs es
mucho mas facil crear fidelizaciones, sobre todo cuando se dispone de un

conocimiento personalizado del cliente.

-Como otra ventaja cualitativa de la transformacion digital en las ICC que
surge de la anterior, se consigue una mejora de la imagen y del prestigio de
la compaiiia, ya que si se obtiene y conserva el mejor talento humano y la
organizacion es capaz de orientarse al cliente y mercado, ya no se necesita
ningun otro esfuerzo por que la marca de nuestra organizacion sea traducida en
la mente de los consumidores como algo totalmente innovador, de calidad, etc.

Llegados a este punto la organizacion debe de mantenerlo a lo largo del tiempo.

- Se puede y debe poseer una mayor capacidad de respuesta ante la
demanda cambiante del mercado. Es una realidad que con la transformacién
digital es mas factible de conseguir, y ademas, si se llega a conseguir, incluso
podran mantenerse y mejorarse las demas ventajas anteriores. Dentro de las

ICC que ha utilizado la transformacion digital para conseguir esta ventaja

2 “Deichmann” es una organizacién de tipo comercial ubicada en la industria de la moda, de forma mas
concreta en el sector del calzado tanto para hombres, mujeres o nifios. Esta organizacién fue galardonada
con el sello de plata e-komi, fundamentalmente por el cambio de negocio que realizé al incorporar la
transformacion digital, para la venta de sus productos de forma on-line, con la innovacidon de la politica
de devolucién ilimitada, es decir, sus productos pueden ser devueltos por sus usuarios cuando deseen,
siempre y cuando el producto se encuentre en buenas condiciones.
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cualitativa es Amazon, empresa que reacciona para mantener sus precios mas

bajos ante sus competidores en tiempo real (Merino, 2018).

El beneficio cuantitativo de la transformacién digital es principalmente el
aumento de beneficios, a través tanto del ahorro en costes, como del
incremento de los ingresos. Esto supone el principal objetivo de cualquier tipo de
organizacion en su relacion con los clientes, ya sean clientes como tal o simple

ciudadania.

Beneficios cualitativos y cuantitativos de la
transformacion digital en la ICC

Capacidad de
respuesta ala

demanda
cambiante

Fidelizacién de Meéqrg las
clientes condiciones
laborales de

los empleados

Aumento de la
satisfaccion de
los clientes

Atrae y retiene
personal
competente

~ Mejora la imagen y '

el prestigio de la
organizaciéon

llustracion 1: Autor: Elaboracion propia a partir de fuente de datos de la Comision de Desarrollo de la
Sociedad de la Informacion y Servicios Publicos. AMETIC, 2017.

Asi, se pueden ahorrar costes a través de la transformacién digital aprovechando
la informacion digitalizada para ahorrar en logistica, materiales, energia,
organizacion y gestion, publicidad, produccién, inventario, e incluso el recurso
tiempo, tan importante para lograr los objetivos de eficiencia de cualquier

organizacion, mejorando a su vez la competitividad.
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El aumento de ingresos también se produce a través de la transformacion digital,
con oportunidades de propuestas personalizadas a clientes, debido a una
informacion y un conocimiento mas profundo sobre ellos. Gracias a la
transformacién digital se abren posibilidades de penetracion, desarrollo y
ampliacion de mercados con nuevas oportunidades de productos o servicios de
naturaleza digital o agregar un incremento de valor en los productos o servicios

ya prestados gracias a la tecnologia.

Todos estos factores son beneficios que otorgan grandes oportunidades que las
organizaciones de las ICC, han tenido muy en cuenta y que les ha permitido
crecer a ritmo acelerado en los ultimos afos. Solo en 2013 las ICC generaron a
nivel mundial mas de 2.250.000 millones de dolares, dentro de los cuales en
Europa se crearon 709.000 millones de ddlares, lo que supone un 3% del PIB
mundial y de Europa, respectivamente. Ademas, un porcentaje del 32% de los
beneficios mundiales, y una generacion de empleo de casi 30 millones a nivel
mundial, perteneciendo a Europa la cifra de 7.7 millones de empleos. (Ernst &
Young Global Limited , 2015, pag. 15)

Segun un informe sobre La Transformacion Digital: “En los ultimos afios, los
responsables politicos de la Unién han manifestado enérgicamente su apoyo al
desarrollo del mercado unico digital. En diciembre de 2017, el Servicio de
Estudios del Parlamento Europeo estimé que un mercado unico digital eficiente
podria suponer una contribucion de 415.000 millones EUR anuales a nuestra
economia para el periodo 2014-2019 y crear cientos de miles de puestos de
trabajo” (Negreiro & Madiega, 2019, pag. 2).

Por lo que se deduce una transformacién digital en las ICC, supone una gran
cantidad de beneficios, tanto cualitativos como cuantitativos, y Europa ya pone
la mirada hacia el llamado “Mercado Unico Digital”, mercado que seria una total
nueva lanzadera de “startups” en Europa, aunque todavia se encuentra en un

camino que acaba de nacer.
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6. Oportunidadesy Retos que surgen a través de la Transformacion
Digital en las ICC

Indudablemente las oportunidades que surgen de la aplicacion de la
transformacién digital en las ICC, pueden tener su origen y derivar en los
diversos y multiples beneficios nombrados en el apartado anterior, pero a su vez,
surgen de forma ineludible y se originan nuevos retos que estas industrias deben

enfrentar, incluso de manera continua.

Las oportunidades que surgen de la transformacion digital en las ICC pueden
llegar a ser infinitas y de las cuales pueden derivar incluso mas oportunidades
encadenadas, segun el informe sobre el Analisis de la Digitalizacion en las ICC
se recogen las siguientes fuentes para la creacion de oportunidades: (tecnalia

Inspiring Business, 2019, pags. 18-19)

- Una relacion constante con el ecosistema a través de la innovacion,
y las asociaciones tecnoldgicas o comerciales. Crear redes de valor que son
indudable fuente de oportunidades que la industria debe adoptar y aprovechar.
De hecho es una realidad que se plasma actualmente de forma geografica en la

comarca de la Vega Baja, como se analiza al final de este estudio.

- Una comunicacién permanente y de forma horizontal con el talento
de la organizacion que aporta la transformacién digital a las organizaciones.
Supone el origen de multiples oportunidades que las organizaciones no pueden
desaprovechar. Fomentar la participacion de toda la organizacion y adoptar
innovaciones y transformaciones conduce al crecimiento y desarrollo de las ICC,
a la vez que otorga un mayor compromiso y responsabilidad al activo humano
de la organizaciéon. Este aspecto es importante para retener el talento en las
organizaciones, y que a su vez surge como un nuevo reto que las ICC deben

plantearse.
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- Las oportunidades surgen a través de focalizarse sobre el cliente, con
la finalidad de una atencién totalmente personalizada que ofrece la
transformacion digital para el anticipo y la respuesta a sus necesidades y habitos
de consumo, ofreciendo un valor anadido de calidad en los productos o servicios
creativos y/o culturales. El foco sobre el cliente en las ICC, ademas, debe de
llevar asociado un analisis exhaustivo respecto a su cultura. Evidentemente, en
contextos culturales distintos, un mismo cliente no tiene las mismas
necesidades, y por tanto, los valores afiadidos de los productos o servicios
prestados seran totalmente distintos. Indudablemente la creatividad representa
un papel fundamental en este reto que las organizaciones deben afrontar, y que,
ademas, de este desafio surgiran nuevas oportunidades y nuevos retos.

Retos y Oportunidades de la
transformacion digital en las ICC

Entorno

Organizaciones

Transformacion

digital Culturales

llustracion 2: Autor: Elaboracion propia a partir de fuente de los datos de (Ernst & Young Global Limited ,
2015)
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Segun el Informe Cultural times: The first global map of cultural and creative
industries (Ernst & Young Global Limited , 2015, pags. 82-89) los principales
retos a los que se enfrenta la ICC son:

- El desafio del crecimiento, por la propia estructura en la que las ICC
se componen, ya que se trata de unas industrias extremadamente fragmentadas
y lideradas por pocas empresas de gran tamafo. Indudablemente ganar cuota
de mercado y proteger sus ingresos son palancas que se desarrollan como
impulsores del crecimiento de las ICC. Con este fin, muchas organizaciones
aunan esfuerzos para poder crecer en tamafio, siendo una posible solucion las
fusiones y adquisiciones. Estas pueden ser fundamentales para que este reto
sea posible, siendo una forma de acceso para la globalizacion de la industria y
la irrupcidén en nuevos paises (mercados emergentes), donde las organizaciones

deben tener, ademas, muy en cuenta los costos-beneficios de entrada.

- El reto del crecimiento conlleva un nuevo reto implicito, la financiacién
que se necesita para expandirse y desarrollarse en nuevos mercados
internacionales, es decir, para globalizarse. Ante la irrupcién de la transformacién
digital se crea una forma mas accesible de poder llevarla a cabo. Se necesita
apalancamiento operativo y financiero, dado que la financiacién es fundamental
para afrontar las inversiones, aunque, a través de la misma transformacion digital
surgen soluciones que se encuentran en auge como son el “Crowdfunding” o
incluso los “Business Angels”, opciones de financiacion totalmente creativas, y

qgue no representan las tradicionales formas de financiacion.

- Nuevos modelos de negocio. Surgen como solucion para la
diversificacién de riesgos e ingresos, aunque, a su vez, también surgen como

oportunidades, y pueden llegar a ser todo un reto que deben abordar las ICC.

- De la propia transformacion digital surge un nuevo reto que las ICC
deben afrontar: monetizar los servicios que hasta ahora se habian prestado
de forma gratuita. Esto es debido a que muchas organizaciones comenzaron
estratégicamente a ofrecer sus productos o servicios en plataformas on-line de
forma gratuita, pensando que la publicidad seria suficiente para poder cubrir
costes. Evidentemente persuadir al consumidor para que realice una

contraprestacion de un producto o servicio que antes tenia de forma gratuita es
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un gran reto. Una solucion que se plantea en la actualidad es proporcionar un
valor de alta calidad al producto o servicio, de forma que sea atractivo para que

el consumido lo monetice.

- Otro de los retos a los que se enfrentan las ICC derivado de la
transformacién digital y que surge de la nocion de servicio o producto gratuito,
es la proteccion de los derechos de autor. El facil acceso a los contenidos
culturales y creativos pone en un alto riesgo la utilizacidén inapropiada de los
mismos. Los creadores deben de recibir su justa compensacion econdémica
(deberia ser obligatoria) por el uso o disfrute de los mismos. Por el contrario, los
creadores, los cuales son el motor de las ICC, se veran obligados a abandonar
el sector, ya que el facil acceso y la percepcion por los consumidores como
servicio o producto gratuito puede llegar a destruir la industria. Por tanto, las ICC
deben garantizar la proteccién al maximo los derechos de autor de todos y cada
uno de los creadores, como garantia de continuidad y consolidacion de la
industria. Evidentemente no solo es una labor que debe realizar la industria, sino
que debe ir acompanada por diversas medidas de proteccion por parte de las

Administraciones Publicas y el Estado.

- Por ultimo, destacar un nuevo reto al que se enfrentan las ICC: retener
el talento. Se trata de un beneficio cualitativo que surge de la transformacion
digital y que las organizaciones deben de proteger y preservar, ya que supone

un gran esfuerzo en todos los sentidos de formacion, dedicacién y trabajo.
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7. Palancas vy Facilitadores la transformacion digital en la ICC.

Existen numerosas palancas y facilitadores que hacen exitosa la fase de
implementacion de la transformacion digital. De esta forma, estas industrias,
pueden afrontar los retos y superar las barreras, impulsar las oportunidades, y
maximizar los numerosos beneficios, tanto cuantitativos como cualitativos, que
se describen anteriormente. Asi segun el “Estudio Espafia 4.0 El reto de la
Transformacion Digital patrocinado por la compania Siemens” (Biecheler , y

otros, 2016) los facilitadores esencialmente necesarios son:

- Una conectividad con bandas anchas de alta calidad, tanto en redes
fijas como en redes moviles. Son consideradas las autovias electronicas que
transportan, distribuyen y permiten compartir la informacion digitalizada. Siendo
cierto que su evolucion ha sido muy rapida en capacidad, en cobertura, y en
eficiencia, es necesario dar continuidad a esa inercia para seguir el crecimiento
de la competitividad empresarial de las ICC. Se necesitan infraestructuras
fuertes que permitan que la conectividad de las bandas anchas soporte futuras
demandas que pueda exigir la transformacion digital. Estar preparado en la

actualidad es un facilitador hacia el futuro crecimiento empresarial.

- El “Cloud Computing”3. Se trata del almacenamiento en la nube como
un nuevo y propio modelo de negocio que surge de la propia transformacion
digital dentro de las ICC. Consiste en la prestacion de un suministro de recursos
informaticos a solicitud de clientes (desde aplicaciones informaticas, software,
almacenamiento, incluso centros de datos) a través de Internet, y con una
contraprestacion o modelo de pago segun uso. Existen versiones en formatos
privados o publicos (o incluso hibridos) que permiten contar con la flexibilidad
que exige la nueva realidad digital. Ademas de facilitar el acceso ubicuo a los
servicios y sistemas, permite escalar soluciones adoptadas de forma inmediata,
adaptadas a una demanda muy volatil que puede afrontar una organizacion.

Permite, ademas, realizar una puesta en produccion muy rapida de los nuevos

3 “Cloud Computing” o Computacién en la nube, segtn la (RAI, 2020), es la utilizacién de las instalaciones
propias de un servidor web albergadas por un proveedor de Internet para almacenar, desplegar y ejecutar
aplicaciones a peticidn de los usuarios demandantes de las mismas.
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productos o servicios desarrollos y adaptar el gasto en infraestructura a la

demanda para controlar la inversion.

- La informacion como valor. Se trata del recurso mas preciado de
cualquier organizacion en todo su proceso: desde la recopilacion de informacién,
analisis y gestion de esta. A través de la informacién, las ICC, han mejorado
ineludiblemente las predicciones y la toma de decisiones, junto con la posibilidad
de ofrecer a sus clientes o usuarios, modelos personalizados, creando nuevos
modelos de negocio optimizados. La informacién es la palanca que mueve la
competitividad empresarial dentro de las ICC, y la transformacion digital ayuda a
obtener mas informacién y de mejor calidad de los clientes o usuarios.
Herramientas como “las cookies™ para rastrear que paginas visita un usuario a
través de Internet, la geolocalizacion que proporciona informacion geografica del
usuario, proporcionan a las organizaciones informacion valiosa, para conocer
gustos y preferencias de consumo. Aunque actualmente y gracias a la
trasformacion digital se puede capturar informacion a través de los llamados
“wearables™. Esta nueva tecnologia arraiga en la sociedad profundamente, y
proporciona informacion muy amplia y detallada del usuario, y que es, sin duda
alguna, una lanzadera para las ICC en todos sus ambitos: patrimonio, turismo,
series, artes escénicas y artes plasticas, musica, ocio, etc. La incorporacion de
esta tecnologia propia de la evolucidon de la transformacién digital hara que el
Internet de las Cosas y las nuevas técnicas de realidad aumentada, lleven a que
la informacién tenga mucho mas valor, y por tanto, las organizaciones culturales
y creativas ganen en competitividad; oportunidad que debe y puede

aprovecharse para crecer, desarrollarse e impulsarse al maximo.

4“Cookies”, segun (RAI, 2020), es el término anglosajén utilizado para la informacidn que envia un servidor
web a un navegador para que se almacene en el computador de éste con el fin de volver a usarse
posteriormente sin implicacion del usuario.

> “Weareable”, algo que puede ser llevable o vestible, en el argot tecnoldgico anglosajon hace referencia
al conjunto de aparatos y/o dispositivos electrénicos que se incorporan en la ropa o complementos que
forman parte de nuestro cuerpo interactuando, a través de un microprocesador, de forma continua con
el usuario y con otros dispositivos con la finalidad de realizar alguna funcion concreta. Ej. Relojes y anillos
inteligentes, zapatillas de deporte con GPS, pulseras que controlan nuestro estado de salud, ropa que
regula la temperatura corporal, etc. (Luque Orddiez, 2016)
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- La automatizacion de los procesos productivos. Una vez asegurada
una conectividad de muy buena calidad y una puesta en valor elevada de todo
tipo de informacion digital, es una gran oportunidad (para cualquier organizacion
de las ICC) realizar una automatizacion de los procesos productivos o de
servicios, para maximizar la competitividad y capacidad de generacion de
nuevas oportunidades. Es cierto que la transformacién digital ha impulsado la
evolucion e incorporacion de soluciones robotizadas, de sistemas de impresion
3D y de sistemas integrados humanos/maquina. Es mas, no solo debe
considerarse un impulso para la organizacion, sino que también debe entenderse
COmMO un paso necesario, ya que la transformacion digital irrumpe, y forma cada

vez mas acelerada, en procesos de produccion o servicios autbnomos.

- Extensioén de la identidad digital. Se puede considerar desde un punto
de vista en el que se entienda como un gran reto para las organizaciones, pero
visto desde otro punto de vista, crear una identidad digital para los usuarios o
clientes, es sin duda una ventaja que no se debe abandonar o descuidar. Los
actores del nuevo entorno deben disponer de una identidad digital, segura,
confiable y con capacidad de operacion. Para ello, es necesario consolidar
ecosistemas digitales, adoptar la identificacion mediante estandares abiertos,
incluso universales, que sean capaces de garantizar al maximo la seguridad y la
privacidad. La seguridad de una identidad digital llevara a los usuarios a afianzar
la relacion de consumo de forma mas asidua y cotidiana, lo que deriva en otra

oportunidad, que es la de crear un cliente digital.

- La creacidn de clientes digitales en entornos seguros y vinculados
hace que la cadena de valor de la organizacion alcance su maximo nivel de
cambio y desarrollo. En ello ha influido en gran medida, la transformacién digital,
y es una oportunidad que las ICC experimentan y desarrollan. Un consumidor
activo, al cual se le garantiza la mejor experiencia de uso, hace que sea un
consumidor mas satisfecho. Esta condicion puede ser manifestada por el usuario
a través del mundo digital, por ello es necesario enriquecer la interoperabilidad
entre plataformas de aplicaciones y la portabilidad del servicio o consumo a
perfiles de redes sociales en un escenario de internet abierto y colaborativo. Asi
ademas, pueden surgir nuevas oportunidades de negocio, como consecuencia

de la misma colaboracion de plataformas de aplicaciones que aprovechan
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sinergias interorganizacionales y donde fluye la innovacion que aporta la
transformacién digital en las ICC. Como ya se ha observado algunos afios atras
cualquier organizacion puramente comercial de venta de productos o servicios
puede asociarse a aplicaciones de tipo social, ddnde compartira un mismo cliente
digital y que sera sin duda una oportunidad de venta, y si, ademas, se lleva a
cabo por el usuario y comparte su experiencia de forma abierta, permitira que
nuevos usuarios se lancen a consumir. Esto se puede dar en cualquier tipo de
organizacion, de manera que, a través de las manifestaciones de los clientes
digitales en estas aplicaciones de tipo social, la entidad debera estar en situacion
de desarrollo y adaptacién para la maximizacién de su cuota de mercado en este
entorno digital.

Para que esta interconexidén sea posible es fundamental afrontar un nuevo reto
que es crear un entorno seguro. La ciberseguridad se ha convertido en un
desafio que la transformacion digital ha hecho florecer, y es que las
organizaciones deben de dar a sus usuarios un entorno totalmente fiable y
privado de amenazas externas. Para las empresas, la proteccion de los datos
de sus clientes constituye la base de la confianza digital corporativa. Y en este
sentido el Nuevo Reglamento General de Proteccion de Datos (GDPR), Directiva
Europea 95/46/CE, que pone en especial relevancia la figura del Data Protection
Officer, se basa en el consentimiento que otorga el usuario para el tratamiento
de sus datos personales. Este documento es obligatorio para aquellas

organizaciones que manejen datos de usuarios a gran escala (Rodriguez , 2017)
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8. Tipos de tecnologias utilizadas para la transformacion digital

Evidentemente las nuevas tecnologias constituyen una verdadera revolucion
para la economia digital en general, donde se destaca su potencial de
crecimiento si esta economia digital se encuentra ubicada un entorno cultural y
creativo. Las nuevas tecnologias son grandes lanzaderas, por si mismas, de
nuevas oportunidades de negocio en un entorno altamente competitivo y

sometido a una presién de grandes cambios y de forma constante.

Estas nuevas tecnologias suelen ser llamadas con el término disruptivas, y esto
es debido a que causan un gran impacto en la economia empresarial, utilizando
como base la innovacién y compartiendo un denominador comun, que es hacer

evolucionar rapidamente a los diferentes sectores culturales y creativos.

La ICC, ha utilizado en su transformacién digital, algunas de las tecnologias
disruptivas para su desarrollo desenfrenado en estos ultimos afos. El Big Data,
Cloud, la impresion 3D, etc. Son diferentes tecnologias, que han sido, son y se
considera que seran disruptivas dentro de un entorno cultural y creativo, por ello

se desarrolla algunas de las mas destacadas.

8.1. Big Data

El concepto de Big Data surge tras el incremento de dispositivos que emiten
nuevas sefiales y de nuevas maneras de captarlas. El Big Data es la recoleccion
y gestion de grandes volumenes de datos para su posterior analisis y utilizacién
en la empresa (Gutiérrez Puebla, Garcia Palomares, & Salas Olmedo, 2016).
Para que se pueda entender mejor la cantidad de informacion que se permite
trabajar con esta herramienta, se muestra una escala de “bits” o “bytes”. (IBM,
2012)
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Gigabits = 10° =
1.000.000.000 bits Tgrapits = 1012 =

1.000.000.000.00
0 bits

Terabits = 1015 =
1.000.000.000.0
00 bits

Exabits = 1018 =
1.000.000.000.000.000
.000 bits

Big Data

llustracion 3: Autor: Elaboracion propia a partir de fuente de datos IBM, 2012

Es decir, el Big Data puede alcanzar a analizar cantidad de informaciéon en
Exabits, que equivalen a un millar de billones de unidades de medida de

informacion.

Evidentemente esta tecnologia es disruptiva y rompedora, las herramientas de
analisis convencionales no eran suficientes para el analisis de una inmensa
cantidad de informacion y su puesta en juego permitié a las empresas grandes
ventajas competitivas, imposibles de alcanzar con las herramientas
convencionales. El Big Data, no solo recolecta nueva informacion, sino que
ademas, permite trabajar con bases de datos historicos y reutilizarlos por ejemplo
para prever tendencias de comportamientos entre consumidores activos y
aquellos que son potenciales. De esta forma, las organizaciones tienen una gran
capacidad de reaccion, para lanzar campanas especificas de marketing con un
porcentaje de éxito mucho mayor; ya que permite identificar diferentes
segmentos, incluso micro-segmentos de clientes. El Big Data ayuda a la toma de
decisiones de los directivos, poniendo en marcha proyectos con mayor fiabilidad

y confianza (Rodriguez , 2017)

Este analisis, ademas, puede permitir una orientacion estratégica de las
empresas a mas largo plazo; esto hace que las organizaciones puedan
enraizarse en el sector que operen y, ademas, crecer y desarrollarse de forma
mas segura. Evidentemente a través del estudio no solo de los consumidores o
usuarios, sino del analisis todo el entorno externo e interno de la organizacion,

la estabilizacion de sus objetivos sera posible a mas largo plazo que
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anteriormente, y ademas, facilita la creacion, implantacion y desarrollo de un plan

estratégico de calidad cultural.

Una desventaja de esta herramienta es que tiene un coste demasiado elevado y
esto hace que muchas medianas y pequefas organizaciones no puedan tener
acceso a ella, sin hacer un gran esfuerzo financiero, o simplemente no pueden
afrontarlo (IBM, 2012)

El Big Data se utiliza actualmente dentro de los diferentes tipos de ICC. Ademas
de utilizarse dentro del mundo televisivo digital y de la musica, es utilizado
también dentro de los sectores de la danza, la épera, la moda, incluso la
arquitectura. Por ejemplo, la industria de la moda recopila toda la informacion
dispersa de los usuarios en redes sociales, esta informacion por si sola seria
muy dificil de analizar y los datos no solo ayudan a adelantarse a las tendencias,
sino que ayudan a la toma de decisiones sobre como presentar los productos en
sus establecimientos, como estructurar estos establecimientos al gusto de los

consumidores.

En cuanto a la danza y la 6pera, se destaca los ejemplos de la English National
Opera y la Fundacién Contemporanea, que utilizan el Big Data para elaborar su
programacion en funcién de los gustos y preferencias de los consumidores. De
esta forma consiguen, a través de una segmentacion de clientes, que los estilos
musicales como la 6pera y la danza puedan ser mucho mas atractivos para la
consecucion de una mayor audiencia. Estos datos también son recopilados a
través de las redes sociales, y analizados por un programa concretamente
llamado “Arts data Impact, (ADI)". (OJD, S.A, 2015). Esta gran base de datos
“dibuja” el perfil del publico tomando modelos “metroculturales”, cuyos modelos
permiten identificar los valores de estas personas y trasladar estas muestras de
comportamiento hacia un porcentaje de la poblacion. Y, por tanto, permite prever
cual seria la respuesta de un porcentaje de la poblacién ante un estimulo de
comunicacion o una propuesta cultural entre otras muchas acciones. Con Arts
Data Impact se trata de conocer a las personas y de hacer el mejor uso de la

informacion de que se dispone en beneficio de la sociedad. (Luscher, 2015).

El Big Data también revoluciona la arquitectura, industria a la que cada vez se le

exige que sus proyectos arquitectonicos cuenten no solo con un proyecto en
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dibujo, sino que ademas a la hora de disefar cualquier estructura o edificio, se
requieren multitud de datos muy especificos, como por ejemplo auto-eficiencia
de energia del edificio, estimando la cantidad de luz solar que entrara en sus
zonas internas. Todo tipo de detalles en los consumos de electricidad para su
construccién, determinar los diferentes tipos de materiales con su coste,
durabilidad y transversalidad de dicho material, etc. Por ello, el Big Data se ha
convertido en el aliado perfecto de los disefiadores y/o rehabilitadores de
edificios, ya sean publicos o privados. Incluso esta tecnologia permite validar la
informacion que predice el artista arquitectonico, verificando si realmente se
cumplen a través del analisis de los datos posteriores a su construccion o
remodelacion, funcionando como una evaluacion del desempefio a los proyectos
de los arquitectos. “The Walt Disney Company” utiliza el Big Data en sus edificios
para optimizar la experiencia del usuario en ellos, a la vez que realiza una

evaluacion de los datos de ventas de alojamientos (Diario Democracia, 2018)

8.2. Cloud Computing

La herramienta o el servicio “Cloud Computing” o Nube, que como se describe
anteriormente, segun la (RAI, 2020), es la utilizacion de las instalaciones de un
servidor web albergadas por un proveedor de red para almacenar, desplegar y
ejecutar aplicaciones a peticion de los usuarios demandantes de las mismas. En
términos coloquiales, esta herramienta tecnolégica permite que se guarde
informacion en una memoria externa ubicada en un servidor de Internet, de esta
forma es posible acceder a ella a través de cualquier dispositivo que el usuario
o la organizacién posea.

Es una tecnologia, de ademas de ser una ventaja cualitativa, es muy accesible
para las organizaciones en general, ya existen varios tipos: privada, que es
cuando sirven exclusivamente a la organizacion o usuarios en concreto,
generalmente a través de una contraprestacidn monetaria; publica, cuando la
infraestructura esta abierta a la sociedad en general, y generalmente suele ser
gratuita; y por ultimo hibrido, cuando se mezclan las dos. Por esta razén, es
considerada una herramienta tecnolégica que se caracteriza por su
escalabilidad. Por otro lado, cabe destacar que es una tecnologia que posee otra

ventaja y es que su nivel de seguridad es alto, evidentemente dependera en

30



mayor medida del servidor externo de Internet que la proporciona, pero es mucho
mas elevado y econdmico que cualquier sistema privado que pueda implantarse

en una organizacion.

Grandes ejemplos de organizaciones que han utilizado Cloud, como tecnologia
transformadora es Google, cuando aparecié en el afio 1996 con su servicio
Gmail, utilizando una interfaz muy simple y almacenamiento casi ilimitado donde
el correo electronico puso en jaque, al correo tradicional. Google, ademas cre6
otra herramienta como Google Docs, integrada en Google Drive, considerada
actualmente como la suite de ofimatica en la nube. De esta forma ya no sélo es
posible almacenar informacion, sino que, ademas, permite crear, compartir y
trabajar en equipos, documentos desde cualquier dispositivo sin necesidad de

instalar aplicaciones de escritorio (Rodriguez , 2017).

Evidentemente, la forma en que esta tecnologia irrumpié en las ICC fue mucho
mas alla y a través de ella nacié un cambio de consumo respecto al ambito
cultural, cambié la forma de consumir musica, television, educacion, arte literario,
etc., convirtiéndose en una base de la transformaciéon digital en la ICC.
Actualmente, ya no sélo las plataformas privadas de reproduccién de audio y
video, sino que ademas, tal y como la sociedad ha comprobado el sector publico
tanto de television como de radio, ha tenido que adoptar esta tecnologia de forma
muy rapida, ya que su audiencia se ha visto afectada duramente desde la
proliferacion de estas plataformas de consumo bajo demanda privadas, como
Netflix, Amazon Prime, HBO, Disney +, etc. (May, 2014)

8.3. Blockchain

La tecnologia Blockchain o cadena de bloques, es un conjunto de ordenadores
llamados nodos que guardan copias sincronizadas de los mismos datos,
estructurandose en una red entre pares, también llamada “peer to peer” o “P2P’.
Estos nodos que participan en la red son idénticos entre si, y son los
responsables de proporcionar servicios de red y actualizar los registros de forma
distribuida, convirtiéndose en una red en malla, también conocida como
‘meshnetwork”. En este caso no existe un servidor centralizado, ni una jerarquia

dentro de la red y no todos los nodos de la red tienen las mismas funciones, sino
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que dependen de las caracteristicas de cada una. Esta tecnologia es subyacente
de la creacion y soporte base de las criptomonedas como por ejemplo el
“Bitcoin”. Aunque actualmente es una tecnologia practicamente desconocida, se
encuentra con muchas posibilidades de extension y se va adoptando en diversos
ambitos: en el sector bancario y “fintech’, el seguimiento de productos
alimentarios, o el registro de ofertas en la contratacién publica. (Ortega Burgos,
Enciso Alonso-Muiumer, Mufioz del Caz, Garcia-Villarrubia Bernabé, & Vazquez
Albert, 2020)

Esta tecnologia cuenta con grandes ventajas, ya que su funcionalidad es
basicamente la de proporcionar un registro o libro de contabilidad distribuido, en
el que se van almacenando las diferentes transacciones que se realizan, con el
apoyo de que los demas operadores de las transacciones son los que verifican
y validan la informacién de la transaccion que se ha realizado. Esta cadena de
bloques es publica, por lo que puede ser consultada y/o auditada en cualquier
momento, ya que su registro queda grabado por siempre, y ademas no cuenta

con una unica copia de la informacién, sino que cada nodo almacena una copia.

Otra ventaja con la que cuenta es que existe una clave privada asociada a otra
clave publica, donde la clave privada es la que contiene toda la informacion sobre
el usuario y garantiza su identidad, mientras que la clave publica solo muestra lo
que el usuario desea que los demas puedan ver. Por lo que es posible, realizar
cualquier tipo de transaccion legal, tributaria, financiera y comercial, gracias a
esta tecnologia podemos hacer sistemas descentralizados de cualquier tipo de
transacciones sin la necesidad de que exista una base central que tenga que
soportar todo el proceso de verificacidn, validacion y/o el proceso de auditar.

Esto supone que esta tecnologia tiene altas posibilidades de desbancar a la
tecnologia Cloud, por ejemplo, ya que permite guardar archivos, con la reduccion
de los costes de almacenamiento de grandes volumenes de datos hasta en un
80%. Pero ademas, se puede hacer un seguimiento de cada paso que cualquier

usuario pueda hacer con ese archivo. Lo que seria interesante si combinamos

6 “Fintech”: Es un término anglosajon que segln (Fenandez Gutiérrez, 2018) “surge de la unién de dos
términos en inglés: Finance y Technology (en Espafiol, tecnologia financiera). Se trata de empresas que
ofertan a sus clientes productos y servicios financieros innovadores, mediante la utilizacion de las
tecnologias de las TIC's.”
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con un sistema de analisis de datos como el Big Data, donde seria la herramienta
perfecta para que dentro de las ICC, se pueda hacer una revolucion en la
proteccion de derechos de autor, y observar para qué se ha utilizado, y si
realmente se lleva una practica legalmente segura de los contenidos que tienen
esos derechos de autor, ya que se podria contar con un registro de propiedad
intelectual y de creacion de productos digitales creativos, como musica, obras de
arte digitales, obras literarias, etc.

Esta tecnologia puede revolucionar el ambito cultural y creativo, no solo
protegiéndolo, sino, ademas, al contar con esa privacidad y autenticidad de
usuario se pueden aplicar a todas y distintas organizaciones publicas, como
Sanidad, Justicia, Educacion, Registro de la Propiedad, Civil, Notarias, incluso
Policiales con un registro de antecedentes penales internacional. Por lo que se
podria llegar a realizar consultas a la ciudadania, es decir referéndum e incluso
votar por Internet sin posibilidad de manipulacién alguna y facilmente auditable.
(FinTech Observatorio de Finanzas y Tecnologia, 2016)

Esta tecnologia esta pendiente en su fase de experimentacion dentro de las ICC,
aunque promete numerosas ventajas en su aplicacién en el mundo del arte, la
literatura, el cine, las esculturas, etc. Ya que es posible la verificacion de todo el
recorrido de las obras desde su creacion hasta su ubicacion actual, en las fases
de autentificacion, transacciones de compras y ventas, certificaciones, analisis
de estado de conservacion, incluso consultas o visualizaciones por parte de los
usuarios, sin la necesidad de que existan intermediario alguno. Por lo que ofrece
a esta industria la capacidad de registrar el recorrido de cualquier objeto que
pueda ser valioso, eliminando de esta forma el trafico ilicito de cualquier obra

artistica.

Actualmente existen organizaciones que utilizan esta tecnologia en la subasta
de bienes culturales, se trata de “Maecenas Fine Art”, y “Dadiane Fine Art” donde
los creadores y vendedores de arte ponen a disposicion de los compradores un
listado de obras que pueden ser adquiridas por fragmentos, aportando una forma
mas accesible del consumo de este tipo de bienes, y que a través del Blockchain,
ofrecen ademas seguridad, transparencia, fiabilidad, trazabilidad del producto y

rapidez en las operaciones de compra y venta.
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Esta tecnologia ofrece numerosas ventajas a esta industria, algunas de ellas ya
descritas, y otras que se presentan. Por ejemplo, esta tecnologia rompe el gran
monopolio de esta industria a las grandes casas de subastas y galerias de arte,
conectando directamente a unos artistas con otros y abre un mercado online en
el que se puede, ademas, mantener el anonimato de los coleccionistas. Es decir,
se proporcionan los datos publicos de las obras, aunque sin desvelar la identidad
del coleccionista, y estos, ademas, pueden acreditar la propiedad de la obra de
que se trate y certificar la calidad de estas. El Blockchain también pone a
disposicion la posibilidad de operar con Bitcoins, o que hace que el costo de las
obras o bienes culturales sea mas accesible. Esto provoca el efecto de que
invertir en bienes culturales sea una posibilidad mas accesible y con mayores
probabilidades, ya que la posibilidad de la venta de un bien cultural en cualquier
momento hace que estos bienes se moneticen mas rapidamente, por lo que esta
tecnologia aporta una mayor liquidez en sus operaciones, cosa que, sin ella, esa
posibilidad no existe practicamente. Pero la ventaja que mas cabe destacar es
la capacidad de fomento de la ICC digitalizando las galerias de artes, existiendo
la posibilidad de acceder a un espacio online descentralizado y auténomo
(Iberdrola, S.A, 2020)

8.4. Impresion en 3D

La Impresion en 3D, es también conocida como la tecnologia de fabricacién por
adicibn o (capa a capa). “Consiste en la impresion de objetos solidos

tridimensionales a partir de un modelo digital.” (Leal Martin, 2017, pag. 12)

Existen diversos tipos de tecnologias aplicables a la impresion 3D dependiendo
del objeto que se realice, y una de sus ventajas es que tiene un coste de

adquisicidén e impresion a nivel inicial muy accesibles.

Otra ventaja con la que cuenta la impresién 3D, es que se puede considerar
totalmente disruptiva por si misma, ya que cuenta con cantidad de aplicaciones
y de adaptaciones que pueden llegar a cambiar cualquier sistema productivo
tradicional, pasando a ser un sistema de creacion bajo demanda. Ya que través
del uso de impresoras 3D como maquinaria de produccién reprogramable, es

posible cambiar, dentro de una misma organizacion, de tipo de producto

34



fabricado y ademas, realizarlo bajo demanda, transformado el sistema de
produccion casi en un “Just in time”, con variabilidad de producto. (AECOC,
2020)

Esta tecnologia es usada actualmente dentro de multitud de ambitos de las ICC:

como por ejemplo en arte, y gastronomia, moda y disefo, arquitectura, etc.

Dentro del arte, existen numerosas impresiones de obras, que previamente a la
impresion, se deben de realizar con un disefio digital en 3D, estas obras tanto de
nueva creacion como de reproduccion de obras de autor cuentan con la novedad

de ser expuestas en forma tridimensional.

Tal y como se puede observar en la Imagen

numero 5, por ejemplo en un Trabajo Final de
| Grado de la misma UMH, se realizé la recreacion
tridimensional del cuadro de “Los Girasoles” de
Van Gogh, con un resultado realmente
impresionante = e impactante. = (Segurado
Carrasco, 2016) Indudablemente la creacion de
arte 'y cultura tridimensional es algo atractivo para

el sector turistico de cualquier lugar del mundo.

llustracion 4: Cuadro "Los Girasoles" de Van Gogh en 3D realizado por
Jesus Segurado Carrasco

Dentro de la ICC, sectores como el de la moda también utiliza este método de
fabricacion. El disefiador de moda Francis Bitoni, es uno de los primeros
disefadores de alta costura, que ha participado en la Fashion Week de New
York, ha compartido algunas de sus creaciones en Internet al publico,
fomentando la cultura por la moda y la creatividad, ante todo. Dos de sus piezas
bautizadas como Bristle y Verlan, que estan accesibles al publico en formato

descargable e imprimible. (Leal Martin, 2017, pag. 109)
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8.5. La tecnologia de Huella Digital

Respecto a esta tecnologia se puede hacer referencia a dos conceptos
totalmente distintos: uno es la huella digital en Internet y otro es el de huella

digital a través de lectores.

8.5.1 Huella digital en Internet

La huella digital en Internet es el rastro que dejan los usuarios en sus visitas a
paginas web, cuando utilizan internet con cualquier dispositivo. Es posible
recolectar datos de los usuarios como IP, donde se registra el sistema operativo
dispositivo y navegador con el que acceden, la ubicacion geografica desde la
que acceden; ademas del idioma, sexo y edad, entre otros. Esta huella digital es
conocida como “cookie” y ayuda al usuario a no tener que estar escribiendo, por
ejemplo, la contrasefia de cualquier ubicacion en internet, cada vez que accede

a la misma. Siempre y cuando el usuario lo permita.

La huella digital en internet también permite hacer seguimientos de productos,
en relacion por ejemplo a una- bajada de precio, por lo que para las
organizaciones es mucho mas facil poder concluir en'la venta o prestacion de
cualquier servicio. La ventaja fundamental de esta tecnologia, y por ello es muy
utilizada, es que esta actualmente al servicio de todas las organizaciones y
gracias a una combinacion con el Big Data (por ejemplo, en el analisis estadistico
de estos datos) proporcionan a las empresas un mejor conocimiento del
comportamiento de sus usuarios o potenciales usuarios (AMBIT BUILDING
SOLUTIONS TOGETHER S.A., 2019)

Las ICC han sabido aprovechar esta tecnologia de rastreo del paso de los
usuarios en multitud de sectores, donde se destaca sin duda alguna los sectores
textil y del calzado, debido al empuje que ha supuesto la venta on-line de
productos textiles y de calzado, ayudado por esta tecnologia, existen multitud de
empresas de moda que tienen su base en la venta on-line, como forma de

fomento de la cultura y la creatividad.

Otro sector dentro de las ICC, que utiliza huella digital es el sector de turismo, en

un ambito mas cultural donde se comparten o se intercambian viviendas o
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pernoctas gratuitas, con el objetivo del aprendizaje de modo practico de un
idioma, junto a sus costumbressu cultura y su forma de vida, como es la
aplicacién Talk talk Bnb. Aunque actualmente cualquier tipo de organizacion
utiliza esta tecnologia para conocer a sus clientes y/o potenciales clientes,
aunque destacan las siguientes como novedad cultural y creativa, que

potencialmente tienen una alta capacidad de crecimiento en los proximos afos.

8.5.2 Lectores de huella digital

Respecto al concepto de huella digital a través de lectores, como tecnologia
punta al servicio de las organizaciones. Un lector que permita reconocer la huella
dactilar humana y hacerla servir como huella digital, como un sistema de
verificacion que es muy usado como control de acceso a instalaciones, pero
ademas, puede servir como elemento de autentificacion como firma electrénica

de documentos.

“Esta tecnologia permite certificar de manera precisa la identidad de una persona
por medio de un dispositivo electronico que captura la huella digital y de un
programa que realiza la verificacion, en los ultimos afos se ha utilizado este
mecanismo para combatir la pirateria ya que permite detectar las copias ilegales
insertando un conjunto de “bits” (marca de agua digital) en los contenidos del

producto de soporte electronico que se desea proteger.” (Rodriguez , 2017)

Esto supone una gran ventaja dentro de la ICC, sobre todo para la proteccion de
los derechos de autor, gran desafio de la industria, pero que tiene grandes
posibilidades de ser factible ya que cualquier dispositivo, como un simple
“smatphone” cuenta con lectores de huella que sirven para control de acceso a
la informacion personal del dispositivo, por tanto, también es una tecnologia que
las organizaciones publicas pueden utilizar para el registro de esos derechos de
autor. Pudiendo ser expansiva a multitud de transacciones y registros publicos
que se realizan actualmente, sin tener que soportar una enorme inversién por
parte de las organizaciones publicas. Por ejemplo, desarrollando una firma digital
con la huella dactilar asociada al NIF, y junto con la tecnologia Blockchain,
cualquier transaccion seria 100% segura vy fiable. Ya que estos dispositivos

cuentan con la seguridad de que diferencian huellas de silicona o de otro tipo de
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material, detectando unicamente la configuracién de la huella que proviene de la

piel humana.

8.6. Robodtica de servicios

“Segun una definicion de la Federacion Internacional de Robodtica (FRI), la
robodtica de servicios es aquella que opera de forma parcial totalmente autbnoma
realizando servicios utiles para el bienestar de los humanos (excluyendo las
operaciones de manufactura). En otras palabras, se trata de utilizar robots para

hacernos la vida mas facil o entretenida.” (Rodriguez , 2017)

Una de las ventajas con las que cuentan los robots de servicios es que son muy
utiles para captar la atencion del publico, sobre todo si tienen aspecto
humanoide, y son muy aptos para escanear cupones, codigos, realizar
encuestas, recomendar productos o servir de punto de informacién. Por otro
lado, cuentan con la desventaja de su elevado coste, tanto de adquisicion como
de mantenimiento. Si es cierto que no pueden sustituir a las personas
actualmente, sobretodo en el ambito mas emocional, pero es cierto que los
robots de servicios ofrecen experiencias muy atractivas, de éxito e innovadoras

gue no se pueden descartar (Rodriguez , 2017)

Las ICC ya estan adoptando los robots de servicios dentro de algunos sectores,
como por ejemplo la industria musical, donde es una verdadera revolucion. De
hecho, ya existen algunos robots mundialmente conocidos por su nhombre propio,
como por ejemplo “Yumi”, la batuta musical, que realiza la tarea de director de
orquesta. Estos dos brazos roboéticos, han debutado en el Teatro Verdi de Pisa,
dirigiendo a la filarmdnica de Lucca con un tenor como Andrea Bocelli, y siendo
dotado de expresividad en sus movimientos para que sean lo mas natural posible
(Gomez Sustacha, 2017). “Dash” un robot Replay de IBM, es utilizado para
registro, como acompanantes, camareros, botones de equipajes y limpiadores.
(Agencia EFE, S.A., 2016) Perfectamente podria ser aplicado a museos o
exposiciones donde serviria de guia, acomodador en teatros, 0 acomparnantes

en grandes espacios de eventos culturales.

Otro robot bastante conocido es “Pepper” de la compafia Softbank, un robot con

aspecto humanoide que es capaz de captar emociones de los clientes, a través
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del reconocimiento de gestos y tonos de voz. Este robot es utilizado dentro de la
industria creativa del sector de distribucién. Carrefour lo utiliza en algunos de sus
establecimientos para mejorar la experiencia del cliente, facilitar la recogida de
datos y dinamizar los ambientes con juegos y bailes, adaptado a la cultura de
cada pais, Pepper es capaz de ofrecer productos novedosos, a través de llamar
la atencidn con juegos, bailes y adivinanzas propias de nuestro entorno cultural.
(Rodriguez , 2017)

Otro robot bastante conocido en el mundo gastrondmico es el “Chef Cui”, creado
en Japén por Cui Runguan. Este robot con aspecto de “soldadito de plomo” es
experto en cortar noodles (un tipo de pasta) a toda velocidad, siendo capaz
también de cocinar sopas. En la ciudad de Heilongjiang en China, existe incluso
un restaurante integro servido por robots, siendo un total de 18 androides, que
son cocineros, camareros y recepcionistas. Fueron creados por la compafia
Robot Haoai y cada uno esta creado para tareas muy concretas, llegando incluso
a ser los chefs de un unico plato. Cabe destacar como inconveniente que sus

baterias deben ser cargados durante dos horas para que puedan funcionar.

Pero en el mundo de gastronémico es fundamental la limpieza, y para ello, existe
otro conocido robot llamada “ReadyBot”, que ha sido creado para la limpieza de
la vaijilla y la cocina, este robot con aspecto del pequefio R2-D2 de la pelicula de
Star Wars, es capaz de dejar limpia la cocina y seguro que se ira programando
para que pueda realizar muchas mas tareas de limpieza (Gastronomia.com,
2013).

8.7. Realidad virtual y realidad aumentada

Estas dos tecnologias suelen ser confundidas, ya que comparten ciertas
caracteristicas. Su diferencia fundamental es que mientras la realidad
aumentada complementa nuestra propia realidad, la realidad virtual, la sustituye
por completo, por lo que son herramientas tecnoldgicas totalmente distintas. La
realidad virtual se relaciona especialmente con el mundo de los videojuegos,
mientras que la realidad aumentada se orienta hacia ciertos sectores muy

distintos, y sobre todo a un ambito mas profesional.
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“La realidad aumentada es la técnica tecnoldgica que amplifica la percepcion de
nuestros sentidos superponiendo capas virtuales de informacion (textos,
imagenes, musica u objetos 3D) sobre el mundo real. Es una tecnologia capaz
de provocar experiencias mas profundas, pudiendo influir, por tanto, sobre
nuestros sentimientos y emociones, asi como sobre nuestra actitud y conducta.”
(Leal Martin, 2017, pag. 23)

La principal ventaja que aporta la realidad aumentada es indudablemente los
sentimientos y emociones que hace sentir, ya que lo que se desea en ese
momento se puede percibir de forma inmediata, integrandose con el entorno

donde se encuentra el usuario.

La realidad aumentada rompe barreras en el término sensitivo ya que no solo
tiene efectos visuales y de sonido, si no que alcanza los cinco sentidos con los
que se puede experimentar, existen los llamados “display hapticos” donde el
usuario puede tocar, sentir e interactuar con los objetos virtuales, utilizando el
sentido del tacto, a través un dispositivo sujetados a las uias de los dejos,
teniendo la capacidad de sentir la textura de lo proyectado a través de pequeias
vibraciones. Existen ademas “displays olfativos y hasta gustativos” que permiten
al usuario recibir olores y gustos emitidos virtualmente (Ruiz Torres, 2013, pags.
81-83). Por lo que es totalmente factible irrumpir con esta tecnologia en el mundo
de la gastronomia, degustando incluso cualquier plato de la carta de un
restaurante de forma virtual, antes de poder hacerlo realmente. También se
acerca a la cosmética o la aromaterapia, con esta nueva tecnologia se puede
aplicar a la venta online de perfumes o productos de cosmética, donde oler

cualquier producto antes de su compra on-line, seria una muy buena opcion.

Si se aflade como estrategia de venta, la realidad aumentada como contenido o
parte del producto o servicio que se presta, las ventajas van mas alla, ya que es
posible conocer la geolocalizacion del cliente en ese momento, ofrecer
interactividad en tiempo real, aportando un valor afiadido y por tanto

diferenciandose de la competencia (Rodriguez , 2017).

Son muchas las ICC que ya utilizan la realidad aumentada, hasta el punto de
que se podria considerar como la tecnologia mas integrada en las ICC. Por

ejemplo, en las artes escénicas, el turismo cultural, la musica, los museos, el
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cine, los yacimientos arqueoldgicos, la arquitectura, el sector hotelero, en la

educacion y en la creacion de arte.

Otro ejemplo en donde se utiliza la realidad aumentada y que se incluye dentro
de las ICC, en un ambito que puede ser orientado tanto a la educacion como al
ocio, es a través de la aplicacion “Star Walk 2”. Se trata de una guia astrondmica
que permite explorar las estrellas, constelaciones, planetas y satélites, tan solo
apuntandolas con el movil en el cielo estrellado de la noche. Esta aplicacion
proporciona informacién muy detallada, teniendo en cuenta ademas los distintos

momentos del tiempo (Leal Martin, 2017, pags. 38-39).

8.8. Inteligencia Artificial

Entre los expertos no existe un concepto consensuado que describa lo que
realmente es la Inteligencia Atrtificial (IA). Lo que si es cierto es que se trata de
maquinas, ordenadores, computaciones o agentes que imitan el aprendizaje, el
razonamiento, el comportamiento y la accion de un humano. Por otro lado, existe
un acuerdo en la clasificacion segun las funciones que realice la Inteligencia
Artificial: sistemas que piensan. como los humanos (redes neuronales
artificiales), sistemas que actuan como los humanos (robots), sistemas que usan
la l6gica racional (sistemas de expertos), y sistemas que actuan racionalmente

(agentes inteligentes) (Russell & Norvig, 2004).

Como se trata de una tecnologia muy extensa no la desarrollaremos de forma
muy concreta. Este estudio se dirige a las secciones mas especificas y que son

aplicadas a los sectores que conforman las ICC.

Anteriormente, se ha descrito la aplicacidén de los robots en ambitos culturales,
pero la Inteligencia Atrtificial cruza fronteras culturales y creativas. Es cierto que
ya es conocido que existen redactores de noticias artificiales, obras literarias, y
que el ambito de la escritura ya es bastante conocido. Sin embargo, en la musica,
en las imagenes, en las obras de arte, o en el disefo arquitectdnico ¢ Es posible

que sean realizados a través de Inteligencia Artificial?

Existe una parte de la Inteligencia Artificial lamada “Creatividad Computacional’,
la cual es desconocida y que el autor Lopez de Mantaras (2017), en su articulo

‘La inteligencia artificial y las artes. Hacia una creatividad computacional”
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reconoce que esta tecnologia transforma de forma radical el origen de los
procesos creativos, ya que, actualmente, es posible considerar un ordenador
como un lienzo, un pincel, un instrumento musical, incluso una partitura en
blanco. La Creatividad Computacional consiste en la creacién de musica, obras
de arte, tanto arquitecténicas como de exposicion y la ciencia adheridas a las
mismas, de forma autdmata por un ordenador. Lo que conduce a un maximo en
la revolucién de la ICC, a través de la transformacioén digital, donde el ordenador
ya no solo se considera una herramienta de apoyo a los creadores, sino como
colaborador que a través de aplicaciones inteligentes que replican el
comportamiento creador artistico o software o programas que aprenden de la
experiencia de creacion artistica. Por tanto, es posible la composicién o la

invencion de arte, en muchos de sus ambitos.

Los autores mas conocidos que han extendido la creacion computacional en el
ambito musical son Morales Manzanares y David Cope, con sus proyectos o
sistemas de SICIB y EMI, respectivamente.

SICIB es capaz de armonizar’ musica utilizando movimientos corporales, a
través de los sensores que lleva un bailarin, de esta forma adapta la composicion
de una determinada melodia a los gestos de este en tiempo real. EMI es el
proyecto mas conocido de la computacion creacional en la musica. Este sistema
reconoce los patrones creativos de compositores como Mozart, Chopin,
Stravinski, Bach, Brahms o cualquier otro compositor, de cualquier estilo musical.
Estos patrones son unicos de cada autor y por ello, musicalmente son conocidos
como signaturas. A partir de las signaturas de cada autor musical, EMI crea o
armoniza piezas totalmente nuevas, que perfectamente podrian haber sido
compuestas por esos autores y que indudablemente no violan el estilo musical

de cada compositor.

La creatividad computacional en las artes visuales también es posible, existen
dos sistemas computacionales destacados hasta el momento. AARON, creado
y evolucionado por Harold Cohen. Se trata de un sistema realizado a través de

un brazo robético que es capaz de pintar lienzos, tanto replicando cualquier obra

7 “armonizar”: en materia musical la (RAE, 2020) lo define como: “Escoger y escribir los acordes
correspondientes a una melodia o a un bajete.” Es decir, componer melodias.
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con hasta el mas minimo detalle, como creando obras sobre lienzos totalmente
nuevas. AARON solo se inicid con conocimientos sobre posturas corporales
humanas y plantas, no tiene una base de imagenes previas de paisajes
completos, por lo que va adquiriendo conceptos basicos y a través del propio
autoaprendizaje del proceso creativo. Es capaz de conocer los términos de
proporcion y relaciéon de tamafo, en qué consiste el cuerpo humano, como se
articula, e incluso llega a conocer como adelgazan las distintas ramas de cada
especie cuando crecen. Sus pinturas han sido expuestas en el Museo de Arte
Moderno de San Francisco. Otro ejemplo de sistemas de creacidon computacional
en las artes visuales es The Painting Fool, de Simon Colton, que es capaz de
realizar sus propias busquedas en paginas webs y a través de lo adquirido
realizar arte que transmite sentimientos, emociones, ya que dibuja sobre
experiencias humanas, como actuan y discuten los humanos en la web. El
ejemplo mas destacado de The Painting Fool es la interpretacion visual que
realizé de la guerra de Afganistan, esta obra es llamada “The guardian” y es el
resultado de la unién de noticias, opiniones e informacion sobre las bombas y las
tumbas de las victimas de la guerra (Lépez de Mantaras, 2017).De hecho, este
apoyo tecnologico para los creadores de estos ambitos culturales es
verdaderamente revolucionario, algo realmente innovador de las ICC y que
posiciona la transformacién digital como gran apoyo y fomento de estas

industrias.

8.9. Los e-ntornos Inteligentes

Desde hace ya muchos afos la humanidad ha sofiado con cualquier tipo de
objeto inteligente y, por tanto, autonomo. Algunos de ellos ya incluso pueden ser
parte de la vida o, en su conjunto, configurar todo el entorno. Por ejemplo, los
robots, los coches auténomos, incluso puede haber grandes proyectos de
entornos inteligentes, como por ejemplo las ciudades inteligentes o “Smart
Cities”. Ademas, hay voces que hacen referencia a empresas u organizaciones
inteligentes. ¢ Es esto posible? Si, cuando se maximiza la automatizacion de los
procesos productivos dentro de una empresa, se ha demostrado como facilitador
de la transformacion digital en las ICC, pero ademas si este facilitador es
combinado con una tecnologia como el Big Data, se puede generar la empresa
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inteligente. Logrando una eficiencia y flexibilidad maxima, lo que incrementa la
productividad, y por tanto la bajada de costes, obteniendo mayores resultados
positivos econdmicos y una gran sostenibilidad. Un gran ejemplo de este tipo de

organizacion es en la actualidad la fabrica Siemens en Amberg, Alemania.

La transformacion digital ya es actualmente palpable, la creatividad ha llevado a
que la transformacion digital sea un todo un suefio realizado, en objetos, como
vehiculos que funcionan de forma autonoma. Es algo muy accesible en el
mercado automovilistico, donde la potencial industria creativa ha jugado un papel
muy importante en su desarrollo, teniendo en cuenta ademas los diversos

entornos culturales para su disefio y comercializacion.

Pero, ademas, son un suefo realizado también las ciudades inteligentes “que
hacen referencia a un tipo de desarrollo urbano basado en la eficiencia, la
sostenibilidad y la calidad de vida. También llamadas <<ciudades eficientes>>,
son ecologicas, democraticas y conjugan los intereses de administraciones,
empresas y la ciudadania. Proponen en pocas palabras, una gestion inteligente
para mejorar la calidad de vida con el maximo respeto al entorno.” (Leal Martin,
2017, pag. 176)

Masdar, una ciudad de Abu Dabi, se esfuerza al maximo por ser la primera
ciudad inteligente al 100% ecoldgica del mundo. Conservando ciertas cuestiones
culturales de sus ciudadanos, como son los edificios bajos. Incorpora un sistema
de transporte eléctrico que recorre la ciudad y que elimina la necesidad de
poseer vehiculo propio. Estas ciudades son capaces de responder de forma
autonoma a las condiciones ambientales, regulando la energia solar y la
humedad. Existen, mas ciudades inteligentes en el mundo, como es la ciudad de

Nueva Songdo, en Corea del Sur.

Pero ¢pueden aplicar las ICC un proyecto tan ambicioso? Son proyectos en los
que, indudablemente, se necesita una inversion que no siempre puede ser
realizada, pero, sin duda alguna, es posible adoptar pequefas tecnologias que
sirvan para aumentar la calidad de vida de los ciudadanos y el cuidado de su
entorno histérico, artistico y cultural. Por ejemplo, Siidi “Seeding your City” de
2016, es un proyecto desarrollado en la ciudad de Aarhus, Dinarmarca, a través

de una tecnologia llamada “Smart POIs” (son herramientas de informacién y
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gestion de las experiencias culturales, que respetan la privacidad del usuario).
Esta tecnologia que se usa a través de una aplicacion busca la conexion entre
ciudadanos, turistas culturales y cuidado de los entornos culturales y artisticos.
De esta forma los servicios publicos de la ciudad recogen experiencias y
necesidades a través de un sistema de comunicacion y participacion ciudadana.
Donde tanto el turista cultural, como los propios ciudadanos, valoran sus
experiencias culturales y gastronomicas, ya que cada vez mas los ciudadanos y
los viajeros culturales buscan que su opinidon sea escuchada. A su vez, los
servicios publicos pueden ofrecer estos puntos de interés inteligentes para
informar, recomendar o sugerir rutas historicas, gastrondmicas, artisticas e
incluso hacer de guia turistico; todo ello recomendado en funcién del tiempo y
las preferencias de que disponga el usuario en concreto. Esta es una forma de
ensalzar el patrimonio cultural y artistico de cualquier ciudad de la forma mas

eficiente (Gomez Oliva, Server Gomez, Jara, & Parra-Merofio, 2017).

Cabe la posibilidad de cuidar no solo el entorno de las ciudades para no
contaminar el medio ambiente y el entorno, sino que también, con herramientas
tecnologias como los drones con sensores (similares a los que se utilizan en las
ciudades inteligentes) se puede cuidar el patrimonio natural de cualquier region,
que por supuesto forma parte de ‘su cultura y su forma de vida. Podria ser
interesante determinar ciertas plagas que devoran las plantas y animales
autéctonos, la caza furtiva, la contaminacion de un rio, incluso Ilas
aglomeraciones de personas que muchas veces son perjudiciales para el
entorno natural cultural. Seria maravilloso que, por ejemplo, la ciudad de
Orihuela, pudiese contar con un rio limpio y deshacer toda la contaminacién que
los humanos han vertido a sus aguas, o utilizar cualquier tipo de tecnologia en la
cual se registre la entrada de esos vertidos para protegerlo, ya que cuidar y
ensalzar los medios naturales, es una forma de ensalzar el patrimonio cultural
natural de cualquier lugar. Por ejemplo, el Bosque de Oma en Euskadi, es sin
duda uno de los patrimonios culturales y naturales mas bonitos de Espana. En
él el pintor y artista bilbaino Agustin Ibarrola, pint6 en los troncos de los arboles
sus coloridas obras que ofrecen un museo al aire libre, muy colorido, magico y
natural, actualmente los arboles presentan una enfermedad llamada la peste del

pino. Ahora se plantea un traslado de este maravilloso y creativo museo. Pero
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quizas ese traslado podria haber sido innecesario con la ayuda de tecnologia

que detectase el estado de salud de los arboles (Benito, 2020).

Proteger el medio cultural y natural, ya puede ser realidad, en los e-ntornos.
Existe una tecnologia llamada Arbotom (un sistema tomografico no destructivo)
que permite evaluar el estado de salud interna de los arboles monumentales,
como los del bosque de Oma, desarrollado por el Departamento de Tecnologia
y Biotecnologia de la Madera, Mueble, Embalaje y Afines (AIDIMA). Son sencillos
sensores que se colocan en los troncos y que permiten la visualizacién interna
del estado de salud de los arboles que forman parte de nuestro entorno cultural,
artistico u ornamental, pronosticando enfermedades o detectando posibilidades
de que se pueda partir por el viento, de esta forma es posible aplicar medidas de
tipo preventivo y garantizar a estos monumentos la posibilidad de que su vida
sea lo mas sana y longeva posible. (Brlchert, Holz, Biechele, Rinn, & Sauter,
2013)
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9. Conclusiones

Se demuestra, por tanto, que a pesar de que el camino por recorrer todavia es
largo, la transformacion digital aportara multiples beneficios a las ICC. Como se
puede comprobar a través de los datos econdmicos que se presentan, es cierto
que las ICC han crecido en los ultimos afios, a pesar de la crisis financiera de
2008 y de estar poco apoyadas durante muchos afios por financiacion publica.
Una de las causas que ha provocado dicho crecimiento es debido a la
incorporacion de la transformacion digital a esta industria, tal y como se plantea
en el objetivo establecido numero uno. Se pueden observar en los datos que se
presentan las ICC, han crecido en los 10 ultimos afos, no solo en tamano de
empresa, sino también en numero de empresas, creando a su vez empleo en su

gran mayoria a personas cualificadas.

También se asegura que la transformacion digital aporta numerosos beneficios
a estas industrias el cual es el objetivo planteado numero dos. Para ello se
recopila una relacion de cuales son dichos beneficios y se aportan ejemplos
practicos de organizaciones de tipo cultural que los han logrado a través de la

implantacion de la transformacion digital en su organizacion.

A su vez, la tecnologia implica un cambio en los modelos de negocio y en los
planes estratégicos de las organizaciones culturales, el cual es el objetivo
nuamero tres. Tal y como se ha podido observar en los ejemplos practicos
aplicados a este entorno, un cambio en el modelo de negocio es en si mismo, un
reto que la propia organizacion debe afrontar y que, si lo realiza de forma
creativa, puede llegar a aportar a la organizacion numerosas ventajas y

oportunidades a la misma.

A través de este estudio que recopilan multitud de ejemplos practicos que tratan
de apoyar la teoria existente sobre el fomento y desarrollo de la transformacion
digital en estas industrias, lo que conlleva a su vez una conservacion,

reconocimiento y fomento de la cultura en su extensién maxima.

Por ello, las inversiones en [+D+i son fundamentales y la creatividad en la
aplicacién de las herramientas tecnolégicas es clave para que las ICC logren ser

disruptivas. Aunque este estudio esta realizado con los recursos disponibles
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(materiales, econdmicos y de tiempo), recopila informacién de datos secundarios
considerados como fundamental para poder apoyar los objetivos de
investigacion planteados al comienzo de este trabajo. Se destaca que ampliar
esta investigacion ayuda a detallar el desarrollo de las ICC, logrando con un
estudio mas amplio y longitudinal, pronosticar en cuanto y de qué forma afectaria
la transformacion digital a las ICC. Seria interesante ampliar todo lo posible esta
linea de estudio, y de forma continuada, ya que existen tecnologias que hoy en
dia no logran ser disruptivas, pero a través de una aplicacion creativa de las
mismas podrian llegar a serlo. Ademas, se considera que esta linea de
investigacion es interesante en forma longitudinal y a futuro debido a que también
cabe la posibilidad de que surjan nuevas tecnologias que provoquen un cambio
esencial en estas industrias. La ampliacion de esta linea de investigacion podria
facilitar muchisimo la toma de decisiones en politicas publicas para fomentar de
forma eficaz y eficiente el desarrollo y crecimiento de las ICC, que aportan,
preservan y potencian el valor que las distintas sociedades de la humanidad han

creado a lo largo de su historia.
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