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“Todos los elementos de la industria cultural, existían mucho antes que ésta. 

Ahora son retomados desde lo alto y llevados al nivel de los tiempos. La industria 

cultural puede jactarse de haber actuado con energía y de haber erigido como 

principio la transposición —a menudo torpe— del arte a la esfera del consumo” 

(Horkheimer y Adorno).

la enorme diversidad de enfoques existentes sobre el concepto empresas o industrias 

culturales obliga a centrar el origen del término, y lo haremos tomando como punto 

de partida el marco de estadísticas culturales de la unesco.

las industrias culturales según la definición de la convención de la unesco de 2005 

son aquellas que «producen y distribuyen bienes o servicios que, en el momento en 

el que se están creando, se considera que tienen un atributo, uso o fin específico que 

incorpora o transmite expresiones culturales, con independencia del valor comercial 

que puedan tener”. Además de los tradicionales sectores artísticos (artes escénicas 

y visuales, o patrimonio cultural, incluido el sector público), también abarcan el cine, 

el sector del DVD y el vídeo, la televisión y la radio, los juegos de vídeo, los nuevos 

medios de comunicación, la música, los libros y la prensa».

una revisión, también de la unesco algo posterior, concretamente de 2009, utiliza una 

definición más amplia del conjunto de las industrias culturales y creativas entendidas 

como: “Aquellos sectores de actividad organizada que tienen como objeto principal 

la producción o la reproducción, la promoción, la difusión y/o la comercialización de 

bienes, servicios y actividades de contenido cultural, artístico o patrimonial”.

esta perspectiva pone el acento en los bienes, servicios y actividades de contenido 

cultural y/o artístico y/o patrimonial, cuyo origen es la creatividad humana, haciéndo-

lo extensivo a las funciones necesarias de cada sector de la cadena productiva, que 

permite a dichos bienes, servicios y actividades llegar al público y al mercado. este 

enfoque, por tanto, no se ciñe a describir la producción de la creatividad humana y 

su posterior reproducción industrial, sino que incluye y abarca otras actividades rela-

cionadas con la labor creadora y que contribuyen a la realización y la difusión de los 

productos culturales y creativos.

Principales características de las industrias culturales y creativas

•	 intersección entre la economía, la cultura y el derecho.

•	 incorporación de la creatividad como componente central de la producción.

•	 contenido artístico, cultural o patrimonial.
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•	 Bienes, servicios y actividades frecuentemente protegidas por la propiedad inte-

lectual y los derechos de autor.

•	 doble naturaleza: económica (generación de riqueza y empleo) y cultural (genera-

ción de valores, sentido e identidades). innovación y re-creación.

•	 demanda y comportamiento de los públicos difícil de anticipar.

1. Evolución del término “Industrias Culturales”

Fueron dos filósofos alemanes, theodor Adorno y Max Horkheimer, los que acuñaron el 

término industria cultural. el concepto aparece por primera vez en un artículo titulado 

“la industria cultural. iluminismo como mistificación de masas “, escrito por ambos 

entre 1944 y 1947 y publicado en el libro “dialéctica de la ilustración. Fragmentos filo-

sóficos “. en él se refieren a la capacidad que generó la economía capitalista, una vez 

desarrollados los medios técnicos, para producir bienes culturales de forma masiva.

el origen de la expresión “industria cultural” surge pues, en la década de los cuarenta, 

y corresponde a una visión marxista de la escuela de Frankfurt, a la que pertenecían 

estos dos filósofos.

según su propuesta, lanzada en este primer artículo, el concepto pretendía reflejar 

las transformaciones que se estaban produciendo en los medios de comunicación y 

el carácter industrial que estaba adquiriendo la difusión cultural.

En las teorías de Adorno y Horkheimer subyace una visión crítica y pesimista de los 

medios de comunicación (cine, radio, fotografía), que, en esos momentos empezaban a 

consolidarse en las sociedades desarrolladas. Ambos teóricos analizan principalmente 

la industria del entretenimiento en estados unidos, donde se encontraban exiliados 

los dos, como consecuencia del avance del nazismo en su país natal.

Adorno y Horkheimer establecen, con esta conceptualización muy crítica de las pro-

ducciones culturales difundidas por los medios de comunicación, una clara jerarqui-

zación negativa respecto de las obras de arte tradicionales, así como del condiciona-

miento que esto supone para los artistas que las producen.
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2. De la Empresa Cultural a la Empresa Creativa

en las últimas décadas, y tras el espectacular desarrollo de las tecnologías de la infor-

mática y las comunicaciones, se ha abierto una nueva vía de reflexión basada en pará-

metros mucho más económicos que filosóficos de las llamadas “industrias culturales”. 

Así, y con la emergencia del capitalismo financiero y el modelo neoliberal, el concepto 

de industria cultural, se amplía a uno con mayor connotación económica, política y de 

desarrollo social, el de industrias creativas. este nuevo término se menciona, por pri-

mera vez, en 1980 en Australia, pero se desarrolla en el reino unido durante el primer 

gobierno de tony Blair. surge como una estrategia política para abrir nuevos frentes 

de trabajo, desarrollar nuevos mercados y permitir la inclusión social. concretamente 

el “salto” conceptual de las industrias culturales a las industrias creativas surge, según 

recoge el libro “industrias de la creatividad “editado por la eoi, dentro del marco de 

la llamada tercera Vía, expresada por los laboristas bajo la dirección de tony Blair. el 

informe “All our futures: Creativity, Culture & Education”, publicado en 1999, asegura 

que el objetivo es el de “maximizar el impacto económico de las industrias creativas 

británicas del Reino Unido” y, para ello, deben implicarse los departamentos Ministe-

riales del tesoro, del comercio exterior, de la industria, de la cultura y de la educación. 

se pretendía, según schlesinger (2007), desplazar la cultura por la creatividad.

A renglón seguido, el departamento de cultura, Medios de comunicación y deportes 

del reino unido definió a las industrias creativas como “aquellas industrias cuyo origen 

es la creatividad, talento y habilidades, y que tienen un potencial para la creación de 

empleo y riqueza a través de la generación y explotación de la propiedad intelectual”.

el concepto de “industrias creativas” suponía la toma en consideración de un conjun-

to de sectores más amplio que el que se adjudicaba a las industrias culturales. Visto 

así, formarían parte de las industrias creativas todos los sectores que componían las 

industrias culturales más otros, como la publicidad y la arquitectura.

Además, concluye el estudio de la eoi, debemos tener las puertas abiertas porque, 

con los sucesivos y drásticos cambios tecnológicos que se seguirán produciendo, se 

irá incrementando, constantemente, el número de industrias creativas (como en su día 

aparecieron las del software libre y las correspondientes a los sistemas multimedia y 

archivos de formato digital). eso, sin contar que también aparecerán otras industrias, 

ya no tanto por la aplicación directa que se haga de las nuevas tecnologías, sino por 

la redefinición que las mismas provocarán en los modelos de negocio empresariales.

la aceptación del término industrias culturales se afianzó en la cumbre de lisboa 

celebrada en el año 2000. en esta reunión se proclamó la necesidad de establecer un 

mapa de industrias creativas y de llevar a cabo un estudio sobre “los caminos a través 
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de los cuales la creatividad, las industrias creativas y los socios públicos y privados del 

sector cultural contribuyesen al impulso de la economía europea, del potencial social 

y cultural y del cumplimiento de los objetivos” (ue, 2006).

el concepto cuajó, y fue implantándose con fuerza gracias a las aportaciones teóri-

cas de algunos reconocidos expertos como graham drake, richard l. Florida y paul 

roberts, que incluyen mucho más que la producción de contenidos para los medios 

tradicionales (diarios, revistas, televisión abierta de pago, cine, radio o publicidad) o 

para los medios digitales, como internet, periódicos y revistas on-line, televisión y radio 

digital, móviles, ipods. esa es solamente, aseguran ellos, una parte de las industrias 

creativas que actualmente integran la economía de la cultura. las industrias creativas 

incluyen además, todas las formas artísticas, desde la alta cultura a la más popular, 

como la artesanía, el diseño, el patrimonio cultural, el turismo cultural, los equipos 

culturales (museos, teatros, cines), o el trabajo conjunto de la cultura, el turismo y la 

educación como medio de llegar a un desarrollo sustentable.

dado el maremágnum de definiciones, y como consecuencia también de tratarse de 

un mundo en evolución continua, recogemos, al igual que la eoi hace en el estudio 

anteriormente mencionado, la propuesta hecha en 2006 por la unión europea que 

establece las siguientes definiciones:

•	 Sector Cultural: productor de bienes y servicios no reproducibles orientados a ser 

consumidos “in situ”. comprende las siguientes actividades: pintura, escultura, 

diseño, Fotografía, Mercado del Arte y Antigüedades, opera, teatro, danza, circo, 

patrimonio, Bibliotecas y Archivos.

•	 Industrias Culturales: productor de bienes culturales orientados a una reproducción 

y difusión masiva y a la exportación. comprenden las siguientes actividades: libro, 

cine, discos, radio, televisión y prensa.

•	 Industrias Creativas: la cultura pasa a convertirse en un input creativo para la pro-

ducción de bienes y servicios no culturales. es decir que el uso de los recursos 

culturales en los procesos de producción y consumo se convierte en una fuente de 

innovación. en cuanto a las actividades que componen dichas industrias creativas 

la ue se ve incapacitada para citarlas con precisión y propone a título indicativo el 

diseño, la Arquitectura y la publicidad.

por su parte, la Agencia de las naciones unidas para el desarrollo (unctAd), en su 

informe de 2008, se refiere a las industrias creativas como un nuevo paradigma del 

desarrollo en el que las industrias culturales son el “corazón” de las industrias creativas.
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pero el debate no ha concluido y las nuevas aportaciones son frecuentes y abundantes. 

Algunos de los más activos teóricos de la economía y las nuevas tecnologías siguen 

profundizado en el tema.

Braun Lavanga, en 2007, define las industrias creativas como “aquellas actividades 

que tienen su origen en la creatividad individual, la habilidad y el talento, y que tienen 

potenciales para la creación de empleo y trabajo a través de la generación y explo-

tación de la propiedad intelectual “.

Luis Alfonso Albornoz, docente del Departamento de Periodismo y Comunicación 

Audiovisual de la Universidad Carlos III de Madrid. Da otro paso adelante y marca 

la diferencia de las Industrias culturales digitales: “más allá de las singularidades, el 

encuentro entre las industrias culturales, es decir, de aquellas industrias productoras 

de creaciones que utilizan los tres grandes sistemas simbólicos conocidos: sonidos 

imágenes y letras (Ramonet, 2000), y las redes digitales da como resultado multi-

plicación de la producción, distribución y modalidades de consumo de los productos 

culturales. Asimismo, la emisión de noticias, películas, libros, canciones... a través de 

cables, satélites, telefonía móvil, Internet o multiplex hertziano (para la televisión 

digital terrestre), vienen, qué duda cabe, a modificar las condiciones de producción 

y, por consiguiente, al conjunto de nuestras sociedades”.

Álvaro Romero Mena, profesor en el Campus Universitario EUSA de Sevilla, afirma “me 

interesa diferenciar el concepto de empresa cultural, sobre todo por el formato de 

tipo de trabajo que hacen. La industria cultural se divide en dos, la que se dedica a 

la gestión y distribución de la cultura y la estrategia cultural, y la que se centra en la 

creación. Son semejantes pero tienen cualidades distintas, yo procedo de la primera 

y me definición es aquel tipo de empresa que ofrece un servicio o producto funda-

mentalmente cultural y social y que se encarga de transformar el valor del territorio, 

los valores diferenciales del territorio y convertirlos en productos usables, productos 

de consumo para el público, la puesta en valor de un activo y convertirlo en consu-

mible por la sociedad”.

Pero Romero Mena, licenciado en Bellas Artes, va más lejos y asegura que “hay que 

diferenciar entre el creador de contenidos y el creador artístico, un pintor cuando 

crea su pintura, no puede estar supeditado al mercado, o un artista al público, quien 

está supeditado es el producto, por eso hay que distinguir entre industria cultural 

e industria creativa. La industria cultural crea productos, la creativa crea obras, y la 

obra no puede estar sometida al mercado, para mí es un matiz importante. Muchos 

artistas creen que al hablar de comercialización se habla de su obra, y no es eso, se 

habla de eventos, de productos culturales, una exposición no es una obra de arte, es 

un conjunto de obras que se venden, una obra de teatro implica un proceso de pro-
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ducción, lo mismo que una película. Tenemos que saber diferenciar entre procesos 

creativos y procesos de gestión y creación de productos”.

Remedios Zafra. Doctora en Arte de la Universidad de Sevilla durante la II conferencia 

de la cultura (Pamplona marzo 2015) habló sobre “La transformación de la industria 

cultural y nuevas alianzas”. Los mecanismos necesarios, dijo, debieran ayudarnos 

a crear lazos por fin “desacomplejados” y productivos con las empresas e indus-

trias culturales, lazos ágiles con la investigación en la universidad, apostando por 

la creatividad y la innovación, favoreciendo desde ellos la ideación de imaginarios 

comprometidos con la diversidad y la igualdad. Haciendo conversar por ejemplo a 

artistas con empresas (introduciendo al otro allí donde se desea un cambio, una re 

imaginación política). No podemos obviar la oportunidad y potencia de las políticas 

culturales convertidas en posibilidad transformadora y generadora de alternativas para 

superar los graves problemas sociales y económicos que vivimos. En ese sentido, las 

políticas Culturales debieran valorar su importante papel en la generación de tejido 

productivo, promoviendo nuevas industrias, estableciendo alianzas sin complejos a 

la hora de producir artefactos e ideas; inventando, transvasando contenidos, conver-

saciones y metodologías de los distintos ámbitos de la industria creativa abriendo la 

posibilidad a la experimentación y a la investigación.

en ese mismo encuentro, celebrado en marzo de 2015 en pamplona, se elaboró un 

diagnostico que recoge en su línea 5 de acción “el establecimiento de fórmulas de 

cooperación entre el sector cultural y otros sectores productivos que permitan canali-

zar su creatividad y capacidad de innovación en su desarrollo a través del incremento 

de la capacidad competitiva de sus productos”.

La línea de acción 6 propugna también “el fomento de la solvencia del sector cultural 

que permita una mayor capacidad competitiva, promoviendo el desarrollo de procesos 

de eficiencia empresarial fomentando la profesionalización de la gestión cultural”.

en otro apartado del documento, se propone “fomentar el crecimiento y consolidación 

de un tejido empresarial y del tercer sector, que impulse el desarrollo de la cultura”.

también el dictamen del comité económico y social europeo sobre el libro Verde 

«liberar el potencial de las industrias culturales y creativas» coM (2010) se refiere 

a las industrias culturales de las que dice que “Un primer paso para la medición de 

la contribución económica de las ICC es la necesidad de definir las actividades que 

están englobadas dentro del sector. No es una tarea fácil debido a la divergencia de 

enfoques que existen en la literatura. El carácter pluridimensional de la cultura y la 

creatividad dificulta la definición de un enfoque único para su análisis: en un extremo 

están quienes circunscriben la creatividad al único ámbito de las actividades cultu-
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rales; y en el extremo opuesto están quienes consideran que todas las industrias son 

creativas por su propia naturaleza. El problema de establecer los límites del sector 

está igualmente relacionado con un problema de «percepción», ya sea esta «interna» 

(actores del sector que no se perciben como elementos de una misma «industria» 

específica) o «externa» (sociedades que no reconocen la pertenencia específica a 

un sector de quien opera en las industrias culturales y creativas) (Comisión Europea, 

2010).

como puede comprobarse, durante mucho tiempo se ha hecho un tratamiento del 

sector de la cultura considerando solo las industrias culturales tradicionales, tales 

como cine, música, medios de comunicación (prensa, radio y televisión) así como los 

campos tradicionales de las artes (artes escénicas, artes visuales y el patrimonio). sin 

embargo, con el tiempo han sido numerosas las organizaciones (entre ellas la comi-

sión europea, unesco, nestA y terA consultants) que han ampliado el ámbito de 

actuación de la cultura a otras actividades como diseño, arquitectura y publicidad, 

consideradas como industrias creativas, dando lugar a un enfoque más amplio de la 

cultura al referirse en sus trabajos a las industrias culturales y creativas y reflejando 

de esta manera la diversidad cultural existente.

la comisión europea (2010) adopta este último enfoque, aunque mantiene una distin-

ción entre «cultura» y «creatividad». para las industrias culturales utiliza la definición 

de la convención de la unesco de 2005 que las identifica con las actividades que 

“producen y distribuyen bienes o servicios que, en el momento en el que se están 

creando, se considera que tienen un atributo, uso o fin específico que incorpora o 

transmite expresiones culturales, con independencia del valor comercial que puedan 

tener. Además de los tradicionales sectores artísticos (artes escénicas y visuales, o 

patrimonio cultural, incluido el sector público), también abarcan el cine, el sector del 

DVD y el vídeo, la televisión y la radio, los juegos de vídeo, los nuevos medios de 

comunicación, la música, los libros y la prensa”.

en cuanto a las industrias creativas, el libro Verde las define como “aquellas que uti-

lizan la cultura como material y tienen una dimensión cultural, aunque su producción 

sea principalmente funcional. entre ellas se incluyen la arquitectura y el diseño, que 

integran elementos creativos en procesos más amplios, así como subsectores tales 

como el diseño gráfico, el diseño de moda o la publicidad». el libro Verde deja al 

margen actividades como el turismo o las nuevas tecnologías, aunque reconoce que 

tienen una vinculación clara con las icc”.

la Fundación ideas también ha aportado su punto de vista sobre la evolución y desarro-

llo del sector. su estudio se plasma en el informe “las industrias culturales y creativas. 

un sector clave de la nueva economía “. Mayo 2012 para los responsables del informe 



| 13 |gestión cultural 
oportunidAdes y yAciMientos de eMpleo

este es el concepto y medición para catalogar las industrias culturales y creativas • El 

término industria cultural se refiere a aquellas industrias que combinan la creación, la 

producción y la comercialización de contenidos creativos que contienen intangibles 

y que son de naturaleza cultural.

las industrias culturales incluyen tradicionalmente los sectores editorial, audiovisual 

(televisión, cine, multimedia, etc.), artes escénicas, patrimonio, artes visuales y arte-

sanía.

el término industria creativa supone un conjunto más amplio de actividades, aquellas 

en las que el producto o servicio contiene un elemento artístico o creativo sustancial.

las industrias creativas incluyen a las industrias culturales tradicionales y otras activida-

des como el diseño industrial, la producción de software, la arquitectura y la publicidad.

en conclusión, y volviendo de nuevo al estudio de la eoi, industrias creativas “pare-

ce evidente que no hay un consenso en el ámbito de la política económica sobre el 

significado de industrias creativas, o industrias culturales, ni sobre la relación exacta 

entre ambos conceptos. Pero si podemos afirmar rotundamente que existe consenso 

sobre la importancia de las industrias creativas dentro de la economía de los países 

más avanzados, tanto por la proporción que representan sobre el producto interior 

bruto como en sus valores absolutos y relativos de empleo, así como por su vivo 

ritmo de crecimiento”.

cabe destacar, en este sentido, los trabajos de Florida (2002) que intentan demostrar 

que la competitividad de las naciones se fundamenta en la creación de una “clase 

creativa” que comprende personas empleadas en sectores de la ciencia e ingeniería, 

investigación y desarrollo, industrias intensivas en tecnología y otras ramas relacio-

nadas con las Artes y basadas en conocimiento. dicha “clase creativa” se “constituye 

en torno a lo que Florida denomina “las tres t del desarrollo económico”: tecnología, 

talento y tolerancia.

por último, no querríamos cerrar este capítulo dedicado a la evolución del término 

industrias culturales hacia el más amplio y en constante ampliación, de industrias 

creativas, sin dar cabida a una nueva y pujante opción, los llamados “emprendedores 

sociales”, diego Hidalgo, Fundador y presidente de Fride y vinculado a numerosas 

fundaciones internacionales lo refleja muy bien en el prólogo del libro “como cam-

biar el Mundo. los emprendedores sociales y el poder de las nuevas ideas” escrito 

por david Bornstein, “el mundo en estos albores del siglo XXI, dice Hidalgo, es más 

difícil, complejo y peligroso que en la última década del XX. Vivimos en un momento 

de graves crisis, de catástrofes que acechan en el horizonte más o menos lejano. 
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Cuando examinamos la historia de la Humanidad vemos que ha sido siempre incapaz 

de prevenir la crisis, y ha reaccionado demasiado tarde. El déficit de liderazgo que 

padecemos hace que el pesimismo se agrave. Frente a la incapacidad de los líderes 

y la inadecuación de las instituciones de gobierno internacional para enfrentarse con 

éxito a los problemas y atender a los menos favorecidos, una tendencia histórica, 

profunda y benéfica ha ganado impulso y poder y está extendiéndose por todo el 

mundo. Se trata del creciente papel y protagonismo de la sociedad civil, ayudada por 

la transformación del sector privado. Los empresarios, el descubrimiento de las nuevas 

tecnologías y las nuevas ideas están cambiando el mapa corporativo, surgiendo los 

emprendedores sociales, es decir personas que han decidido asumir los problemas 

del mundo buscando soluciones nuevas, creativas y eficaces. Estas empresas tienen 

en común la búsqueda de un valor añadido a nuestra sociedad. Un nuevo paradigma “.
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desde que la cultura genera beneficios económicos y su principal recurso y su materia 

prima es ilimitado y sostenible, su expansión en el mundo de la empresa ha crecido 

notablemente y son muchas las empresas culturales que ofrecen nichos diferentes de 

empleabilidad y posibilidades de emprendimiento. las bondades económicas ya se han 

demostrado sobradamente mediante todo tipo de estudios y resultados. sin embargo 

la crisis económica ha frenado (aunque no más que otras industrias) su expansión y 

como consecuencia su capacidad de crear empleo y desarrollo.

la globalización de la economía así como la revolución digital han otorgado un papel 

central a las empresas culturales. estas industrias se han convertido en un sector 

estratégico para el desarrollo productivo, la competitividad y el empleo, pero también 

para la circulación de la información y los conocimientos. pero ya antes de que llegara 

esta revolución digital llegó la economía de la innovación que estableció algunas de 

las bases con la que luego se ha trabajado en el mundo digital de la empresa.

Fue el economista Joseph A. schumpeter, el primero en hacer ver los efectos de 

la innovación como herramienta imprescindible para el desarrollo empresarial y los 

sistemas económicos. para schumpeter la innovación llega a convertirse en el motor 

interno del desarrollo económico. en esta importante transformación empiezan a tomar 

forma las nuevas mercancías productivas compuestas tanto por componentes mate-

riales como inmateriales. y es aquí donde empieza a considerarse a las universidades 

como nuevos centros de producción de conocimientos. estableciéndose así acuerdos 

fundamentales entre la empresa y la universidad. Más tarde serán otros sectores de la 

sociedad los que también se incorporen al mundo empresarial gracias sobre todo al 

gran desarrollo de las herramientas tecnológicas en esta era. toda la sociedad puede 

y debe formar parte de los procesos de construcción de una empresa en sus vertientes 

de innovación y creatividad.

el sociólogo y especialista en innovación igor calzada, considera que «la creatividad 

es un capital económico, social y cultural del que hay que apropiarse», declarando así 

a la creatividad como un importante e imprescindible recurso.

en marzo de 2000 en el consejo europeo de lisboa se establecen las primeras bases 

de la nueva economía para la ue dando prioridad al conocimiento y la innovación 

para lograr en lo económico más competitividad y dinamismo del mundo, “capaz 

de crecer económicamente de manera sostenible con más y mejores empleos y con 

mayor cohesión social”.
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el “Manual de oslo”1 define la innovación como «la introducción de un producto (bien 

o servicio) nuevo, o significativamente mejorado, de un proceso, de un nuevo método 

de comercialización o de un nuevo método organizativo, en las prácticas internas de 

la empresa, la organización del lugar de trabajo o las relaciones exteriores».

la continua incorporación del conocimiento y la innovación a todos los sectores econó-

micos, y no solo a los mas unidos a lo digital o .com ha generado cambios sustanciales 

en el entramado de las empresas y por supuesto en las relaciones sociales. el mercado 

de trabajo se ha visto afectado así como otros contenidos directa o indirectamente 

relacionados y en suma las relaciones del individuo con su más cercano entorno. en 

definitiva, se está generando en la construcción de la sociedad del conocimiento gra-

cias a la innovación y su aplicación a la economía.

en la actualidad y haciendo un somero repaso a la situación de españa respecto a la 

implantación de la innovación en su economía hay que señalar que aún existe mucha 

distancia con los ocho países que componen el ránking de desarrollo del sector tic 

(los cuatro grandes de la ue, ee.uu., Japón, suecia y Finlandia). Fundamentalmente 

es el bajo desarrollo del sector exterior de nuestro país el que nos hace estar tan 

separados del resto de nuestros aliados de la ue. si establecemos una comparación 

se concluye que el desarrollo de “la demanda de los bienes y servicios resultantes de 

la aplicación económica de las tecnologías de la información y la comunicación está 

mucho más avanzada que el desarrollo de la oferta, representada por el indicador de 

desarrollo económico del sector tic. según el estudio de la uoc (universitat oberta de 

catalunya) titulado “la economía del conocimiento: paradigma tecnológico y cambio 

estructural”. en este trabajo de los profesores Jordi Vilaseca, Joan torrent y Ángel 

díaz afirman también que “españa, en lo que respecta al desarrollo de la sociedad de 

la información, el conjunto de la sociedad está claramente más avanzada que el sector 

empresarial, tal como se ha observado en el análisis del indicador relativo al desarrollo 

económico del sector tic”.

sobre el tema que nos interesa y principal motivo de esta publicación, la empresas 

culturales y su relación con la innovación, en la última edición del Manual de oslo se 

muestra un interés especial por los llamados conceptos intangibles, referidos en este 

1	 MAnuAl de oslo publicación de la ocde (organización para la cooperación y el desarrollo 

económico) que con el título de “Medición de las Actividades científicas y tecnológicas. directrices 

propuestas para recabar e interpretar datos de la innovación tecnológica” es un referente importante 

para el análisis y recopilación de datos sobre innovación tecnológica, a modo de guía, define conceptos 

y clarifica las actividades que forman parte del proceso de innovación, así como los tipos de innovación 

y el impacto de dichas innovaciones en el desempeño de la organización, avanzando así en el conoci-

miento del proceso global. la actualización y uso de este manual contribuye a la implantación de una 

cultura tecnológica actualmente en desarrollo constante.
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caso a «capital intelectual», «capital social», «capital relacional» y «capital estructu-

ral». conceptos todos que forman parte de las actividades innovadoras de nuestras 

empresas culturales. empresas catalogadas como innovadoras por oslo y que son 

vistas como dinamizadores económicos “capaces de suplir las demandas sobre los 

valores emocionales y sociales que tienen los diferentes productos, más allá del valor 

funcional que de facto va a estar cubierto” (eusebi nomen, director de la cátedra 

esAde de Análisis de Activos intangibles).

Las Empresas Culturales están catalogadas como innovadoras y son vistas como 

dinamizadores económicos capaces de suplir las demandas sobre los valores emo-

cionales y sociales que tienen los diferentes productos.

como resumen y conclusión, la innovación está transformando las bases económicas 

de nuestro sistema y se está convirtiendo en uno de los motores básicos de la moder-

nización económica y social. y aunque la crisis financiera y económica de 2008 ha 

frenado la inversión necesaria para que el avance vaya al ritmo que europa necesita 

para completar todo el proceso de innovación y conocimiento; todos lo indicadores 

señalan que precisamente la innovación debe contemplarse como parte del plan de 

recuperación económica y uno de los escudos principales para hacer frente a la crisis 

económica.

La innovación nace en la mayoría de los casos de las ganas de experimentar y de la 

necesidad de arriesgar.

la innovación nace en la mayoría de los casos de las ganas de experimentar y de la 

necesidad de arriesgar. y es en la enseñanza donde más esfuerzo deben hacer las 

administraciones públicas llevando a cabo una mayor relación entre el sistema educa-

tivo y las empresas y adaptando los planes de estudios y currículos a las necesidades 

del sistema económico y productivo. todo el conocimiento que genera la universidad 

debe ser transferido al tejido empresarial. las nuevas tecnologías son un potente 

y eficaz acelerador de la innovación por lo que se debe apostar claramente por su 

desarrollo y su acercamiento a todos los sectores de la sociedad, facilitando su uso y 

conocimiento desde la escuela y desde el trabajo.

La innovación debe contemplarse como parte del plan de recuperación económica y 

uno de los escudos principales para hacer frente a la crisis económica.

se estima que las industrias culturales y creativas contribuyen en torno al 3,4% del piB 

mundial, y entre el 2% al 6% del piB de numerosas economías nacionales: 2,6% del piB 

de la unión europea, con cinco millones de empleados en el sector; 4,5% del piB en 

los países del Mercosur (promedio). en la república popular china, la contribución 
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alcanza al 2,15% con una tasa de crecimiento anual en torno al 7%. si bien estas cifras 

responden a metodologías de cálculo diferentes, son indicativas de la importancia 

económica y comercial de este sector.

desde que en 1994 Australia introduce el término “sector creativo” para ir más allá de 

lo que hasta ahora se conocía como la industria cultural, han sido muchos los países 

que también han ampliado este concepto para incluir en él sectores y subsectores que 

hasta entonces no parecían formar parte de ese extenso paraguas denominado cultura.

Bajo esta denominación de industria creativa o cultural se incluyen sectores amplios de 

la economía de la cultura fundamentalmente con estructuras de pequeñas empresas, 

autónomos y gestores o agentes culturales independientes. en nuestro país el tejido 

empresarial cultural lo componen especialmente este tipo de negocios pequeños y 

medianos, que aún sin ser grandes empresas si es importante el valor total que aportan 

a la economía del país. estas pymes poseen un valor intrínseco primordial: el talento, la 

creatividad. Materia prima fundamental para el desarrollo y crecimiento de las empre-

sas culturales. pero talento sin medios en el mundo empresarial no funciona. Falta aún 

la capacidad empresarial para invertir y avanzar. Así el Department for Culture Media 

and Sports define a las industrias creativas como aquellas industrias donde la base es 

la creatividad individual, las habilidades y el talento. pero que además crean beneficios 

y empleo a través de la de la propiedad intelectual.

Talento sin medios en el mundo empresarial no funciona

con la llegada al poder en inglaterra de tony Blair al final de los años 90, las industrias 

culturales adquirieron un mayor estatus político y presupuestario al empezar a ser con-

sideradas como un importante motor económico del país. otros países occidentales 

siguieron este camino de reconocimiento a la industria de la creación como parte de 

su desarrollo económico.

dependiendo del enfoque, se puede hablar de industria artística, industria de arte, 

industria del conocimiento, industria de contenido, industria de entretenimiento, indus-

tria de la imaginación, industria de ocio, industria de media, industria basada en pro-

piedad literaria o artística o industria basada en los derechos de autor.

cuando llega la crisis que padecemos a europa, la cultura como no podía ser menos 

se resiente al igual que el resto de las industrias. se recortan notablemente las inver-

siones y se restringe el apoyo público que venía recibiendo. el consumo baja y como 

consecuencia de todo ellos se cierran empresas y baja el índice en empleabilidad en 

el sector.
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el mundo de la cultura asiste pues “a un desconcierto creciente, caracterizado por 

la fragilidad de las estructuras sobre las que se asentaba su financiación” (JA rubio 

Arostegui. director del departamento de Artes escénicas. Facultad de las Artes y las 

letras universidad Antonio de nebrija).

una vez pasados los primeros años de la crisis se comprueba que el sector cultural 

no ha resultado tan afectado como el resto de la empresas. la cultura a pesar de la 

desaceleración de la economía, incluso comienza a convertirse en un elemento estraté-

gico, como demuestra el hecho tangible del aumento de la aportación al piB nacional.

la cultura resiste a pesar de todo, y la crisis curiosamente nos empieza a servir para 

algo positivo, aunque a largo plazo. la crisis pone de manifiesto debilidades impor-

tantes en las estructuras de las empresas culturales. y uno de los primeros “agujeros” 

descubiertos es la falta de formación, reciclaje, y especialización que tienen nuestras 

empresas culturales. también nos faltan instrumentos más válidos y actualizados y por 

supuesto infraestructuras más modernas y actuales. ingredientes todos ellos impres-

cindibles para salir de crisis primero, y para lograr un progreso extenso en el tiempo 

y en la calidad después.

también se hace necesario una mayor autonomía respecto a los poderes públicos con 

el fin de conseguir más independencia empresarial, y pensar en mercados globales y 

no tanto en locales. todos estos cambios son inevitables y todos pasan por adaptarse 

a las nuevas tecnologías y a trabajar en internet.

el reto y el objetivo inicial es buscar los mecanismos necesarios para transformar esas 

debilidades en nuevas herramientas y oportunidades, que nos permitan sacar prove-

cho a la creación, con el fin de volver a generar negocios y empleo en este sector de 

las industrias culturales.

El reto es buscar los mecanismos necesarios para transformar esas debilidades en 

nuevas herramientas y oportunidades.

las transformaciones digitales que están suponiendo estos nuevos tiempos de crisis 

pero también de evolución constante harán que la cultura y las empresas de este 

sector trabajen más pensando, como ya hemos dicho, mas en global que en parcial.

el carácter universal de la creación facilita más que en otros sectores su crecimiento 

y expansión. la transversalidad de la cultura con el turismo, la comunicación y otras 

industrias convierten a las empresas culturales en motores fundamentales para la 

innovación económica y social.
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Muchas empresas de sectores económicos diferentes necesitan, directa o indirecta-

mente, de la industria cultural para su desarrollo. el papel relevante que tienen y va a 

tener las llamadas empresas creativas en todo el mundo es imparable.

El papel relevante que tienen y va a tener las llamadas empresas creativas en todo 

el mundo es imparable.

pero antes de continuar dejemos claro a que nos estamos refiriendo como hablamos 

de empresas culturales, aunque ya en el primer capítulo se habla extensamente de 

ello. según hemos visto la definición más adecuada sería que empresas culturales son 

aquellos sectores de actividad organizada que tienen como objeto principal la pro-

ducción o la reproducción, la promoción, la difusión y/o la comercialización de bienes, 

servicios y actividades de contenido cultural, artístico o patrimonial. se puede afirmar 

que son el “centro de la economía creativa”. Abarca todos los ámbitos de economía, 

cultura y tecnología, focalizándose en la importancia de los servicios y del contenido 

creativo. existe una vinculación de la cultura con la economía gracias a estas empresas 

culturales, que mercantilizan el tiempo, la cultura y la experiencia de la vida.

en lo referente a la tipificación de las actividades creativas, la escuela de organización 

industrial (Fernández et al., 2010) propone la siguiente clasificación:

gráfico	1

Actividades creativas

• Artes Auditivas: Música Ï Discos, Radio.

• Artes Visuales: Expresión Artística Ï Pintura, Diseño, Escultura, Arquitectura, Moda, Artesanía, Grabado, 
Joyería, Fotografía, Restauraciones.

• Artes Simbólicas: Editorial Ï Libros.

• Artes Mixtas: Producción Ï Ópera, Representaciones teatrales, Danza, Cine, Televisión, Videojuegos.

• Festivales y otros: Espectáculos culturales, Parques de diversión, Deporte.

1. Trabajar en digital. Pensar en digital

parece evidente que la era digital no tiene marcha sino más bien al contrario, los cam-

bios avanzan a toda velocidad en un proceso de total transformación digital. ni los 

profesionales, ni las empresas pueden perder tiempo y conocimientos para adaptarse 

a los grandes cambios tecnológicos.
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la transformación digital en la que nos vemos inmersos debe servir también y al mis-

mo tiempo para la transformación digital del talento. es una oportunidad de mejorar 

nuestro entorno de trabajo, una oportunidad de aprender, de aprender a aprender, 

de adaptarse a lo nuevo y diferente y que a la vez sirva para evolucionar y avanzar.

si el reto es digital, necesitamos hacerlo con herramientas digitales y con profesionales 

competentes digitales.

todos los cambios que se están produciendo en estos momentos no solo están afec-

tado a las empresas; también están modificando las costumbres y los usos de los 

consumidores y por supuesto sus hábitos de consumo cultural.

las nuevas tecnologías y la globalización cultural está cambiando notablemente al 

hasta ahora conservador cliente de cultura y de ocio. y consecuentemente alterando 

también y mucho la dinámica productora de las empresas, negocios y el mercado de 

la cultura. es de tal dimensión el cambio que el consumidor en muchos casos está 

caminando por delante de las empresas y obligándolas a un cambio radical en la pro-

pia concepción del negocio y en las herramientas a utilizar. es necesario que tanto 

empresas como profesionales se adapten lo antes posible a todo lo que conlleva la 

nueva cultura digital.

Es de tal dimensión el cambio que el consumidor en muchos casos está caminando 

por delante de las empresas culturales y obligándolas a un cambio radical en la propia 

concepción del negocio y en las herramientas a utilizar.

la consultoría internacional RocaSalvatella afincada en españa y especializada en 

la transformación digital de los negocios, prestando sus servicios a grandes empre-

sas y a sus directivos en los retos que comporta la digitalización; ha lanzado hace 

poco un estudio interesante, claro y práctico sobre las principales competencias 

digitales que un profesional debe tener para alcanzar el éxito en el mundo de las 

empresas digitales. la mayor parte del estudio está basado en experiencias de la 

propia consultoría.

el estudio se llama “8 competencias digitales” y estás son las ocho, que en este caso 

que hemos resumido para esta publicación:
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1.1. Conocimiento digital

Capacidad para desenvolverse profesional y personalmente en la economía digital. 

Para mejorar las funciones administrativas o añadir la cultura del dato en nuestro 

negocio.

•	 utilizar de forma eficiente recursos y herramientas digitales.

•	 Hacer uso de herramientas y medios digitales en su desarrollo profesional.

•	 comprender la hipertextualidad y multimodalidad de los nuevos medios digitales.

•	 integrar las nuevas lógicas digitales en su trabajo profesional.

•	 usar herramientas digitales para el pensamiento reflexivo, la creatividad y la inno-

vación.

•	 gestionar de manera apropiada la identidad digital corporativa y propia.

•	 intervenir de forma responsable, segura y ética en entornos digitales corporativos 

o propios.

•	 evaluar críticamente prácticas sociales de la sociedad del conocimiento.

1.2. Gestión de la información

Capacidad para buscar, obtener, evaluar, organizar y compartir información en con-

textos digitales. La gestión de la información y su transformación en conocimiento es 

una de las principales bases de las empresas culturales. Una acertada gestión y saber 

ofrecerla de manera adecuada es primordial para el desarrollo tanto creativo como 

empresarial.

•	 navegar por internet para acceder a información, recursos y servicios.

•	 realizar búsquedas eficientes en internet que le permiten obtener información rele-

vante para sus objetivos.

•	 obtener información en tiempo real y en cualquier lugar.

•	 saber suscribirse a contenidos relevantes para sus objetivos y monitorizar la red 

en busca de información clave.

•	 guardar y almacenar de manera organizada la información digital para favorecer 

su posterior localización.
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•	 localizar y distinguir nuevas fuentes de información y combinarlas con las ya exis-

tentes.

•	 evaluar la calidad, la fiabilidad, la pertinencia, la exactitud y la utilidad de la infor-

mación, los recursos y los servicios obtenidos en la red.

•	 sistematizar y utilizar la información y conocimiento adquirido, añadiendo valor a 

los resultados obtenidos.

1.3. Comunicación digital

Capacidad para comunicarse, relacionarse y colaborar de forma eficiente con herra-

mientas y en entornos digitales. Las redes sociales están resultando muy eficaces para 

la difusión de nuestros productos, para conocer los hábitos de los consumidores e 

interactuar con ellos.

•	 comunicarse de forma eficiente de manera asíncrona.

•	 participar activamente en conversaciones y debates online realizando aportaciones 

de valor.

•	 comunicarse de forma eficaz y productiva con sus colaboradores utilizando medios 

digitales.

•	 comunicarse de forma eficiente de manera síncrona online.

•	 generar contenido de valor y tener opiniones que ayudan a generar debate.

•	 participar proactivamente en entornos digitales, redes sociales y espacios colabo-

rativos online, realizando aportaciones de valor.

•	 identificar nuevos espacios en los que participar que puedan ser de interés.

•	 establecer relaciones y contactos profesionales con medios digitales.

1.4. Trabajo en red

Capacidad para trabajar, colaborar y cooperar en entornos digitales. La industria cul-

tural siempre ha sido multidisciplinar, por lo que trabajar con equipos no es nuevo. 

Ahora se trata de los mismo pero con plataformas y otras herramientas digitales que 

facilitan la comunicación entre redes.

•	 trabajar en procesos, tareas y objetivos compartidos con medios digitales.
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•	 producir documentos colaborativos en línea.

•	 comunicarse, utilizando medios digitales, de forma eficaz y productiva con sus 

colaboradores.

•	 coordinarse y trabajar en equipo en entornos y con herramientas digitales.

•	 gestionar, usando medios digitales, de forma eficiente el tiempo y los recursos 

humanos asignados.

•	 desarrollar e implementar estrategias personales y organizacionales para el trabajo 

en red.

•	 colaborar en redes formales e informales compartiendo información y conocimien-

tos.

•	 generar interacción y relaciones de calidad en entornos y comunidades en línea 

aprovechando la inteligencia social.

1.5. Aprendizaje continuo

Capacidad para gestionar el aprendizaje de manera autónoma, conocer y utilizar recur-

sos digitales, mantener y participar de comunidades de aprendizaje. Si en el mundo de 

las industrias creativas, es obligatorio para los artistas y los gestores estar siempre aten-

tos a las nuevas disciplinas artísticas y al arte más innovador, en el caso del aprendizaje 

digital pasa lo mismo pero con más rapidez, por lo que nos exige un reciclaje continuo.

•	 gestionar su propia capacitación digital.

•	 emplear internet para mantenerse actualizado respecto a su especialidad o campo 

de conocimiento.

•	 conocer y utilizar herramientas y recursos digitales para la buena gestión del cono-

cimiento.

•	 participar en actividades de formación reglada o informal en línea.

•	 contribuir al aprendizaje entre iguales en entornos virtuales y comunidades de 

práctica.

•	 transferir su capacitación en entornos analógicos a los nuevos entornos y herra-

mientas digitales.

•	 dar visibilidad a su capacitación profesional utilizando la red.

•	 establecer y mantener una red de contactos profesionales de valor en redes virtuales.



| 26 | Capítulo 2
lAs eMpresAs culturAles Ante lA crisis. lA reVolución digitAl

1.6. Visión estratégica

Capacidad para comprender el fenómeno digital e incorporarlo en la orientación estra-

tégica de los proyectos de su organización.

•	 conocer las principales claves y tendencias del fenómeno digital.

•	 comprender cómo pueden influir las nuevas lógicas digitales en la estrategia de su 

organización, usuarios y competidores.

•	 Aplicar a su organización los beneficios de las lógicas digitales para la consecución 

de objetivos y eficiencia.

•	 Manejar indicadores de reputación digital de su organización y su competencia.

•	 promover acciones concretas para promover la circulación de la información.

•	 tener una visión general de la información y el conocimiento necesario para lograr 

los objetivos estratégicos de su organización y generar acciones concretas para 

obtenerlo.

1.7. Liderazgo en red

Capacidad para dirigir y coordinar equipos de trabajo distribuidos en red y en entornos 

digitales. La jerarquización ha cambiado en la economía digital. Las estructuras en la 

empresa son mas planas e imprecisas y el líder no tiene nada que ver con el tradicional. 

Es a veces mas virtual que real y debe saber gestionar sobre todo el talento.

•	 Fomentar, impulsar y facilitar la utilización de herramientas digitales en su equipo 

para la consecución de objetivos y resultados.

•	 promover y facilitar estructuras organizativas que fomentan y facilitan la circulación 

de la información en su equipo.

•	 comunicarse con su equipo de forma efectiva a través de canales virtuales.

•	 promover el uso de herramientas digitales para mantener al equipo informado, 

asegurándose de que disponen de la información necesaria para realizar su trabajo.

•	 generar confianza y conseguir el compromiso de su equipo de forma no presencial.

•	 liderar de manera distribuida y virtualmente, escuchando y fomentando la partici-

pación en las decisiones del equipo.

•	 comprender las interacciones en los grupos virtuales, gestionar los conflictos y 

fomentar la colaboración.
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1.8. Orientación al cliente

Capacidad para entender, comprender, saber interactuar y satisfacer las necesidades 

de los nuevos clientes en contextos digitales. Los usuarios son ya como hemos vis-

to “prosumers”, las tecnologías les han dado poder y los profesionales deben saber 

entenderse e interactuar con ellos.

•	 Monitorizar la actividad de sus principales clientes/usuarios en la red.

•	 conocer el perfil de sus clientes y saber cómo se relacionan en la red.

•	 utilizar la red para conocer las necesidades actuales y potenciales de clientes y usuarios.

•	 establecer mecanismos para conversar digitalmente con sus clientes y usuarios.

•	 informarse y comunicarse de manera eficaz a través de medios digitales.

•	 considerar lo digital a la hora de aportar soluciones para satisfacer las necesidades 

de los clientes y usuarios.

•	 establecer mecanismos digitales de monitorización de la satisfacción de sus clientes 

y usuarios.

pero la transformación digital no es solamente manejar herramientas y poseer cono-

cimientos tecnológicos. es sobretodo afrontarlo con una nueva visión, estrategias 

diferentes, rediseños de procesos y en suma tener cultura digital. es poder gestionar 

el talento en la era digital.

La transformación digital es sobre todo poder gestionar el talento en la era digital.

2. Reinvención de la industria cultural

todos estos cambios tan rápidos y tan desconocidos en muchos casos, están propician-

do también como hemos dicho la urgente y necesaria formación y especialización de los 

trabajadores y directivos de la cultura. Así como la utilización por parte de las empresas 

culturales de conceptos empresariales y económicos propios de otros sectores, pero 

necesarios para no quedarse atrás en campos tan imprescindibles como la innovación, 

la actualización y la competitividad. tres áreas estratégicas para explorar y beneficiar-

se de nuevas oportunidades de negocio y para encontrar nuevas vías de financiación.

Todos estos cambios tan rápidos están propiciando la urgente y necesaria formación 

y especialización de los trabajadores y directivos de la cultura. Así como la utiliza-
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ción por parte de las Empresas Culturales de conceptos empresariales y económicos 

propios de otros sectores económicos.

la coyuntura económica de grave crisis financiera que hemos padecido (y padecemos 

aún) está paradójicamente suponiendo una reinvención de la industria cultural, basa-

da fundamentalmente en la nuevas tecnología e internet. estamos asistiendo a una 

revolución, tecnológica y digital, que está ocasionando una radical distancia entre los 

modelos de producción tradicional y los nuevos formatos de la era digital.

La coyuntura económica de grave crisis financiera está paradójicamente suponiendo 

una reinvención de la industria cultural, basada en la nuevas tecnología e internet.

pero “lo mejor es no seguir hablando de crisis, y tratar de orientarnos en el nuevo esce-

nario en el que inevitablemente estamos entrando”, tal y como indica Joan subirats en 

su ponencia “crisis económica, estado de bienestar e innovación social. los debates 

en torno a la sostenibilidad de las políticas de bienestar en el cambio de época”.

en el caso de españa todos los estudios realizados en los últimos años muestran que 

aunque somos una potencia en cuanto a artistas y creadores, sin embargo en el aspecto 

industrial (cultural) estamos aún muy por debajo de la media europea. Queda mucho 

trabajo por hacer no solo por parte de la administración sino también en las propias 

empresas culturales. su actualización y adaptación a los nuevos tiempos digitales 

es primordial. y tanto empresarios (grandes empresas) como autónomos (pymes, 

muy presentes en nuestra gestión cultural) deben realizar ya un mayor esfuerzo por 

adaptarse ellos, cambiando los métodos a emplear tanto en la producción como en 

la comercialización de los productos culturales.

“En la era digital, el conocimiento no vive solamente en las bibliotecas, los museos y las 

revistas académicas. Tampoco reside únicamente en la cabeza de los individuos. Nues-

tras cabezas, así como los espacios físicos de nuestras instituciones, simplemente no 

son lo suficientemente grandes como para contener el conocimiento. En la actualidad, 

el conocimiento es propiedad de la red, y la red abarca las mentes de las empresas, 

gobiernos, medios y mentes de la comunicación, museos y colecciones de arte.” (david 

Weinberger2, Too Big to Know2).

2	 david Weinberger. experto en tecnología y comentarista, es uno de los más importantes expertos 

sobre el impacto de la tecnología en las empresas y la sociedad. su libro ‘Everything Is Miscellaneous: 

The Power of the New Digital Order’ revela nuevos principios para aprovechar la extensa información 

que recibimos. david ha sido reconocido como un “gurú del marketing” por el Wall Street Journal y es 

el autor del mítico libro ‘Manifiesto Cluetrain’.
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uno de las principales retos de esta era digital y global en la que estamos inmersos 

para las empresas culturales es saber gestionar las inmensas oportunidades de enri-

quecimiento cultural que se nos ofrece. pero al mismo tiempo tenemos que conocer 

los desafíos que esto genera en términos de capacidad creativa, acceso y diversidad.

sin duda este nuevo y prometedor marco de trabajo exige una actitud proactiva, capaz 

de convertir la dinámica generada por la era digital y la globalización que conlleva 

en una herramienta participativa y de desarrollo productivo que permita inyectar los 

valores de cada cultura local en el universo de lo global. es necesario dar una nueva 

arquitectura capaz de comprender y aprovechar convenientemente los comporta-

mientos atípicos del comercio de intangibles y de los productos de la creatividad. 

la irrupción afortunada de esa riqueza de contenidos pasa por el dominio de nuevas 

prácticas tecnológicas y digitales capaces de rentabilizar la cultura local y convertirla 

en fuente de riqueza para los creadores y demás agentes culturales. las industrias 

culturales pues, no son un sector en sí sino que forman una parte estructural del siste-

ma de innovación de toda la economía. la cultura, considerada en sentido dinámico, 

puede conducir y ayudar, como hemos visto, a los procesos de cambio en cualquier 

sector económico.

Este nuevo y prometedor marco de trabajo exige una actitud proactiva, capaz de 

convertir la dinámica generada por la era digital en una herramienta participativa y 

de desarrollo productivo que permita inyectar los valores de cada cultura local en el 

universo de lo global.

3. Innovación y creatividad en las empresas culturales

La actividad innovadora es intrínseca a la misión y características productivas y orga-

nizativas de los agentes culturales.

una de las características que más se pone en valor en la empresas culturales es sin 

duda su capacidad constante de innovación. un rasgo diferenciador que la cultura 

logra transmitir a otros sectores de la economía.

la creatividad que siempre ha sido considerada como la principal materia prima de las 

empresas culturales, está también cada vez más presente también en otros sectores 

productivos de la economía.

estas actividades creativas están resultando en muchas ocasiones el soporte ideal para 

la innovación en otras empresas que hasta ahora no le daban suficiente importancia 

a la innovación ni consecuentemente a la creatividad. en estos momentos existe un 
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creciente interés por parte de todo tipo de empresas, tanto privadas como públicas, 

por los sectores creativos representados por las empresas culturales.

Las actividades creativas, propias de las Empresas Culturales, están resultando el 

soporte ideal para la innovación en otras empresas que hasta ahora no le daban sufi-

ciente importancia a la innovación ni consecuentemente a la creatividad.

en un informe titulado “la cultura como factor de innovación económica y social” ela-

borado por la unidad de investigación en economía de la cultura y turismo (econcult) 

y el instituto interuniversitario de desarrollo local (iidl) de la universitat de Valencia, 

en el marco del proyecto sostenuto, cofinanciado por el programa interreg iV B Med 

de la unión europea, se dan algunas de las claves que explican el crecimiento de la 

economía creativa por encima de la media de la economía, y, por consiguiente, la 

creciente participación en el conjunto del piB de los países. este citado estudio ava-

lado por unión europea justifica la creciente aportación de las actividades culturales 

y creativas a la economía en base a un cambio de paradigma debido a:

•	 La reestructuración de la cadena de valor de muchos sectores de la economía: cier-

tas actividades culturales y creativas han pasado a realizar, junto con otros servicios 

intensivos en conocimiento, una función clave como pro- veedoras de servicios a las 

empresas del conjunto de la economía (diseño, comunicación, etc.).

•	 La terciarización: en las economías más avanzadas, los servicios, en los que están 

incluidas las actividades culturales y creativas, han crecido con fuerza.

•	 La globalización de la actividad económica: las actividades culturales y creativas son 

uno de los principales conductores de este proceso, con efectos verificados sobre 

el atractivo y la capacidad de proyección hacia el exterior.

•	 La revolución digital: que tiene efectos sobre la estructura del conjunto de la econo-

mía y en la que, junto con otros sectores, las actividades culturales y creativas son 

protagonistas centrales. Esta revolución tecnológica supone un verdadero shock 

que afecta tanto a la conformación de la oferta, con una reducción notable en la 

producción de bienes simbólicos, como a la demanda, con posibilidad de nuevas 

formas de consumo.

•	 Finalmente, este cambio se da de manera especial en Europa como respuesta defen-

siva del propio sistema productivo, que se ve pinzado por el mayor nivel científicos 

y tecnológico de Estados Unidos y algunos espacios de Asia y la presión de las 

economías emergentes en el campo de la producción con tecnologías medias. La 
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cultura se convierte de alguna manera en un sector refugio donde aún es posible 

mantener niveles de competitividad en un mercado global.

la innovación implica también el desarrollo cognitivo que da lugar a nuevos modelos 

de organización y formas de comportamiento. incluir estas fórmulas en los proyectos 

de las empresas culturales implica a los procesos de creación, pero también a los 

modelos de producción, distribución y difusión, y por supuesto en las políticas que 

lo sustentan.

la Agenda de lisboa3, ya marcaba en el año 2000 “que las actividades culturales y 

creativas se adaptan a los objetivos de crecimiento económico duradero acompañado 

por una mejora cuantitativa y cualitativa del empleo”.

el economista david throsby afirma lo siguiente sobre la relación entre la creatividad 

y la innovación: “La creatividad ha entrado en el razonamiento de la economía sola-

mente por su capacidad de ser generadora de innovación y, por ende, precursora del 

cambio tecnológico.”

para la unión europea las empresas culturales y creativas contribuyen de manera 

destacada al desarrollo de la innovación y del talento, no solo en el mundo del ocio y 

la cultura sino también entre en otros sectores aparentemente alejados de conceptos 

como creatividad y desarrollo cultural e intelectual. por esa razón las empresas cultu-

rales según la unión europea se encuentran entre las más dinámicas en la economía 

europea. lo que se traduce en una destacada aportación al piB y a un crecimiento 

del empleo muy sobresaliente (european commission, 2010). su impulso no solo está 

beneficiando a la economía directamente, también contribuye a propiciar mejoras a 

nivel social por la influencia que la cultura ejerce en la relación con las personas y su 

comportamiento. Así mas allá de afectar únicamente al cambio tecnológico, pasan 

por reinventar formas de organización y trabajo, asumiendo riesgos y renunciando a 

procesos tradicionales.

Para la Unión Europea las Empresas Culturales se encuentran entre las mas dinámicas 

en la economía europea gracias a la innovación y el talento.

la innovación genera estímulos emocionales afectando al libre acceso, sin barreras 

sociales y a valores éticos, estéticos e identitarios.

3	 la estrategia de lisboa, también conocida como Agenda de lisboa o proceso de lisboa es un plan 

de desarrollo de la Unión Europea. Fue aprobado por el Consejo Europeo en Lisboa el 23 y 24 de marzo 

de 2000.

https://es.wikipedia.org/wiki/Uni%C3%B3n_Europea
https://es.wikipedia.org/wiki/Consejo_Europeo
https://es.wikipedia.org/wiki/Lisboa
https://es.wikipedia.org/wiki/2000


| 32 | Capítulo 2
lAs eMpresAs culturAles Ante lA crisis. lA reVolución digitAl

en el libro “Políticas para la creatividad. Guía para el desarrollo de las industrias cultu-

rales y creativas”, editado por la unesco en 2011 se detallan así las fases del procesos 

de innovación en las empresas culturales:

1. Fase de emergencia, momento de cambio radical en el que aparece un nuevo pro-

ducto o género fruto de un proceso creativo.

2. Fase de consolidación, el nuevo producto es aceptado en el mercado gracias a 

innovaciones en la implementación y comercialización.

3. Fase de madurez, la innovación se centra en la mejora de los procesos y el estándar 

alcanzado es aceptado por todos.

La primera consiste en un salto radical, mientras que las dos siguientes son más aco-

tadas y de crecimiento progresivo.

la innovación no siempre tiene que ser o significar invención. schumpeter4 ya seña-

laba la posibilidad de innovaciones de naturaleza no tecnológica: “las innovaciones 

que los emprendedores han de implementar no tienen por qué ser invenciones”. las 

innovaciones también pueden ser consecuencia de combinaciones originales y creati-

vas de los modelos de gestión, de transformaciones sociales, pautas de consumo... el 

requisito clave es que consigan introducirse de manera exitosa en el mercado, gene-

rando beneficios y alterando el equilibrio económico previo, favoreciendo la ruptura 

y el desarrollo.

también los datos proporcionados por los indicadores europeos señalan que las 

empresas culturales innovan tecnológicamente más que otras industrias superando, 

a la media del total. solo las industrias farmacéuticas e informáticas están por delante 

según las estadísticas de la comisión europea.

la comisión europea en su libro Verde “Liberando el potencial de las Industrias Cul-

turales y Creativas” (2010), señala que las fábricas están siendo progresivamente rem-

plazadas por comunidades creativas cuya materia prima es su habilidad para imaginar, 

crear e innovar. todas las formulaciones sobre la sociedad del conocimiento o de la 

información se articulan alrededor de la señalización de la creciente importancia y 

centralidad de las industrias culturales.

4	 Joseph Alois Schumpeter (Austria 1883 - salisbury,1950) fue un destacado economista austro-

estadounidense, ministro de Finanzas en Austria y profesor de la universidad de Harvard desde 1932 

hasta su muerte. se destacó por sus investigaciones sobre el ciclo económico y por sus teorías sobre 

la importancia vital de la innovación que determinan el aumento y la disminución de la prosperidad.

https://es.wikipedia.org/wiki/Salisbury_(Connecticut)
https://es.wikipedia.org/wiki/1950
https://es.wikipedia.org/wiki/Economista
https://es.wikipedia.org/wiki/Austria
https://es.wikipedia.org/wiki/Estadounidense
https://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_de_Harvard
https://es.wikipedia.org/wiki/Ciclo_econ%C3%B3mico
https://es.wikipedia.org/wiki/Innovaci%C3%B3n
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pero la innovación no tiene que ser excluyente hacia las clases más veteranas que no 

han podido llegar. no lo es en absoluto. la innovación une y complementa lo nuevo 

con lo viejo. no debe haber incompatibilidades por cuestiones jerárquicas, de edad, 

ni siquiera de conocimiento. Al contrario la colaboración es de doble dirección, tal y 

como señala la investigadora cultural y experta en innovación y tecnologías María ptqk 

en un estudio llamado “cuando el talento mueve al capital”: El movimiento que une 

a los trabajadores creativos con el nuevo management es de doble dirección. Por un 

lado, los creativos (en sentido amplio: artistas, arquitectos o diseñadores de software) 

salen de sus estudios y son cada vez más demandados para tareas relacionadas con la 

mutación postindustrial y la innovación. Por otro, la nueva gestión de recursos huma-

nos se inspira en ellos para adaptar las viejas fábricas a las exigencias de la economía 

contemporánea.

como ya hemos señalado anteriormente la cultura es uno elementos que mas esti-

mula la conducta innovadora en la empresas. Al influir en el comportamiento de los 

empleados hace que se acepte la innovación de manera más natural y esto conlleve 

un mayor compromiso con el necesario desarrollo de una empresa. el teórico peter 

drucker, señala que “aunque algunas innovaciones emergen de destellos de genialidad, 

la mayoría de las innovaciones —en especial las más exitosas— surgen de acciones 

consientes y determinadas en búsqueda de oportunidades que se dan alrededor de 

situaciones poco comunes. estas oportunidades constituyen entonces fuentes para 

innovar las cuales pueden estar presentes al interior o exterior de una empresa”.

existen varios tipos de innovación, en concreto son cuatro los considerados desde la 

ocde y eurostat

•	 las innovaciones de producto o servicio.

•	 las innovaciones de proceso.

•	 las innovaciones de mercadotecnia/marketing.

•	 las innovaciones de organización.

A estos cuatro tipos hemos añadido para un mayor entendimiento otras formas de 

innovación destacadas.

Innovación de producto o servicio: introducción en el mercado de nuevos productos 

o servicios. incluye alteraciones significativas en las especificaciones técnicas, en los 

componentes, en los materiales, la incorporación de software o en otras caracterís-

ticas funcionales.
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Innovación de proceso: introducción de nuevos (o significativamente mejorados) pro-

cesos de fabricación, logística o distribución. con los correspondientes cambios en la 

técnicas, los materiales y los programas necesarios.

Innovación de mercadotecnia/marketing: incorporación de nuevos métodos de mar-

keting, incluyendo mejoras significativas en el diseño meramente estético de un pro-

ducto o embalaje, precio, distribución y promoción. Así como su posicionamiento en 

el mercado.

Innovación de organización: poner nuevos métodos en marcha desde la organización 

en el negocio que incluya gestión del conocimiento, formación, evaluación y desarro-

llo de los recursos humanos, gestión de la cadena de valor, reingeniería de negocio, 

gestión del sistema de calidad, etc. también supone una diferente organización en el 

lugar trabajo y en las relaciones exteriores de la empresa.

Innovación de Ruptura: (ruptura e impacto de mercado). es cuando el nuevo producto 

o servicio rompe de golpe con las pautas de consumo establecidas y se incorpora de 

forma masiva, lo que permite a la empresa promotora aventajar a sus competidores.

Innovación Incremental: Mejora progresiva del producto. corresponde al modelo de 

mejora dentro de las empresas consolidadas, donde existe una evolución progresiva 

del producto o servicio que se presta.

según la definición de innovación que da Alfons cornellá (director de la revista info-

nomía): la innovación es un proceso consistente en tres pasos, uno inicial en el que se 

genera una idea, esta idea ha de ser valorada de alguna manera en una segunda fase, 

y por último esta idea cuyo valor ya se ha determinado habrá de generar resultados, y 

solo se podrá hablar de un proceso de innovación si estos tres pasos se cumplen. no se 

entiende innovación sin valor ni resultados según esta definición, pero si hablamos de 

cultura, estos no tienen por qué ser económicos. pueden ser pedagógicos, de cohesión 

social o simplemente como bien público al servicio de la sociedad.

en el estudio titulado “Innovación en Cultura. Una aproximación critica a la genealogía 

y usos del concepto” de clara piazuelo mas yproductions, se establecen dos procesos 

diferentes para analizar los resultados de la innovación en cultura: “por una parte en 

lo que se refiere a sus medios o soportes, es decir, cuando los creadores introducen 

innovaciones de otros ámbitos para aprovechar su potencial expresivo; o en lo refe-

rente a sus ideas o conceptos, en cuyo caso innovación, trasgresión y novedad se 

confunden frecuentemente. si bien esta escisión nos sirve para ordenar y describir 

la relación entre arte e innovación, entendemos que no se trata de dos categorías 

cerradas y que pueden solaparse o incluso complementarse”.
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en este interesante trabajo teórico sobre la innovación en cultura nombran tres dife-

rentes acepciones conceptuales para entender mejor los conceptos: Cultura de la 

innovación, innovación Cultural y Cultura innovadora.

Cultura de la innovación, que se situaba en un espacio de una cultura instrumental, tie-

ne mucho que ver con programas de desarrollo local o regional, regeneración urbana, 

turismo cultural, etc. en los que la cultura tiene un papel a jugar y en el que la innova-

ción se entiende más como un estado de ánimo o una categoría subjetiva que como 

un fin en si misma. está será promovida por instituciones políticas o la administración 

para ayudar a fomentar estos procesos económicos.

innovación cultural se relaciona con la identificación de la esfera cultural como un 

posible espacio de investigación o producción de conocimiento, de ser esto así podría 

llegar a equipararse a otros espacios parecidos (véase el universitario o el científico) 

por lo cual, también sería susceptible de producir innovación. esto implica que las 

instituciones culturales puedan pensar en economías y formas de financiación con 

plazos más largos por un lao para así promover esta investigación, pero por otro lado, 

que de ser posible esta transferencia de conocimiento al sector privado, se abriría una 

fuente completamente nueva de financiación de la cultura.

Cultura innovadora se ha de aplicar cuando de forma consciente se usa la etiqueta de 

innovación para hacer que los productos culturales despierten el interés del mercado, 

por lo cual, servirá como forma de diferenciación de otros productos culturales a los 

que esta etiqueta ya no se les pueda ser asignada. económicamente esta categoría 

no abre nuevos mercados ni posibilidades a la cultura, es por ello que a lo largo de los 

siguientes capítulos prestaremos menos atención a esta categoría. si algo tienen en 

común estas tres categorías es que en cierta medida todas se nutren o están relacio-

nadas con lo que en capítulos anteriores hemos denominado la creatividad social, es 

decir, una serie de potencialidades e iniciativas que nacen de grupos sociales y que 

de forma creciente se está comprobando su importancia como recurso económico.

4. Innovar la innovación

la innovación no es concepto establecido y como hemos visto no se aplica igual en 

todas las empresas, lo importante es evolucionar continuamente todas las claves de la 

innovación. en la web superViVenciAdirectiVA, su autor Virginio gallardo yebra 

nos ofrece como complemento a lo ya expuesto cuatro pilares para seguir innovando:

Liderazgo Transformador: los líderes con sus estilos de gestión son los que crean la 

cultura innovadora, los que provocan que se innove en el día a día, los que aseguran 
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que el talento de cada uno de los empleados está dirigido no sólo a conseguir los 

resultados sino también a crear y mejorar nuevas formas de hacer las cosas.

Cultura innovadora: la innovación empresarial es sobre todo un tipo de cultura que 

genera innovación. tener culturas innovadoras implica que la innovación se produzca 

por todos los componentes de la organización sin necesidad de planificar. la cultura 

innovadora genera comportamientos innovadores y valores organizativos que facilitan 

la creatividad y la innovación.

Procesos de innovación: Aquí entrarían todas las herramientas y técnicas que las 

empresas utilizan específicamente para innovar que van desde herramientas de gene-

ración de creatividad, herramientas creativas donde se producen inventarios de ideas/ 

proyectos las ideas, cómo se gestiona el proceso de gestión del cambio o innovador, 

como se estructura y organiza o cómo se mide y cuáles son las métricas de la inno-

vación.

cada proceso debe estar adaptado a las necesidades de cada área organizativa y de 

cada organización debe elegir bien las herramientas/procesos aspecto clave para el 

éxito.

Sistemas de Gestión en Red 2.0.: por su importancia nosotros hemos preferido sepa-

rar los procesos de gestión de talento en red de los procesos de innovación, pues 

creemos que es una nueva forma de entender y gestionar el talento y la organización 

que provoca cultura innovadora, aunque el objetivo pueda no ser la innovación.

ANEXO
Premio Internacional a la Innovación Cultural

A modo de ejemplo y muy relacionado con las empresas culturales y la innovación 

sirva el resultado de esta interesante convocatoria creada por el centro de cultura 

contemporánea de Barcelona (cccB) con motivo de su 20 aniversario en 2015. el 

certamen se llama “premio internacional a la innovación cultural” con el tema “públi-

cos” (de ahí nuestro interés y relación con las empresas culturales).

estas son algunas de las conclusiones comunes de los trabajos recibidos:

•	 existe cierta unanimidad de criterios sobre los cambios que ha experimentado el 

público —y el concepto de público— en los últimos años, debido a la irrupción de 

los prosumidores, activados por las nuevas herramientas digitales.
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•	 el público —o una parte de los públicos— ha dejado de ser un ente pasivo y atien-

de al gran llamado a la participación que se ha instalado desde hace una década, 

reclamando precisamente mayor participación en los eventos culturales y en sus 

dinámicas de creación, producción, representación y distribución.

•	 los procesos de participación proponen un amplio abanico de opciones y estrate-

gias que van del marketing 2.0 a la co-creación con usuarios, sugiriendo una serie 

de dilemas que están alterando el modo de crear, programar, producir, consumir y 

distribuir conocimiento.

•	 el consumo cultural comienza a adquirir una especial complejidad debido a la frag-

mentación de los públicos y las audiencias en la era del acceso, sugiriendo que no 

existe una figura universal de público, y que incluso una misma persona puede ser 

muchos tipos de públicos a la vez, dependiendo de las circunstancias.

•	 existe cierto consenso sobre los «públicos descuidados» por las instituciones cul-

turales, con un particular acento en la franja de edad que va de los 19 a los 35 años, 

y que conforma de alguna manera el sector más inmediato y quizá decisivo, sin 

olvidar al público infantil y adolescente y la llamada tercera edad, o las personas 

con algún tipo de discapacidad.

de todos los trabajos recibidos se pueden extraer las siguientes conclusiones:

•	 las propuestas formales presentadas en cada proyecto revelan una tendencia a la 

mezcla o hibridación de géneros, formatos y dispositivos.

•	 las soluciones propuestas incluyen distintos niveles operativos: exposiciones virtua-

les, exposiciones creadas por el propio público, conferencias performativas, platafor-

mas digitales, aplicaciones (apps), proceso de documentación, críticas y alternativas 

al cubo blanco, cesuras y vaciamientos espaciales, nuevos modelos para el uso de 

las redes sociales o social media, prototipados, formatos lab, etc.

•	 podría decirse que no hay novedad en términos absolutos, quizá porque se trata de 

un ideal insostenible y en cierto modo imposible, aunque la búsqueda de lo nuevo 

como uno de los imperativos categóricos de la modernidad continúe vigente al 

menos como pregunta o problema.

•	 otro punto que cabe destacar es la notoria influencia de una estética relacional, del 

giro educativo en la actividad curatorial y de propuestas experimentales y abiertas, 

que ponen el acento en los procesos de creación (antes, durante y después) y en 

las plataformas colaborativas.
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•	 los géneros tradicionales (exposiciones, conferencias, festivales, congresos, simpo-

sios, etc.) denotan una progresiva erosión, con un aumento de talleres, actividades 

educativas y performativas, pero no es posible extraer conclusiones precisas sobre su 

vigencia u obsolescencia. el panorama revela una coexistencia de géneros y formatos, 

revivals y reciclajes, experimentos promisorios, vías muertas y novedades aparentes.

(extraído de http://blogs.cccb.org/lab/es/article_premi-internacional-a-la-inno-

vacio-cultural-una-sintesi-dels-projectes-rebuts/).

por último señalamos a modo de resumen el reconocimiento por parte del consejo 

de europa, de la relación directa entre cultura y creatividad. la creatividad está en 

el origen de la cultura, que a su vez crea un entorno que permite el florecimiento de 

la creatividad. Al mismo tiempo, la creatividad está en el origen de la innovación, 

entendida como la explotación exitosa de nuevas ideas, expresiones y formas y como 

un proceso que desarrolla nuevos productos, nuevos servicios y nuevos modelos 

de negocio o nuevas formas de responder a las necesidades sociales. por lo tanto, 

la creatividad es de gran importancia para la capacidad innovadora de ciudadanos, 

organizaciones, empresas y sociedades. la cultura, la creatividad y la innovación son 

vitales para la competitividad y el desarrollo de nuestras economías y nuestras socie-

dades, especialmente en tiempos de rápidos cambios y serios problemas.

La cultura, la creatividad y la innovación son vitales para la competitividad y el desa-

rrollo de nuestras economías y nuestras sociedades, especialmente en tiempos de 

rápidos cambios y serios problemas.

gráfico	2

Innovación social

Innovación económica

Innovación tenológica

Innovación cultural Desarrollo

Innovación científica

http://blogs.cccb.org/lab/es/article_premi-internacional-a-la-innovacio-cultural-una-sintesi-dels-projectes-rebuts/
http://blogs.cccb.org/lab/es/article_premi-internacional-a-la-innovacio-cultural-una-sintesi-dels-projectes-rebuts/
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5. El estado de las empresas culturales en España

empezamos el análisis de las empresas culturales en españa con un dato positivo: 

los datos vienen a confirmar que la innovación está más presente en las empresas 

culturales que en otras de sectores diferentes. en el estudio de la universidad Autó-

noma de Madrid llamado “Las industrias culturales y creativas en España” realizado 

por escolástico Aguiar losada en 2014 se afirma que en españa la mayor parte de los 

indicadores relacionados con innovación señalan a las industrias culturales y creativas 

como las más innovadoras.

En España los datos confirman a las industrias culturales y creativas como las más 

innovadoras.

sin embargo si hay otras asignaturas pendientes que aún tenemos que aprobar. las 

empresas culturales en nuestro país no tienen hasta ahora una presencia importante 

en el extranjero. Varias son las razones para esta escasa internacionalización, pero 

fundamentalmente se debe por una parte a la falta de recursos propios y por otra a la 

tradicional forma de trabajar y enfocar los productos únicamente al mercado nacional.

Hasta ahora han sido pocas las empresas del sector cultural en españa que se han 

atrevido a competir con similares fuera de nuestras fronteras. lo que ocasiona un 

evidente desconocimiento de cómo funcionan otros mercados exteriores culturales 

y un cierto miedo empresarial a estar presente en otros países.

la mejor evaluación para analizar el estado de nuestras empresas culturales, son 

los datos técnicos y contratados que ofrece anualmente el Ministerio de cultura. en 

este caso recurrimos al “ANUARIO DE ESTADÍSTICAS CULTURALES” del Ministerio 

de Educación, Cultura y Deporte.

incluimos aquí por su importancia y fiabilidad un resumen de los datos de este estu-

dio anual. se trata de la décima edición del Anuario de estadística culturales con una 

selección de los resultados más relevantes del ámbito cultural, elaborada a partir de 

las múltiples de diferentes fuentes oficiales. se incluyen en esta ocasión los principales 

indicadores del quinquenio 2009-2013.

“el Anuario de estadísticas culturales 2014”, está elaborado por la subdirección gene-

ral de estadística y estudios de la secretaria general técnica. su objetivo es facilitar 

el conocimiento de la situación y de la evolución de la cultura en españa, su valor 

social y su carácter como fuente generadora de riqueza y desarrollo económico en 

la sociedad española.
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los indicadores proceden de operaciones estadísticas incluidas en el plan estadístico 

nacional, con más de una veintena de fuentes de estas características.

5.1. Empresas culturales

las empresas culturales han aumentado en españa su aportación a la economía espa-

ñola en los último años, tanto en la aportación a la producción nacional, como de 

empleo, numero de empresas, financiación pública o gasto de los hogares en cultura.

gráfico	3

Empresas culturales en determinadas actividades de la industria y los servicios 
por actividades económicas. 2013. (En porcentaje)

13,6%

8,4%

8,3%

7,7%

7,2%

1,2%
4,2%

0,3%

23,7%

25,3%

Actividades gráficas y reproducción
de soportes grabados (13,6%)

Actividades cinematográficas, de vídeo, radio, 
televisión y edición musical (8,4%)

Actividades de fotografía (8,3%)

Edición de libros periódicos y otras actividades 
editoriales (7,7%)

Actividades de traducción e interpretación (7,2%) 

Actividades de bibliotecs, archivos, museos y otras 
actividades culturales (4,2%)

Educación cultural (1,2%)

Fab. soportes, aparatos de imagen y sonido, e Instr. 
musicales (0,3%)

Actividades de agencias de noticias (0,1%)

Actividades de diseño, creación, artísticas y de 
espectáculos (25,3%)

En determinandas actividades de comercio y 
alquiler (23,7%)

Elaboración propia. Fuente: Instituto Nacional de Estadística. Directorio Central de empresas.

en 2013, el número de empresas con actividad económica principal vinculada a la cul-

tura fue de 108.556, el 3,4% del total de empresas recogidas en el directorio central 

de empresas elaborado por el instituto nacional de estadística (ine).

la mayor parte de ellas, el 76,3%, 82.833, se corresponden con actividades de la indus-

tria o los servicios y el 23,7% restante, 25.723, con actividades vinculadas al comercio 

o alquiler de bienes culturales.
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el 61% son empresas sin asalariados, el 31,9% de pequeño tamaño, de 1 a 5 trabajadores, 

el 6,4% de 6 a 49 asalariados y el 0,7% restante son empresas de mayor tamaño, de 

50 asalariados en adelante.

Adicionalmente se incorpora información relativa a las empresas cuya actividad eco-

nómica principal es la publicidad, agencias de publicidad y servicios de representación 

de medios de comunicación, que ascendieron a 29.787 empresas en 2013.

gráfico	4

Aportación al PIB de las actividades culturales por sectores. 2012
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Elaboración propia. Fuente: MECD. Cuenta Satélite de la Cultura en España.

Datos de Empleo

el empleo en el ámbito cultural ascendió en 2013 a 485,3 mil personas, un 2,8% del 

empleo total en españa en la media del periodo anual.

se observan diferencias significativas por sexo entre el empleo vinculado al ámbito 

cultural y el empleo total, con una mayor proporción de varones, 60,4%, frente al 54,4% 

observado en el conjunto del empleo, y por grupos de edad, con mayor proporción 

de ocupados en edades centrales.

el empleo cultural se caracteriza también por una formación académica superior a 

la media, presentando tasas superiores de educación superior a las observadas en el 

conjunto nacional, 65% frente a 41,2%.
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el 71,3% del empleo cultural es asalariado, cifra inferior a la observada en el total, 82,1%, 

y presenta tasas de empleo a tiempo completo y a tiempo parcial del 85,2% y 14,8% 

respectivamente.

gráfico	5

Empleo medio anual cultural por diversas características. 2013 (En porcentaje)
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gráfico	6

Empleo medio anual cultural por situación profesional y tipo de jornada 
(En porcentaje)
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Elaboración propia. Fuente: Instituto Nacional de Estadística. Encuesta de Población Activa. Medias anuales.
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Gastos de los hogares en cultura

el gasto de los hogares en cultura ha caído lógicamente con la crisis. pero poco a 

poco se está volviendo a los índices anteriores aunque la recuperación es lenta debi-

do a siempre se tarda más en consumir productos culturales que otras necesidades 

de primer orden. pero si está siendo más rápido el consumo y gasto por parte de los 

hogares en bienes y servicios relacionados con las nuevas tecnologías, en detrimento 

de los tradicionales relacionados con el consumo cultural.

el gasto de los hogares en bienes y servicios culturales ascendió en 2013 a 12.261,7 millo-

nes de euros y representa el 2,5% del gasto total estimado en bienes y servicios.

el gasto medio por hogar en bienes y servicios vinculados a la cultura fue de 673,3 euros, 

y el gasto medio por persona se situó en 265,7 euros.

las componentes más significativas del gasto cultural analizado son:

•	 libro y publicaciones periódicas (15,8%).

•	 servicios culturales (33,6%).

•	 equipos audiovisuales e internet (43,9%).

en cuanto al gasto medio en cultura por hogar (solo se analiza el gasto en munici-

pios de más de 100.000 habitantes), las comunidades que superan el gasto medio 

son: Aragón, principado de Asturias, illes Balears, cantabria, cataluña, comunidad de 

Madrid, comunidad Foral de navarra, país Vasco y la rioja, tomando su valor máximo 

en la comunidad de Madrid.
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gráfico	7

Personas que realizaron determinadas actividades culturales en el último año. 
2010-2011 (En porcentaje de la población)
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gráfico	8

Gasto de los hogares en bienes y servicios culturales por tipo de bienes y 
servicios. 2013 (En porcentaje)
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Elaboración propia. Fuente: INE. Encuesta de Presupuestos Familiares. Base 2006.

Gasto Público en cultura

en esta edición del anuario solo aporta los resultados del ejercicio 2012.

•	 Administración general del estado se situó en 772,4 millones de euros.

•	 Administración Autonómica en 1.273,8 millones de euros.

•	 Administración local en 2.725,9 millones.

el gasto realizado por cada administración supone, en términos del p.i.B. (base 2008), 

el 0,08%, el 0,12% y el 0,26% respectivamente.

Comercio exterior

en 2013, el valor de las exportaciones de los bienes vinculados a la cultura se situó en 

703,4 millones, frente a unas importaciones de 666,9 millones de euros, resultando, 

por primera vez desde 2004, un saldo comercial positivo de 36,5 millones de euros.
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los libros y la prensa vuelven a ser los productos mas exportados por valor de 522,4 

millones de euros y un saldo comercial positivo de 230,4 millones.

la unión europea fue el mayor destino de las exportaciones, un 51,2%, seguida de 

iberoamérica, con un 27,4%.

en cuanto a bienes o productos auxiliares a la cultura, incluyéndose instrumentos, 

soportes y aparatos, los resultados indican que en 2013 el volumen de exportaciones 

de este tipo de productos ascendió a 436,8 millones de euros, frente a unas importa-

ciones cifradas en 1.724,4 millones.

el comercio exterior de servicios culturales y recreativos ingresó 1.731 millones de 

euros en 2013, frente a 1.496 millones de pagos.

Turismo cultural

(la escuela de organización industrial ha publicado en esta misma colección el libro 

“Turismo Cultural. Patrimonio, museos y empleabilidad” en torno a la organización 

del turismo cultural como categoría específica dentro del turismo y el análisis de su 

perfil de empleabilidad. Ha sido publicado online el 10 de Abril de 2013 (http://api.

eoi.es/api_v1_dev.php/fedora/asset/eoi:80090/eoi_turismocultural_2013.pdf) y en 

impresión el 18 de Junio de 2013).

el 12,3% del total de viajes realizados en 2013 por ocio, recreo o vacaciones de los 

residentes en españa fueron iniciados principalmente por motivos culturales. A estos 

9,9 millones de viajes han de añadirse las entradas de turistas internacionales que se 

realizan principalmente por motivos culturales, 7,4 millones en 2013, cifra que supone 

el 14% del total de viajes realizados por ocio, recreo o vacaciones de este colectivo.

el gasto de los viajes de este tipo ascendió, en 2013, a 4.242,5 millones de euros para 

los residentes en españa y a 7.462,1 millones de euros para las entradas de turistas 

internacionales.

los resultados indican que, en 2013, en el 54,9% de los viajes realizados por residentes 

en españa se realiza algún tipo de actividad cultural, cifra que asciende al 61,7% si el 

viaje es motivado por ocio, recreo o vacaciones. el 53,9% de los turistas internaciona-

les que acceden por carretera, aeropuerto y puerto, realizan algún tipo de actividad 

cultural.

http://api.eoi.es/api_v1_dev.php/fedora/asset/eoi:80090/EOI_TurismoCultural_2013.pdf
http://api.eoi.es/api_v1_dev.php/fedora/asset/eoi:80090/EOI_TurismoCultural_2013.pdf
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Hábitos culturales

(las cifras aquí indicadas se refieren al periodo 2010-2011).

según esto escuchar música, leer e ir al cine son las actividades culturales realizadas 

con mayor frecuencia por la población española. el cine sigue siendo el espectáculo 

cultural preferido por los españoles, con tasas de asistencia anual del 49,1%, y cada 

año el 40% de la población asiste a espectáculos en directo. destacan entre ellos los 

conciertos de música actual, con tasas del 25,9% y la asistencia al teatro, con un 19%.

la encuesta pone de manifiesto las fuertes interrelaciones entre las distintas formas 

de participación cultural. Así, por ejemplo la tasa de lectores anuales, el 58,7% de la 

población, asciende al 77,8% entre los que acuden al cine, al 80,1% entre aquellos que 

asistieron a conciertos y al 85,6% si nos centramos en el colectivo de los que asistie-

ron a espectáculos de artes escénicas en el último año. de forma análoga la tasa de 

asistencia anual al cine, 49,1% por término medio, supera el 70% entre aquellos que 

visitaron museos, galerías de arte o exposiciones, o que asistieron a algún espectáculo 

en directo.

Museos

para este informe se han consultado 1.529 museos, que recibieron 59 millones de visi-

tantes a lo largo de 2012, cifra que supone un incremento del 2,7% respecto a 2010. 

el número medio de visitas por museo abierto, 41.535, alcanzó sus máximos en las 

tipologías de Arte Contemporáneo, Ciencia y Tecnología y Bellas Artes.

la mayor parte de las museos, el 67,8%, son de titularidad pública, siendo de titularidad 

privada el 30% y mixta el 2,3%. entre los primeros destaca el peso de la Administra-

ción local, un 45,7% del total de instituciones, frente a la Administración general del 

estado, un 10,3% o la Autonómica, un 9,6%.

por lo que se refiere a la tipología, Etnografía y Antropología, representan el 17,9% 

y Bellas Artes, un 15,5%. estas tipologías son seguidas por Arqueológicos, Generales 

y Especializados, que representan el 11,8%, el 9,8% y el 9,6% respectivamente y los 

dedicados a Arte Contemporáneo y los de Historia, con el 8,6% y el 7,6%. Finalmente, 

con pesos relativos inferiores al 6,5% se encuentran, por este orden, los dedicados 

fundamentalmente a Casa-Museo, Ciencias Naturales e Historia Natural, Ciencia y Tec-

nología, De Sitio, Artes Decorativas y otros.
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Bibliotecas

el número de bibliotecas ascendió en 2012 a 6.835, lo que supone una media de 14,6 

bibliotecas por 100.000 habitantes. cada una de ellas tiene, por término medio, 1,3 

puntos de servicio.

el 61,6% de las bibliotecas analizadas son bibliotecas públicas, las bibliotecas espe-

cializadas, cuya colección de fondos versa sobre una disciplina o campo específico, 

suponen el 30,5% del total. el 4,2% se corresponden con bibliotecas de instituciones 

de enseñanza superior y el 3,5% son bibliotecas para grupos específicos de usuarios.

los usuarios inscritos se incrementaron notablemente en 2012 alcanzando los 20,4 

millones, destacando que un 19,9% de los mismos eran infantiles frente al 80,1% de 

adultos. el numero de visitantes a bibliotecas en 2012 ascendió a 216,4 millones.

Libro

el número de libros inscritos en isBn en 2013 de acuerdo con esta fue de 89.130, cifra 

que supone un descenso del 14,9% respecto de 2012. por tipo de soporte ha de seña-

larse que 65,9 mil, el 74% del total de inscritos en 2013, se corresponden con libros 

en soporte papel, y 23,2 mil, el 26%, con otros soportes. del total de libros inscritos 

en 2013, 74,8 mil, un 83,9% eran primeras ediciones, un 2,2% reediciones y un 13,8% 

reimpresiones.

por subsectores, la mayor proporción de libros inscritos en 2013, el 31,1%, se dedicó a 

ciencias sociales y humanidades, seguidos por los de creación literaria con un 21,4%, 

los libros de texto, el 12,8%, los dedicados a infantil y juvenil con el 12%, y los libros 

científicos y técnicos, el 11,3%.

el número de editores con actividad en 2013 fue de 3.086 con una producción media 

de 29 libros por cada uno de ellos.

Artes escénicas y musicales

el número de obras musicales editadas inscritas en isMn en 2013 fue de 1.199, de las 

cuales el 98,1% fueron primeras ediciones. por género musical, el 41,7% de las obras 

editadas inscritas corresponden a música incidental (que acompaña al cine, televisión, 

radio, teatro o publicidad), seguidas por la música instrumental con un 37,9% y la 

música vocal con un 15,4%.
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en 2013, el número de espacios escénicos teatrales se situó en 1.490, cifra que supone 

3,2 por cada 100.000 habitantes. los espacios escénicos de titularidad pública repre-

sentaron en el periodo señalado el 74,5% del total. las 515 salas de concierto suponen 

un 1,1 por cada 100.000 habitantes, de las cuales el 72,8% son de titularidad pública.

Cine

el número total de espectadores en 2013 se situó en 78,7 millones, con una recauda-

ción total de 506,3 millones de euros. estas cifras suponen descensos interanuales del 

16,5% y 17,6% respectivamente.

por lo que respecta al cine español, los espectadores ascendieron a 11 millones y la 

recaudación a 70,2 millones de euros, mientras que las películas extranjeras exhibidas 

a lo largo de 2013 obtuvieron 67,7 millones de espectadores y una recaudación a 436,2 

millones de euros.

en 2013, el número de películas exhibidas en alguna de las 3.908 salas de exhibición 

distribuidas por el conjunto del territorio nacional, fue de 1.629, de las cuales un 33,3% 

fueron estrenos. las películas españolas exhibidas fueron 384 y el numero de las pelí-

culas extranjeras exhibidas de 1.245. las películas estrenadas ascendieron a 542, lo 

que supone un ascenso respecto a 2012 del 14,8%.

Cuenta Satélite de la Cultura en España

La Cuenta Satélite de Cultura (CSCE) es un sistema de información económica sobre 

actividades culturales. Una operación estadística de periodicidad anual perteneciente 

al Plan Estadístico Nacional desarrollada por el Ministerio que cuenta con la colabora-

ción en determinados aspectos metodológicos del Instituto Nacional de Estadística. Su 

objetivo esencial es proporcionar un sistema de Información económica que permita 

estimar el impacto de la cultura sobre el conjunto de la economía española.

los resultados de la cuenta satélite de la cultura en españa indican que, en 2012, 

la aportación del sector cultural al piB español se cifró en el 2,5%, situándose en el 

3,4% si se considera el conjunto de actividades económicas vinculadas a la propiedad 

intelectual.

por sectores culturales los resultados son los siguientes:

•	 Libros y prensa con una aportación al piB total de la economía del 1%, sector que 

representa el 39,1% en el conjunto de actividades culturales.
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•	 Audiovisual y multimedia (24,2%), que incluye entre otros las actividades de cine, 

vídeo, música grabada o televisión.

•	 Artes plásticas (14,4%).

•	 Artes escénicas (8,3%).

•	 Patrimonio, archivos y bibliotecas (7,3%).

en el conjunto de actividades vinculadas con la propiedad intelectual ha de señalarse 

que el 62,5% se corresponde con el ámbito estrictamente cultural y el 37,5% restante 

a publicidad e informática.

los resultados ponen de manifiesto el significativo peso tanto de las actividades vin-

culadas con la propiedad intelectual como de las actividades culturales dentro de la 

economía española. puede destacarse en este sentido que ambas tienen un peso de 

magnitud similar o superior en el conjunto de la economía al generado en 2012 por 

los sectores de la Agricultura, ganadería y pesca, 2,5%, la industria química, 1% o las 

telecomunicaciones, 1,7%.

Conclusiones a partir de las estadísticas

•	 Han aumentado los empleados de trabajos relacionados con la cultura, han pasado 

de 457.600 en 2012 a 485.300 en 2013, con un aumento de 27.700 personas.

•	 también se ha incrementado las empresas relacionadas con los diferentes ámbitos 

de la cultura: 7.214. de las 108.556 existentes, el 61% no tienen asalariados (pueden 

considerarse empresas de trabajadores autónomos, un solo empleado). el 31% tiene 

entre 1 y 5 trabajadores. el 6,4% de 6 a 49 asalariados. y el 0,7% restante son grandes 

empresas con 50 empleados en adelante.

•	 la aportación al piB nacional ha disminuido del 2,8% al 2,5% (30.524 millones en 

2008 a 26.031 en 2012).

•	 el gasto de los hogares en cultura (bienes y servicios) también ha descendido de 

13.371 millones a 12.261,7 millones. el gasto medio por hogar ha sido de 673,3 frente 

a los 738 en 2012.

•	 en 2013, el valor de las exportaciones de los bienes culturales se situó en 703,4 

millones, frente a unas importaciones de 666,9 millones, resultando, por primera 

vez desde 2004, un saldo comercial positivo de 36,5 millones de euros. la unión 
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europea fue el mayor destino de las exportaciones, un 51,2%, seguida de iberoamé-

rica, con un 27,4%.

•	 las preferencias de los españoles en cuanto a actividades culturales son por este 

orden: escuchar música, leer e ir al cine.

•	 el cine sigue siendo el espectáculo cultural preferido por los españoles, con tasas de 

asistencia anual del 49,1%, y cada año el 40% de la población asiste a espectáculos 

en directo. destacan los conciertos de música, el 25%, y la asistencia al teatro, 19%.

completamos estos datos con un pequeño resumen de los ofrecidos por la Fundación 

sgAe que bajo el título de Anuario sgAe 2014 de las Artes escénicas, Musicales y 

Audiovisuales, ofrece también datos estadísticos básicos para caracterizar el sector 

cultural español, aunque no contempla a las empresas culturales, pero si contiene un 

interesante apartado dedicado al análisis de las nuevas tecnologías. en general los 

datos de la sgAe vienen a señalar un retroceso en todas los sectores de la cultura que 

achacan a factores como la crisis económica, la piratería, la subida del iVA cultural, 

los cambios en los Hábitos de consumo, etc. solo el consumo de televisión y radio ha 

aumentado ligeramente según estos datos de la sgAe.
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1. La obligada adaptación de las empresas culturales

la revolución de internet y los continuos avances en la tecnología están cambiando la 

gestión cultural no solo desde el punto de vista de un nuevo concepto de consumidor 

exigente e informado, sino también y especialmente desde la actividad empresarial 

y la puesta en marcha de nuevos negocios creativos. lo que se traduce en nuevas 

oportunidades para el desarrollo y el crecimiento de las empresas culturales. el futuro 

y también el presente pasa por la digitalización del ocio y la cultura, por lo que es inevi-

tablemente actualizar y adaptar nuestras empresas al mundo digital en el que vivimos.

los efectos de este rápido y brutal cambio tecnológico está siendo de dimensiones 

tan profundas que, como dijo Joan subirats en la ii conferencia de la cultura celebrada 

en pamplona en Marzo de 2015, “apenas si empezamos a ver sus consecuencias en las 

esferas laboral, productiva, social y política”.

en el caso concreto de españa se prevé que en el año 2020 existirán alrededor de 

1.000.000 de puestos vacantes relacionados con las nuevas tecnologías, el mundo 

digital y las nuevas formas de cultura.

como vamos a ver en este capitulo el ámbito de los contenidos digitales aplicados al 

mundo de la cultura y concretamente el referido a las empresas culturales, goza en 

estos momentos de una mayor tasa de empleabilidad con respectos a otras industrias.

Los contenidos digitales aplicados al mundo de la cultura y las empresas culturales, 

gozan en estos momentos de una mayor tasa de empleabilidad con respectos a 

otras industrias.

su crecimiento es imparable y su transversalidad además convierte a este sector en 

privilegiado incluso en tiempos de crisis económica, gracias sobretodo a su espe-

cialización. precisamente los indicadores señalan que este sector ha sido uno de los 

menos afectados por la actual coyuntura económica que padecemos. su facturación 

ha disminuido apenas en un 1% en los tres últimos años, manteniendo su producción 

y aumentando las exportaciones.

todo esto pone de manifiesto como indica robert Muro en su ponencia presentada 

en la ii conferencia de la cultura celebrada en pamplona en Marzo de 2015 y titulada 

“principios para un nuevo equilibrio en el sistema cultural español”; que “la cultura 

no es una actividad aislada de los intereses de la sociedad. Son también actividades 

económicas que generan tejido industrial, laboral y económico y que en sinergia con 

planes de otros sectores —turismo, hostelería, educación…— pueden multiplicar el valor 

añadido de cada ciudad e impulsar su desarrollo sostenible”.
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este crecimiento y transversalidad está presente sobretodo en la actualidad en la 

aparición de un importante número de plataformas digitales que hacen que mejore la 

oferta cultural especialmente en lo que se refiere a ventas y distribución. (Mas adelante 

le dedicamos un capítulo aparte a las plataformas digitales).

los diferentes modelos de negocio en los que se basan estas plataformas está favo-

reciendo y facilitando el crecimiento de las empresas culturales. se trata de nuevas 

modalidades como el crowdfunding, streaming, la autoedición, etc. en general son las 

pequeñas y medianas empresas las que están poniendo en marcha estas nuevas inicia-

tivas empresariales como única manera de permanecer en el mercado favoreciendo 

la competitividad y evitando caer en manos de los grandes monopolios. Aún así la 

competencia es tan fuerte y numerosa que se recomienda buscar señas de identidad 

propia y diferencial con el fin de que el consumidor tenga oferta variada donde elegir, 

no tanto del producto, qué también, sino de la forma de presentarlo y venderlo.

la realidad es que la cultura y por tanto las empresas que se dedican a su gestión 

poseen inmejorables perspectivas de crecimiento al menos en nuestro entorno mas 

cercano: la unión europea. en el informe publicado por la comisión europea en 2010 

titulado “estudio de competitividad digital europea 2010”, ya se avanzaba el creci-

miento de las industrias culturales con una aportación de un 3,3% al piB europeo y 

un 3% del empleo. datos que luego se han confirmado y que avalan que la cultura y 

las empresas culturales se encuentren entre los sectores más dinámicos de europa.

el sector de la cultura se destaca de otros sectores económicos por su carácter inno-

vador y renovador, especialmente si nos referimos a aquellas industrias culturales que 

trabaja estrechamente con las nuevas tecnologías y el mundo digital, que además 

actúan como inductoras de procesos de innovación en otros sectores y de ahí su 

importancia y la necesidad de su desarrollo y apoyo.

El sector de la cultura se destaca de otros sectores económicos por su carácter 

innovador y renovador, actuando como inductor de procesos de innovación en otras 

empresas y de ahí su importancia y la necesidad de su desarrollo y apoyo.

en un reciente informe realizado por el instituto de investigación americano “pew 

research pew” y después de una encuesta realizada a 1900 expertos en internet y 

nuevas tecnologías, se llegaba a la conclusión que en 2025 la robótica y al inteligencia 

artificial estará presente en la vida diaria de los seres humanos. los avances tecnoló-

gicos eliminaran algunos de los trabajos y empleos habituales ahora, pero al mismo 

tiempo se crearan otros diferentes. las nuevas tecnologías evitaran la realización de 

trabajos mas tediosos y por supuesto la economía cambiará y también las formas de 

llevarla a cabo.



| 56 | Capítulo 3
nueVAs tendenciAs culturAles Vs nueVAs tecnologÍAs e internet...

el problema con el que se enfrentan muchas de las nuevas empresas culturales que 

ahora están naciendo, es por una parte del desconocimiento que aún existe en las 

formas y en el fondo del mundo digital. lo que conlleva entre otras cosas a desconocer 

por ejemplo a sus consumidores y sus hábitos de consumo, que por otra parte tienden 

a ser mucho mas cambiantes que en el mundo analógico. en general podemos afirmar 

que el mundo de la empresa digital es muy flotante y de cambios rápidos y efímeros. 

los productos digitales y tecnológicos muchas veces van tan deprisa que el propio 

mercado es incapaz de alcanzar y entender su proceso.

Los productos digitales y tecnológicos muchas veces van tan deprisa que el propio 

mercado es incapaz de alcanzar y entender su proceso.

Hablamos de un nuevo concepto de negocios en el mundo de la cultura, en el que 

predomine lo digital sobre lo analógico y donde los profesionales sean competentes 

digitalmente para desarrollar el talento y la innovación, armas imprescindibles en la 

nueva era digital de las empresas culturales.

ya se sabe que para ser competitivos hay que ser competentes y ese objetivo se logra 

transformando digitalmente las empresas culturales pero también el talento, como 

veremos mas adelante.

las formas de entender las empresas culturales y la cultura ya no son un sistema 

cerrado, ahora son procesos siempre abiertos y dinámicos donde la comunicación y la 

interactividad es básica y prioritaria en el desarrollo de nuestras empresas y nuestras 

políticas culturales. gracias a esta apertura la tecnología está permitiendo nuevas 

posibilidades a la sociedad, como borrar las fronteras culturales y favorecer a clases 

con menos oportunidades.

2.  El nuevo consumidor es también productor: Los 
prosumidores

Año 2050: Los prosumidores dominan el mundo. Su concepción de la economía, la 

cultura y las artes como productores y consumidores de manera gratuita, o casi gratuita 

gracias al coste marginal cero, y sus hábitos de compartir la creación han colonizado la 

vida de la gran mayoría de habitantes del planeta. Es una nueva era y un Renacimiento 

artístico. El penúltimo logro de la democratización, la autogestión y la autorregulación 

de un sistema llamado procomún colaborativo que ha derrocado, de manera casi silen-

ciosa, al capitalismo. Es el retorno del péndulo hacia el sistema de comunidades colabo-
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rativas de la Edad Media surgido, entonces, para sobrevivir al señor feudal, pero ahora 

vestida de tecnología digital. El triunfo de la hiper-interconectividad e interactividad.

una hipótesis futurista de Jeremy rifkin, sociólogo, economista y escritor especializado 

en los cambios tecnológicos de la economía y en la sociedad. recogida en su libro “La 

sociedad de coste marginal cero. El Internet de las cosas, el procomún colaborativo y 

el eclipse del capitalismo (paidós)”.

rifkin mantiene que la economía colaborativa disolverá el actual sistema para conver-

tirse en un nuevo orden en el que la tecnología se pondrá a disposición de la economía 

y los ciudadanos se transformarán en “prosumidores”.

el rápido desarrollo de internet frente a otros soportes está cambiando y ampliando 

los modelos de desarrollo de las empresas culturales y transformando el concepto 

que hasta ahora existía del consumidor de productos culturales. este cambio en los 

hábitos de consumo está provocando también la aparición de nuevos empleos des-

tinados precisamente a atender, conocer y desarrollar las métodos de este nuevo 

consumidor. su papel pasivo hasta ahora está desapareciendo y ahora además de 

consumir también produce y crea. son los llamados “prosumer” o “prosumidores” 

(pro-activo + con-sumer).

El papel pasivo del consumidor está desapareciendo y ahora además de consumir 

también produce y crea. Son los llamados “prosumer” o “prosumidores” (pro-activo 

+ con-sumer).
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Aunque la palabra se utiliza ahora mas que nunca, sin embargo el concepto no es 

nuevo; en 1972 Marshall Mcluhan (uno de los grandes visionarios de la sociedad de la 

información) en su libro “Take today” dijo “que con la tecnología electrónica el con-

sumidor podría llegar a ser un productor al mismo tiempo”.

Mas tarde el escritor y “futurista” americano Alvin toffler” acuñó por primera vez el 

término prosumidor en su libro “La tercera ola” pronosticando sobre los futuros roles 

de los productores y los consumidores.

el prosumidor pertenece a la llamada economía colaborativa, de donde emerge este 

nuevo modelo de consumidor. si hasta ahora el consumidor era pasivo, mero cliente; 

en el nuevo consumo colaborativo posee otros roles, como el de productor o pres-

criptor. es consumidor pero también pone valor los productos o servicios, ofreciendo 

otras formas de consumir y acceder a estos. con un componente ecológico al hacer 

un uso más conveniente de los recursos.

la característica principal de los prosumidores no es solo que produzcan a la vez que 

consumen, sino su participación activa en los procesos de la economía, buscando 

demostrar sus propias habilidades, reafirmándose en sus capacidades.

Hay varios niveles de prosumidores dependiendo de “intensidad” de la colaboración, 

el compromiso, etc. unos aportan valor a los productos o servicios, otros añaden 

algo nuevo, algunos estrenan herramientas digitales avanzadas, y otros divulgan la 

información más allá del sitio web de la propuesta.

en el artículo “prosuMer, ugc, eXperienciA “enriQuecidA” del usuArio y 

otrAs HierBAs. eXplicAdito con pAcienciA… (ii)” aparecido en documotion.

com.ar.

se afirma que el prosumer:

•	 no se conforma.

•	 es productor (informa).

•	 es activo (hashtags).

•	 es colaborativo (postea).

•	 es exigente.

https://es.wikipedia.org/wiki/Sociedad_de_la_informaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Sociedad_de_la_informaci%C3%B3n
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Modelos colaborativos del prosumidor

gerardo Zamudio en manuelgross.bligoo.com clasifica los roles de los prosumidores 

en los siguientes modelos colaborativos.

1. social “outnovation” (open innovation): agentes prosumers externos con tareas 

concretas de innovación corporativa abierta o en red.

2. community innovation: comunidad = ” cliente. crowdsourcing (subcontratación 

voluntaria) como mecanismo para la selección de comunidades y masas críticas 

de usuarios para resolución de problemas.

3. social intrapreneurship: agentes prosumers internos, tareas concretas de innova-

ción corporativa y/o internal corporate Venturing.

4. enterprise Business communities: soluciones globales (aplicaciones, comunicacio-

nes, servicios) para comunidades de negocio que permitan mejorar la productividad 

y eficiencia entre todos sus miembros.

5. social Knowledge Management: conseguir que todo el conocimiento se convierta 

en valor para la misma.

6. prosumer intelligence: aplicar la inteligencia operativa y analítica con indicadores 

específicos sobre los nuevos modelos de negocio basados en social media y el 

mundo de prosumers.

7. social Media Monitoring/influence: procedimientos para el reporteo y control de la 

aparición de la marca o la imagen de la compañía en los medios sociales.

8. social Media optimization/positioning: cómo debe ser el posicionamiento en las 

redes sociales de acuerdo a mi estrategia empresarial, mis objetivos, imagen y 

posicionamiento en la web.

9. security & ethics: la aplicación de principios básicos de seguridad, legalidad y ética 

en el uso de la información compartida.

10. social recruiting: cómo utilizar las redes sociales para mejorar los procesos de 

captación de talento.

11. Marketing y Ventas: campañas dirigidas y segmentadas de forma natural a través 

de las redes, marketing viral, focus-groups on-line.

12. tecnología: cloud computing, grid computing, mash-ups, gadgets, widgets, p2p, 

wikis, rss, blogs, etc.
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una de las cosas que mas tenemos que tener en cuenta es que en este nuevo escenario 

la relación entre las empresas y sus usuarios es mas importante y con mayor peso que 

el hasta ahora modelo tradicional de “empresa a empresa”.

por tanto una de las prioridades de las empresas (online especialmente) es recono-

cer a sus prosumidores para hacerlos partícipes. son muy participativos en sus redes 

sociales, pudiendose convertir en líderes de opinión y en defensores de la marca. por 

lo que resulta fundamental generar un vínculo con esta clase de clientes, emocional 

en torno al producto y profesional en torno a sus exigencias. 

durante el Foro de Branding de MsMK, en la ponencia titulada “gestión de la identi-

dad y prosumer”, se afirmaba que “uno de los grandes retos consiste en conocer por 

parte de la empresa al prosumer. el consumidor no solo compra, ahora comparte y 

opina con los usuarios; influye sobre la decisión de compra. por ello, la clave del éxito 

de una marca es saber pasar de la irrupción a la participación con los consumidores”.

El prosumidor con su permanente conexión a internet hace que participe, opine e 

incluso modifique el producto que va a adquirir. Nunca antes el destinatario de nues-

tros productos había gozado de tanta libertad y tanta oferta.

su permanente conexión a internet hace que participe, opine e incluso modifique el 

producto que va a adquirir. nunca antes el destinatario de nuestros productos había 

gozado de tanta libertad y tanta oferta. Algo que irremediablemente conlleva también 

mas dificultad y mas dedicación por parte de las empresas para atender sus demandas 

en un mercado en continuo proceso de innovación y relación directa con el cliente.

la tecnología pone a disposición del prosumidor espacios “elásticos” e interactivos 

como plataformas aptas, dispositivos capaces de permitir esta producción, facilitarla, 

compartirla, etc..

2.1. X-casting / Sociedad de la ubicuidad

en el libro “Futuro presente. El futuro es atreverse hoy. 101 Ideas-Fuerza para entender 

las próximas décadas” de Alfons cornella y sergi rucabado se destaca que “toda per-

sona que pueda acceder a internet representa un potencial prosumidor”. y todos en 

cualquier momento y en cualquier lugar puede introducir información a internet y a esto 

se llama “x-casting”, un nuevo fenómeno recurrente de la “sociedad de la ubicuidad”.

La “sociedad de la ubicuidad” es la sociedad en la que cualquier persona puede dis-

frutar, en cualquier momento y en cualquier lugar, de una amplia gama de servicios a 
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través de diversos dispositivos terminales y redes de banda ancha. Su lema es anyone, 

anywhere, anytime (cualquier persona, en cualquier lugar, en cualquier momento).

Kunio nakamura, uno de los mayores expertos mundiales en tic y presidente de 

Matsushita electric industrial co., ha definido la “sociedad de la ubicuidad” como “la 

sociedad en la que cualquier persona puede disfrutar, en cualquier momento y en 

cualquier lugar, de una amplia gama de servicios a través de diversos dispositivos 

terminales y redes de banda ancha. el lema de la “sociedad de la ubicuidad” es anyone, 

anywhere, anytime —cualquier persona, en cualquier lugar, en cualquier momento—. 

para la “sociedad de la unbicuidad” la Banda Ancha es considerada como su columna 

vertebral. en esta sociedad el cibernauta de convierte en prosumidor; aquí se les define 

como actores comunicativos de la “sociedad de la ubicuidad”.

“La gente no quiere comprar productos, quiere consumir experiencias. Quiere ser 

parte de las historias” Andy Stalman.

2.2. In-forming

Al prosumidor se le podría definir también como un colaborador individual: tú mismo 

eres el que investiga, edita o elige el entretenimiento, siguiendo tus propias pautas y 

valiéndote de tu propia capacidad y medios, sin necesidad de acudir a la biblioteca 

o al cine o a una cadena de televisión. y en torno a esta convergencia colaborativa 

surge el “in-forming” que thomas Friedman define como “la capacidad de crear y 

desplegar tu propia cadena de suministro, una cadena de suministro de información, 

de conocimientos y de entretenimiento”. es un proceso por el que cualquier ciudadano 

con acceso a internet puede obtener casi cualquier información. esto ha hecho que 

cambien nuestras vidas completamente en menos de 10 o 15 años, permitiéndonos 

ser los poseedores de todo conocimiento en todo momento no solo para que lo estu-

diemos, sino para que lo editemos libremente.

el concepto “in-forming” resulta de vital importancia para entender el comportamiento 

de los prosumidores como activos gestores de conocimiento.   “el in-forming tendría 

que ver con una colaboración individual: tú mismo eres el que investiga, edita o elige 

el entretenimiento, siguiendo tus propias pautas y valiéndote de tu propia capacidad y 

medios, sin necesidad de acudir a la biblioteca o al cine a o a una cadena de televisión. 

el in-forming es la búsqueda de conocimiento” (Friedman. 1996:165).

“nunca antes en la historia del planeta tanta gente ha tenido la posibilidad de buscar 

por sí misma tanta información acerca de tantos temas o acerca de tanta gente”, 

afirma Friedman.
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el “in-forming” tiene mucho que ver con una colaboración individual: uno mismo es 

el que investiga, edita o elige lo que desee, siguiendo sus propias pautas y valiéndose 

de su propia capacidad y medios. con lo podríamos concluir que el “in-forming” es 

sobretodo la búsqueda de conocimiento.

2.3. Los prosumidores y la cultura

nunca antes fue tan fácil contactar y conocer a los consumidores de la cultura, pero 

también nunca antes estuvieron estos tan bien informados y por tanto tan exigentes.

cuando un espectador crea un blog, opina en un foro o comenta algo en Facebook 

ya le convierte en prosumidor de la cultura, puesto que está generando contenido y 

a la vez consumiendo un espectáculo.

el lector o el espectador ya no depende de los medios convencionales para estar 

informado, puesto que él mismo se puede convertir en informador y en creador de 

contenido: prosumidor.

por todo ello no hay que olvidar este poder conlleva también una gran responsabi-

lidad y hay que ser conscientes de la influencia que pueden llegar a tener nuestros 

contenidos y comentarios.

esta continua interactuación de los prosumidores está eliminando algunas de las fron-

teras entre el artista, el productor, el gestor y el consumidor de cultura. con una visión 

social de su trabajo, enfoque que entronca con el Adn de la cultura, y a pie entre lo 

digital y lo presencial, entre lo formal e informal, muchos de esos colectivos de cultura 

colaborativa terminan constituyendo cooperativas con nuevas herramientas y nuevos 

conceptos colaborativos.

sobre la importancia y el papel relevante que está adquiriendo el prosumidor en el 

mundo de la cultura, la directora de estrategia y comunicación del Museo nacional 

de Arte de cataluña, conxa rodà, ha dicho que, “las organizaciones culturales del 

siglo XXi, deben ser una plataforma que provoca, acoge e integra ese capital social 

(el prosumer)”.

La democratización de la cultura viene, indefectiblemente, de la mano de la ubicuidad 

de las nuevas tecnologías. Betina Lippenholtz.

laura de Bonis Freixes, coordinadora de la convocatoria internacional a la innovación 

cultural dice: “el espacio de cultura se ha permutado y ampliado, la tecnología ha des-
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encadenado nuevos métodos de hacer y promover la cultura. las nuevas tecnologías 

(…) han suscitado a un cambio de paradigma, a la participación de la ciudadanía para 

la generación de una inteligencia colectiva muy potente. el público es activo y, aporta 

soluciones a los problemas. innova y decide y, crea cultura. los centros debemos tra-

bajar de esta perspectiva, teniendo muy en cuenta las necesidades del público actual 

y, su nueva fisiología”.

una consecuencia destacada, a la hora de hacernos este “favor” mutuo “entre prosu-

midores” es que, al estimularnos a participar, estimulamos a conocer mejor nuestra 

oferta, producto o servicio cultural. y de esta manera los contenidos y los conceptos 

generales y particulares de la cultura son mejor aprehendidos. es decir que la com-

prensión de los conocimientos que el contenido provee es mayor. y ahí está unos de 

los mayores logros de esta interacción permanente.

María José Quero, prestigiosa investigadora de mercados escénicos, publicó en el 

Observatorio Cultural de Atalaya (nº 55, año 2013) la monografía “El marketing cola-

borativo en las organizaciones culturales”; donde mantiene que el marketing colabo-

rativo es el más adecuado para las organizaciones culturales porque les permite una 

mayor rentabilidad económica o social. “los espectadores prosumidores desarrollan 

el diy o “do it yourself” (“hágalo usted mismo”) con lo que el ajuste entre intereses 

y propuesta de valor se produce de forma natural y plena, evitando el desencuentro 

entre una programación y sus públicos objetivo”.

el espectador, desde la perspectiva del marketing colaborativo, se convierte en un 

creador de valor y deja de ser un consumidor o destructor de valor.

El espectador o el lector, desde la perspectiva del marketing colaborativo, se convierte 

en un creador de valor y deja de ser un consumidor o destructor de valor.

¿Qué valor aporta a una organización escénica un espectador proactivo o prosumidor”. 

María José Quero mantiene que los prosumidores aportan tantos beneficios a una 

empresa cultural que se convierten en un recurso importante del sistema. los prosu-

midores culturales son los principales difusores y prescriptores de las ofertas artísticas.

“Además, un proceso colaborativo permite desarrollar el círculo virtuoso que describi-

mos a continuación: la participación de los espectadores en una o varias experiencias 

escénicas satisfactorias genera ganas de repetir y confianza en el promotor o provee-

dor. la confianza garantiza la continuidad del consumo, a pesar de los “tropiezos” que 

pueda haber ocasionalmente debido a experiencias poco satisfactorias y desarrolla, 

además, una actitud de implicación en el proyecto. la confianza y la implicación son 

los motores del incremento y diversificación del consumo, teniendo en cuenta que, 
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como mostró Bourdieu, el mayor consumo cultural no satura la necesidad cultural 

sino que la alimenta”.

como consecuencia de esta nueva particularidad está creciendo la demanda de nuevos 

soportes digitales para atender y entender a este nuevo consumidor o “prosumidor”. 

se trata pues de uno de los mayores retos a los que se enfrenta la cultura en estos 

tiempos de reconversión industrial-digital.

Nunca antes fue tan fácil contactar con los consumidores de la cultura, pero nunca 

antes también estuvieron estos tan bien informados y por tanto tan exigentes.

en el mundo de la cultura a los modelos de negocio tradicionales no les queda mas 

remedio que evolucionar hacia entornos tecnológicos altamente cualificados y como 

consecuencia al uso irremediable de herramientas digitales para su avance y desarrollo 

empresarial y hasta social.

conocer primero y trabajar después en este contexto de nuevas tecnologías está 

permitiendo además de optimizar recursos, trabajar de forma mas eficiente y acce-

der a los muchos beneficios que ofrecen los contenidos digitales. todos los análisis 

publicados hasta la fecha coinciden en que los próximos años se generarán muchos 

puestos de trabajo gracias a las nuevas tecnologías aplicadas a las empresas culturales, 

siendo este sector uno de los refuerzos estratégicos esenciales para la recuperación 

económica en nuestro país.

el consumo cultural digital está aumentando notablemente a medida que avanza 

también las empresas culturales con productos digitales. el acceso cada vez mayor 

de los ciudadanos a las nuevas tecnologías, soportes e internet está facilitando que 

los productos culturales sean de mas fácil acceso consiguiendo una mayor democra-

tización de la cultura al llegar mas fácilmente a todos los ciudadanos.

el consumidor de cultura digital puede acceder a sus productos de tres maneras y en 

las tres se opera con un producto digital:

a) Adquirir productos digitales desde un soporte digital.

b) comprar un producto analógico desde el soporte digital (un libro a través de 

internet).

c) obtener un producto digital en medio analógico (comprar en una tienda un cd).

la mas clara conclusión que sacamos de esta realidad es que los productos analógi-

cos en el mundo de la cultura se están quedando atrás y el predominio de lo digital 
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está ocupando prácticamente todas las artes que engloban la cultura. el consumo de 

productos culturales mediante internet no ha parado de crecer en los últimos años, 

subiendo el número de hogares que disponen de banda ancha con lo que se consolida 

una mejor y mas fiable venta de productos culturales a través de la red.

2.4. La era de “los públicos”

la era digital también ha supuesto especialmente para la cultura transformación impor-

tante que se ha manifestado de manera más intensa en su relación con los públicos.

como apunta grant Mccracken, consultor y antropólogo especializado en acerca-

miento al consumidor, “más que consumidores los públicos resultan cada vez más una 

suerte de multiplicadores. en el contexto de las culturas participativa y convergente, 

los bienes, servicios y experiencias mediáticas y culturales resultan para muchos públi-

cos simplemente un punto de partida. la categoría de multiplicador nombra un tipo 

de público productivo que estira los artefactos mediáticos y culturales más allá de 

un mero acto de consumo: multiplica su valor y extiende su sentido en ejercicios de 

comunicación y de propagación susceptibles de replica infinita en internet, es decir, 

funciona como “publicitador” y movilizador que involucra a otros en el universo del 

producto (blogging, podcasting o spoiling); y toma el producto como materia prima 

que recombinar y modificar para la creación de un contenido derivado (sampling o 

mash-up). la cultura participativa y los entornos digitales de lógica 2.0 han intensifi-

cado enormemente la capacidad multiplicadora de los públicos hasta hacer de ellos 

verdaderos prosumidores, es decir, sujetos consumidores eminentemente productivos 

que diluyen la tradicional separación entre actos de producción y actos de consumo”.

internet permite relaciones interactivas y directas con nuestros públicos y esto ha incre-

mentado la transparencia generando procesos de empoderamiento de los espectado-

res (público) en relación a nuestras culturales. este empoderamiento está permitiendo 

que los consumidores o prosumidores sean miembros activos de nuestras empresas 

sin dejar por ello de ser también consumidores. tienen capacidad de decisión y su 

activa presencia está eliminando las estructuras jerárquicas de la empresas o al menos 

haciéndolas más transparentes y eficientes.

roger tomlinson, especialista en el análisis de públicos, advierte lo fundamental es 

“entender que las cosas han cambiado. el público vive sus vidas y sus experiencias 

culturales de un modo muy diferente a como se venía haciendo hasta hace muy poco 

tiempo”.
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la red nos proporciona datos muy fiables y objetivos sobre los públicos, pero a pesar 

de tener tanta información también nos imposibilita o nos hace extremadamente 

difícil conseguir cierto tipo de información muy concreta que es la que muchas veces 

necesitamos para procesos muy concretos.

en la era digital los nuevos embajadores de nuestras empresas culturales se pueden 

catalogar en dos tipos: trabajadores y consumidores.

En la era digital los nuevos embajadores de nuestras empresas culturales se pueden 

catalogar en dos tipos: trabajadores y consumidores.

2.5. El teléfono movil herramienta para consumir cultura

pero es el teléfono móvil con acceso a internet el que mayor crecimiento está expe-

rimentando y por lo tanto se está configurando como la herramienta favorita para el 

consumo de cultura digital. y especialmente todo lo que se refiere al streaming.

la retransmisión de un evento cultural en directo por televisión siempre ha supuesto 

una importante inversión por lo que solamente estaba reservado para grandes o espe-

ciales eventos. Ahora y gracias al teléfono móvil esto está cambiando.

la mayoría de los eventos culturales, a excepción de algunos macro-conciertos, no 

llegan a ser tan masivos como los acontecimientos deportivos, pero si bien el directo 

de los eventos culturales es importante, sin embargo no lo es todo. las producciones 

culturales se diferencian, por ejemplo, de los eventos deportivos por la trascendencia 

en el tiempo. Mientras que un partido de fútbol pierde atractivo una vez que conocemos 

el resultado, un acto cultural interesante no pierde interés ni actualidad por más que 

pasen meses o tal vez años. por eso conviene guardar todas las grabaciones como 

hacen, por poner dos ejemplos, Medialab prado y cccB.

internet ha cambiado las empresas culturales especialmente en la dicotomía “medios 

de masas” y “comunicación interpersonal”. la televisión por internet ha fracasado, 

por el ancho de banda requerido y en cambio ha surgido con mucha fuerza el “strea-

ming” o “live-streaming”. una muy útil herramienta que sirve para compartir eventos 

en directo, entrevistas, ensayos, talleres, etc.

Hasta ahora dentro del mundo de la cultura quien mas se ha beneficiado ha sido sin 

duda la música. con unos años de dudas sobre su futuro, el streaming ha salvado 

este sector consiguiendo que la gente pague por escuchar música y no por poseerla.
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son muchos los ciudadanos que llevan la música en el móvil, ya que la vida gira en 

torno a este dispositivo, y el Streaming ofrece acceso ilimitado a la música en cualquier 

sitio y sin necesidad siquiera de wifi.

los últimos datos correspondientes a 2015 dicen que 40 millones de personas en el 

planeta ya pagan para estar suscritos a plataformas como spotify o deezer (dato de 

2014). en 2013 eran 28 millones. Hace cinco, en 2010, apenas 8 millones, según indican 

las cifras de la iFpi (Federación internacional de la industria Fonográfica), que repre-

senta a 1.300 compañías discográficas a lo largo y ancho del globo. los ingresos por 

streaming crecieron un 39% entre 2013 y 2014 hasta alcanzar algo más de 140.000 

millones de euros.

en relación a nuestro país las cifras ofrecen un panorama positivo y esperanzador. 

por primera vez en españa, la venta de música digital ha aumentado un 11% durante 

los seis primeros meses de 2015 gracias al streaming.

Hay muchas apps para smarphones que ofrece streaming. destacaremos aquí una 

conocida por casi todos: Periscope. una app del equipo de twitter que permite realizar 

sencillos streamings a través de nuestro teléfono móvil. Aunque este tipo de servicios 

no es, ni mucho menos, sustituto, de una emisión online, sí puede ser perfectamente 

una herramienta complementaria, a caballo entre una vertiente puramente informativa 

y otra más social.

su competidor más directo es Meerkat. llegó antes que periscope y ofrece práctica-

mente las mismas funcionalidades. la mayor diferencia es que Periscope dispone de 

una base de usuarios potenciales inmensa: más de 300 millones de usuarios activos 

en twitter. la consecuencia es un crecimiento mucho más exponencial que su rival, 

Meerkat, y una gran aceptación entre los usuarios.

El teléfono móvil con acceso a internet está experimentando el que mayor crecimiento 

y por lo tanto se está configurando como la herramienta favorita para el consumo 

de cultura digital.

los datos que se extraen del ine en nuestro país muestran el crecimiento imparable 

del consumo digital entre los españoles. y nos estamos refiriendo a productos que 

se pagan. entre los que se encuentran la música, los vídeojuegos, películas, libros y 

material formativo online.

un factor clave en la profesionalización en las redes es la conciencia de los usuarios 

de su rol como consumidores y como productores. Hoy los internautas son publico 

y creadores a la vez.
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para resumir: el prosumidor es muy social, está permanentemente conectado y como 

hemos dicho es multiactivo digitalmente. está muy capacitado tecnológicamente, 

posee toda la información del mundo y no confía tanto en la publicidad tradicional sino 

en las recomendaciones de las redes por donde se mueve. y sobretodo no olvidemos 

que un número importante de nuevos clientes solo han vivido en la era digital y por 

tanto solo utiliza las herramientas propias de la maneja cultura digital.

en blogdedirectivos.es se ha publicado un post bajo el título de: “perfil de los nuevos 

consumidores actuales: el prosumer” y de allí sacamos estos interesantes motivos por 

los que la empresa debe consumir contenido:

*si consumes contenido estarás escuchando a tus clientes prosumer, y averiguarás los 

deseos, exigencias, quejas y necesidades de tu público potencial, lo que te permitirá 

perfeccionar tus productos y mejorar tu estrategia en las redes sociales. si no eres 

capaz de escuchar, estarías aplicando el anticuado modelo de productor-receptor 

unidireccional de hace años.

*no debes descolgarte de las últimas tendencias y novedades propias de tu sector, 

plasmadas precisamente en el contenido que cada prosumer genera en la red: estas 

tendencias ya pueden ser de tu propio sector o de las últimas novedades que pueden 

surgir en el entorno digital y puedes utilizar en tu negocio.

*ser consumidor de contenido es la base para poder monitorizar conversaciones de 

interés alrededor de tus productos o servicios, mediante las numerosas herramientas 

de analítica web que tienes a tu disposición.

no olvides escuchar atentamente al prosumer, él te guiará en tu camino empresarial 

para mejorar y mantener una relación más fiel y estrecha con su segmento de consu-

midores. ¡tú mismo eres uno de ellos!

Un número importante de nuevos clientes solo han vivido en la era digital y por tanto 

solo utilizan las herramientas propias de la cultura digital.

3.  Las plataformas culturales / Las plataformas culturales 
digitales. Incubadoras y coworking

«En las redes sociales nos cansaremos de la exhibición y empezaremos a buscar la 

utilidad. Esa es la segunda revolución que va a hacer nuestras vidas más fáciles» Paul 

Mockapetris.
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3.1. Incubadoras

todos los “empresarios” o emprendedores culturales saben de las dificultades a las que 

se enfrentan a la hora de constituir una empresa, no es suficiente con darse de alta de 

autónomo ni incluso tener los medios económicos necesarios. la falta de experiencia 

y los problemas desconocidos y propios del sector empresarial son uno de los prin-

cipales hándicaps que nos encontramos a la hora de comenzar. y precisamente para 

intentar ayudar en estos difíciles comienzos surgieron ya hace años las incubadoras 

también llamadas viveros de empresas.

en la década de los 50 aparecieron en estados unidos las primeras incubadoras cuyo 

modelo se fue luego extendiendo al resto del mundo. se trata de programas destinados 

a las pymes que empiezan su actividad con el fin de ayudarles a acceder en temas 

de infraestructura, capacitación, apoyo y seguimiento del plan de negocio durante 

unos años.

en la incubadora, los proyectos seleccionados reciben asistencia personalizada y se 

brinda infraestructura y asesoramiento técnico acorde con cada etapa del proceso de 

desarrollo de la nueva empresa. los servicios ofrecidos generalmente son de carácter 

gratuito, y se realizan durante dos o tres años.

en el caso de las empresas culturales se ciñen en muchos casos en capacitar y aseso-

rar el diseño y administración de proyectos culturales, en la elaboración de los expe-

dientes técnicos, financieros y administrativos necesarios para que los proyectos que 

presenten sean susceptibles de apoyo en función de su viabilidad financiera y/o social. 

también tienen como misión primordial identificar fuentes de financiamiento y apoyo 

estatales, nacionales e internacionales para obtener recursos necesarios para llevar a 

cabo el proyecto empresarial. Ayudar a identificar las audiencias que se identifiquen 

con determinados proyectos gestionando recursos para su realización o creación. 

también para la conservación, interpretación, y promoción cultural de los diferentes 

sectores de la sociedad que contribuyan al desarrollo de la cultura local.

la mayoría de las veces son programas que nacen desde el sector público y en algunos 

casos también desde el sector privado, y fundamentalmente son planes de formación 

y consultoría para que estas nuevas empresas puedan acceder a servicios de infraes-

tructuras, capacitación, apoyo y seguimiento del plan de negocios durante un periodo 

de tiempo limitado, contribuyendo en parte las barreras propias y desconocidas del 

mundo empresarial e intentando y reducir las tasas de fracaso. Muchas veces el hecho 

de recibir créditos y subvenciones para iniciar una actividad no es suficiente para sacar 

adelante un proyecto empresarial, a veces resulta mas eficaz contar con la experiencia 

y el seguimiento por parte de profesionales para evitar el fracaso. Aunque el éxito por 
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empezar en una incubadora no está garantizado, los datos y la experiencia indican 

que el riesgo del fracaso se reduce sensiblemente.

el profesor de la universidad rey Juan carlos, experto en incubadoras de la Fundación 

cajas de Ahorro ha definido a estas como “escuelas para montar una empresa”. A su 

juicio, lo más importante es la vinculación de estos “laboratorios” con la universidad 

y el acceso a la formación y al asesoramiento, mas que ofrezcan oficinas más baratas 

que en el mercado, que es a lo que se dedican las malas incubadoras, algo de lo que 

hablaremos mas adelante: el coworking.

también destaca que «las compañías nuevas crean más empleo, y se incentiva el 

cambio estructural para la empresa que se necesita». estos viveros tienen un efecto 

importante para reducir la tasa de desaparición de las nuevas empresas, ya que se 

cometen muchos errores en los primeros años de una pyme. “si en 2 ó 3 años, el 47% 

de las compañías de nueva creación muere por el camino, en una incubadora la tasa 

de mortalidad se reduce al 10-20%”. por otra parte aquí es donde mas crecen las start 

up de aplicaciones para móviles o con nuevas fórmulas de diferentes sectores como 

el cultural: «no importa el sector, lo relevante es que emprendan de forma diferente», 

concluye Blanco.

Estructura de funcionamiento de una incubadora

•	 Selección de proyectos: tiene como principal responsabilidad el proceso de convocar 

a los emprendedores y realizar la selección de los proyectos para incubar. en este 

sentido, una de sus principales tareas es la difusión de los servicios de incubación. 

debe implementar, además, los mecanismos para decidir de forma objetiva y racio-

nal cuáles son las iniciativas que tienen mayor posibilidad de llegar a convertirse 

en empresas.

•	 Infraestructura y logística: tiene a su cargo el lugar físico donde funciona la incu-

badora. debe contar con los elementos básicos para el desarrollo de una empre-

sa (oficinas, plataforma tecnológica y de comunicación, servicios auxiliares, etc.). 

también se ocupa de su mantenimiento para que se encuentren en condiciones de 

operar adecuadamente.

•	 Capacitación e información: tiene a su cargo la creación de cursos, seminarios y 

otras actividades dirigidas a formar y capacitar a los emprendedores en las áreas 

de incumbencia de cada proyecto. por otra parte, debe mantener contacto con 

instituciones dedicadas a la investigación con el objetivo de proporcionar informa-

ción estadística y análisis cualitativos sobre las industrias creativas. Algunos de los 

insumos que ponen a disposición de los emprendedores son estudios de mercado, 
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análisis de consumo y demanda, comportamiento de públicos, impacto social de 

las actividades del sector y nuevos bienes y servicios disponibles.

•	 Asesoramiento: trabaja a partir de las ideas e iniciativas que surgen de los proyectos 

incubados. provee a los emprendedores de contactos específicos en el mercado 

local, nacional e internacional. generalmente, pone a disposición de ellos una aseso-

ría contable y laboral, sobre propiedad intelectual y colabora en la presentación de 

proyectos y planes de negocio ante posibles inversionistas y entidades de crédito.

existen tres etapas de incubación para negocios de las empresas culturales y creativas: 

diseño, implementación y mejora continua. durante la primera etapa de “diseño” se 

consolida un plan de negocios para respaldar la viabilidad de mercado, preparándolas 

para su puesta en marcha. A continuación llega la “implementación”, llevando cabo 

el plan estratégico y operativo de la empresa, y finalmente en la etapa de “mejora 

continua” se consolidan los llamados procesos, productos e imagen de la empresa, 

dando como resultado modelos de negocios basados en la creatividad e innovación.

Las incubadoras de ideas emprendedoras, dirigidas hacia las industrias de base cul-

tural, se han multiplicado durante los últimos años.

en españa las incubadoras han llegado tarde en comparación con otros países euro-

peos. y mucho más si se compara con estados unidos. sin embargo, el número de 

incubadoras se ha multiplicado en todas las comunidades autónomas entre 2008 y 

2013, el último año que analiza el informe de Funcas.

no todas las incubadoras tienen sede física al igual que no todas las empresas tienen 

espacios físicos. cada vez son mas las que actúan y trabajan on-line y también de 

esta manera reciben el asesoramiento necesario para iniciar su camino empresarial.

ANEXO
Las 25 incubadoras mas importantes (2015)

la web “elreferente.es” que busca impulsar, difundir y conectar a las empresas más 

innovadoras de españa ha seleccionado las 25 incubadoras de empresas y aceleradoras 

más importantes de nuestro país. dentro de esta amplia selección de incubadoras se 

encuentran muchas empresas culturales y creativas, la mayoría de ellas con un perfil 

innovador y de startups.
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AREA 31 – iE BUSiNESS SCHooL

Área 31 es la incubadora de empresas fundada por ie Business school en Madrid en 

el año 2012. liderada por concepción galdón, Área 31 está enfocada en captar los 

proyectos generados por alumnos del ie (ie Venture lab Accelerator) y proyectos 

punteros del panorama nacional. la destaca por ofrecer tutorías con inversores, pit-

ching slams de acceso libre con inversores todos los jueves llamados Venture networks, 

conferencias, eventos con partners corporativos que apoyan el emprendimiento y la 

innovación, hackathons y reuniones de programadores.

dentro de las empresas incubadas en 2015 destaca la presencia de thebambiniboom, 

lingbe, Valigo, Worktoday, cuaquea, pentagrom, encontrart, Queryday, the Mice 

World, tripmenu, drive gum, Kehko, Kinder360, Koiki, gremyo, Acuérdalo, Kuorum, 

cropti, emzingo, evolufarma o pupilum entre otras muchas.

BBooSTER

Bboster es una “startup factory” fundada en octubre de 2010 en Valencia por enri-

que penichet, Macarena poletti, Fernando Becerra. Ayuda a las empresas a conseguir 

traction, consiguiendo que tengan métricas, validaciones y datos objetivos durante su 

aceleración. todo, siempre, bajo un paraguas humano que lo componen los miembros 

de Bbooster.

empresas incubadas: oviceversa, Hooptap, yocomoBien, tallerator, Billage, Metrikea, 

civitfun, cronoshare, smart data protection.

CAMPUS MADRiD

campus Madrid es el nuevo espacio físico creado por google para los emprendedores. 

la capital española acoge el cuarto centro de estas características de todo el mundo 

tras los de tel Aviv, seúl y londres. Actualmente, la iniciativa de Madrid ya cuenta 

con 1.800 miembros. campus Madrid cuenta con una cafetería con acceso es gratuito 

para cualquiera que sea miembro (solo hay que registrarse en la web). Allí los empren-

dedores poseen acceso a wifi, mesas de trabajo… también ofrece un espacio para 

cualquiera que quiera organizar un evento por y para los emprendedores y sesiones 

de asesoramiento gratuitas por parte de trabajadores de google e incluso por parte 

de expertos de otras industrias, como inversores y acreedores.



| 73 |gestión cultural 
oportunidAdes y yAciMientos de eMpleo

CiNK EMPRENDE

la consultora cink emprende, fundada por raúl del pozo, está especializada en 

emprendimiento y especialmente es la gestión de aceleradoras, incubadoras, viveros 

de empresas y programas de emprendimiento para terceros. cink es uno de las agen-

tes más activos de ecosistema emprendedor y reconocido por su firme y probada 

metodología de aceleración de mentoring de proyectos y startups en fase semilla. su 

metodología ha sido implementada en mas de 500 proyectos en los últimos años con 

una tasa de satisfacción muy alta por parte de sus clientes y emprendedores.

entre las empresas incubadas y mentorizadas destaca la presencia de parclick, tabulae, 

Joinup taxi, deportunity, itgallery, Mingles, Becash, Madaish, Movibeta, enigmedia 

recmemberme, Aplaza.me, sugerendo, inventarioeducativo, eslife, Qhaceshoy, Hey-

please, Konvoko y renalhelp.

CoNECToR STARTUP ACCELERAToR

con sede en Barcelona, desde 2013 esta aceleradora formada por carlos Blanco, 

gerard olivé, Marc ros, Marc Vidal, Miguel Vicente, risto Mejide, Xavier Verdaguer y 

elisabeth Martínez ofrece a los emprendedores que aceleran sus startups lo que ellos 

sus fundadores llaman “mentoring de verdad”. el matching entre emprendedores y 

proyectos se realiza a partir de las necesidades específicas de cada proyecto y de las 

preferencias de los mentores. en el startup day los mentores votan los proyectos e 

indican a qué startups les gustaría mentorizar. Al mismo tiempo los emprendedores 

indican qué mentores les gustaría tener en su equipo. de esta doble selección se 

realiza el matching y se forman los equipos de trabajo. durante los meses que dura 

el programa, los emprendedores y mentores trabajan codo con codo encontrándose 

mensualmente en los boards en los que se discuten estrategias y se empiezan a ver 

los primeros resultados para tomar decisiones.

entre las empresas aceleredas se encuentran Adictik, chilikids, dixkover, dineyo, erl, 

esportics, iglobalMed, Hubbl, Kompte, lynber, offemyly, onyougo, Queryday, rega-

lamos.es, taalk, singularu, Ventus technologies, Viuing, Zizerones, tu&co, santaFixie, 

popplaces.com, Meller, Joyners, glovo, ecmanaged, conductr.

CLoUD iNCUBAToR

cloud incubator HuB, fundada en 2012, es una incubadora y aceleradora de empresas 

ubicada en cartagena (Murcia) y fundada por Andrés carrillo, igor tasic y Andrés 

iborra. el objetivo principal es la creación de start-ups en el ámbito del internet de 
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las cosas y en el campo de las tecnologías de la información y las comunicaciones. 

cloud incubator HuB ofrece a los emprendedores tecnológicos la oportunidad de 

participar en el programa de incubación dentro del proyecto europeo eu-Xcel y 

de Aceleración de start-ups en el proyecto europeo stArtup-scelup. en ellos los 

emprendedores desarrollan sus ideas de negocio y, donde podrán formar equipos con 

otros emprendedores de las distintas incubadoras y aceleradoras europeas pertene-

cientes a ambos proyectos, permitiéndoles con la tutoría y mentorización adecuada 

desarrollar sus habilidades con otros emprendedores de diversos países europeos. 

de esta forma lograrán poner en marcha su proyecto empresarial y ser evaluados, así 

como financiados por inversores y grupos de inversión europeos.

dentro de las empresas aceleradas por cloud incubator destacan cybolution, proasis-

tech, Assisted rehab, plan presto, iyoru, Multidub, 3d parallax, Appduino, solid3 ink, 

clapgreen, nimin pnl, Vegaffinity, Xana software, lock up, Konery cloud, conocea, 

precioHostelería, geocom, KeyBox, Kubrica, MagMovies, Myson, pixel penguins, Xana 

software y Widhoc.

DAD (DiGiTAL ASSEST DEPLoYMENT)

Fundada en Madrid por rodolfo carpintier, desde 2006, la incubadora dAd (digital 

Assets deployment) aporta no solo el capital inicial clave, sino también el conocimien-

to de cómo crear equipos sólidos para solucionar retos y dar el salto a un proyecto 

global. esta incubadora de proyectos posee modelos de negocio desarrollados en un 

entorno de internet y con propuestas innovadoras. Buscan principalmente modelos 

de negocio escalables y que se puedan internacionalizar.

dentro de las start-ups incubadas por dAd nos encontramos estrategias de inversión, 

petuky, charHadas, Music Xray, critizen, seeketing, ikiora, Biddus, startupsMentor, 

grinbuzz.com, BWay, Baquía, yooBedoo, Vcoins, Momo, oportunista, ludo studios, 

incuentra, Vitesia Mobile solutions, tu Asesor de coches, synerquia, Knowdle.

DEMiUM STARTUPS

demium startups es una de las primeras lanzaderas de negocios de internet creadas 

en españa. su ceo, Jorge dobón decidió probar suerte en solitario tras haber sido 

uno de los integrantes del equipo fundador de sonar Ventures y emigró a Valencia 

para lanzar lo que originariamente se denominaba Momentum.

en demium startups se crean startups desde cero, cuando no existe la idea ni tampoco 

el equipo. sus fundadores identifican ideas de negocio basadas en modelos de éxito 
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en otros países y tendencias de mercado y las ponen a disposición de emprendedores 

motivados y con talento que quieran desarrollarla siguiendo una metodología ágil pro-

pia con base lean startup. dirigida por ismael teijón, demium cuenta con advidsors 

conocidos como Francisco gimeno, Aitor sancho y Joaquín durán. en esta lanzadera 

de empresa el equipo fundador participa en un 15% en todas las sociedades creadas 

junto a los emprendedores.

entre las empresas creada e incubadas destacan entrenar.me, regalamos.es, singularu, 

Miot tech, influencity, starriser, shipeer, pintatucasa.es, relendo, tuvalum.

EiE

el instituto europeo para el emprendimiento (eie) se funda en 2013 como una orga-

nización transversal que acoge a todo tipo de emprendedores. Fundada por Antonio 

sainz Millán, nacho núñez, Jorge Jiménez, rosendo llorente y José ignacio Fernández, 

destaca por contar con su programa international startup programme (isup), que 

ofrece formación con cerca de 20 mentores y herramientas durante 12 meses para 

desarrollar una idea o proyecto hasta lograr una compañía invertible. el programa 

consta de tres fases: lanzamiento, boost y orbit. la primera fase es gratuita debido 

al patrocinio de Banco popular; mientras la segunda fase consta de un warrant sobre 

hasta un 10% de la compañía, o bien, 18.000 euros del programa total; mientras la fase 

orbit, que es opcional, consiste en alojarse en alguna de las oficinas de la eie.

entre sus startups incubadas destacan Helpup, gonway, talleres top, pevype, Ad + 

language, Appcierta, Madaísh, Menea tu lápiz, perfect plan, personal concerts, s.o.s.A., 

start-up Mansions, thinkarte, Veriarte y the yume project.

iMPACT HUB MADRiD

ubicado en el centro de Madrid desde 2010, impact Hub Madrid ofrece un entorno 

innovador donde encontrar recursos, inspiración y oportunidades de colaboración 

para generar un mundo más sostenible. sus fundadores Max oliva, lotfi el ghandouri, 

Marina roveta, Anita seidler, paula Almansa, soledad pons, José Almansa y daniel 

truran crearon el primer espacio en la calle gobernador para terminar ampliando el 

espacio a la calle Alameda 22 donde se ubican parte de las empresas incubadas que 

forman parte de la comunidad.

la comunidad de impact Hub Madrid está compuesta por empresas sociales que tra-

bajan sobre retos de manera local y global. entre sus miembros encontramos empren-

dedores, start-ups, inversores sociales, profesionales freelance o artistas, entre otros 
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muchos perfiles que componen su ecosistema. cuentan con tres espacios en el Barrio 

de las letras, a pocos metros de la estación de Atocha y el caixa Forum.

dentro de las empresas incubadas, destaca el nacimiento de BlaBlacar o the App date 

así como el alojamiento de empresas como ironhack, teamlabs, Ashoka, Agua inc., 

incamedio, entrelectores, pragda, las Malas lenguas, h2i institute, 8 belts, impact on 

integrity, Aiesec, pocket university, safari crowdfunding, perception Hub y greenBiz 

entre otras. Fue en el espacio de la calle Alameda donde nació el movimiento refe-

rentes, la comunidad de emprendedores que apoya e impulsa al diario el referente.

GRUPo iNTERCoM

Fundada en mayo de 1995, grupo intercom (cerdanyola del Vallés) es la compañía 

española con mayor número de negocios creados en internet en españa. durante 

este tiempo, han lanzado más de 50 proyectos y tiene participaciones minoritarias 

en otras 25.

se caracterizan por ser especialistas en clasificados y entre sus proyectos destacan 

algunos portales de referencia como Bodas, emagister o softonic. Hasta la fecha han 

completado con éxito 12 exits entre los que cabe mencionar infoJobs, neurona o 

niumba. Hemos pasado de 15 personas en el año 2000 a más de 1.000 en la actuali-

dad, distribuidas en 13 países. nuestra audiencia mensual supera los 150M de usuarios 

únicos y facturamos cerca de 90M€.

entre las empresas incubadas del grupo intercom destacan Apivirtual, Bubok, Bus-

corestaurantes, HausMed, km77, Kviar, Medical Virtual Market, Mubawab, newshore, 

salir.com, sos Matic, tiendasenliquidacion, tractis, uvinum o WorkMeter.

HUB EMPRENDE

la universidad europea está centrando su modelo académico en las competencias 

emprendedoras de sus alumnos. su nuevo campus e+e (empresa y emprendimiento) es 

el claro exponente de la apuesta que está haciendo en este sentido. un nuevo campus 

que acoge principalmente los programas de postgrado de su escuela de negocios, y 

que cuenta como eje principal con HuB emprende fundado en 2014 en Alcobendas 

(Madrid). un espacio de encuentro de proyectos emprendedores, ya sean promovidos 

por alumnos y ex-alumnos de la universidad, o por emprendedores no vinculados a 

la universidad, en el que, entre otras iniciativas, se convocan dos ediciones en las que 

diez proyectos pueden optar a ser incubados durante cinco meses.
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el programa de incubación se ofrece de forma gratuita a los proyectos ganadores de 

las dos convocatorias y la universidad no participa en el accionariado de las empresas 

promotoras de los proyectos. la incubación de cada proyecto cuenta con un progra-

ma de mentoring personalizado de la mano de un equipo de mentores expertos, un 

programa de sesiones de mentoring grupales y formación en áreas de interés para 

los emprendedores, y un asesoramiento para la potenciación de la red de contactos 

de cada proyecto para facilitar su desarrollo.

empresas incubadas 2015: Acuerdalo.com, Facetotravel, naotech solutions os3d, 

oh My chic!, s.i.l.A.r., surMain drone, Veinticuatrosiete, Verisek, Volta smart energy, 

Voze, Arexla, BankAdvisor, Blabelia, ecomnext, erasMeet, HAp (Human Affinity pla-

tform), ocio para peques, ridenroad, social Bets y yupishare.

LANZADERA

lanzadera es la aceleradora de empresas fundada por el empresario valenciano Juan 

roig, dueño de Mercadona, en el año 2013. su nacimiento perseguía el apoyo a líderes 

emprendedores en la creación de empresas eficientes, que aportasen valor e implan-

tasen un modelo empresarial sólido basado en el trabajo productivo, el esfuerzo y 

el liderazgo. lanzadera, ubicado en Valencia, consiste un programa de 11 meses los 

recursos formativos, económicos y estructurales necesarios para desarrollar un pro-

yecto empresarial. según últimas informaciones hechas públicas, lanzadera destinará 

un total de 5 millones de euros al programa de 2015; lo que supone un millón de euros 

más que en la segunda edición y dos millones de euros más que en la primera, en el 

año 2013, lo que supone para cada equipo ganador una financiación de hasta 200.000 

euros. los proyectos seleccionados de la tercera edición (convocatoria abierta) se 

instalarán ya en las nuevas oficinas de la Marina real, en el puerto de Valencia.

dentro de las empresas incubadas en las primeras dos ediciones destacan la presencia 

de Alegría, Apparcando, Balandras, Barkibu, dotten, espinela, groopify, iWarda, Joini-

ty, play4test, playfilm, s&F, sportsManiacs, tellmegen, trendzo, Wayna, Zizerones, 

Única, Arloon, Baravento, Byom, codigames, dentaldoctors, escuela de ciencia, eslife, 

Hiphunters, Kukupiax, My pick Box y Vivood.

PLUG & PLAY

plug and play techcenteres una comunidad de más de 350 startups tecnológicas que 

mantiene fuertes relaciones con algunas de las firmas de capital de riesgo más influ-

yentes de silicon Valley y con las mejores universidades de estados unidos. durante 
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casi tres décadas, la gestión de plug and play ha tenido un papel directo y decisivo 

en la creación de empresas de éxito como google, paypal, lendingclub o dropbox.

en 2012 empezó a funcionar plug and play spain que con Juan luis Hortelano, rubén 

colomer, Alberto gutiérrez y Juan Martínez a la cabeza; ya ha celebrado cinco pro-

gramas de aceleración en Valencia y ha invertido en 46 startups. esas empresas han 

cerrado inversiones por valor de más de seis millones de euros y tres de ellas han sido 

adquiridas por grandes compañías de su sector: touristeye fue comprada por lonely 

planet a finales de 2013, vlex compró Quolaw en agosto de 2014 y ducksboard fue 

adquirida por la californiana new relic en octubre de ese mismo año.

entre sus startups incubadas destacan Feebbo, yeeply, Meets, ombushop, origo, 

otogami, Quolaw, relendo, sales layer, shipeer, selltag, luraki, smartaxi, graphext, 

Zank, netbeast, runator, comprea, startupxplore, Buyfresco, groopify, Betrocket, 

eslife, Musicness, entrenar.me, touristeye, Xceed, Monolibre, influencity, ufeed, Wave, 

terminis, Agroterra, Beroomers, Botize, diana, ducksboard, eurotri, Fromlab, Blinkfire 

Analytics, glassy, Hypecal, Jugo, lilymedia, lola pirindola y Meetmeals.

PRiSA iNN

prisA inn se funda en 2014, en Madrid, de la mano de Marcos pérez Arauna. crea 

experiencias y emociones enriquecedoras en información, educación y entretenimiento 

que mejoren la calidad de vida de las personas, contribuyan a su desarrollo cultural y 

al progreso de la sociedad. desde prisA inn impulsamos ideas y proyectos empre-

sariales tecnológicos para mejorar su posición competitiva y éxito de mercado. entre 

las empresas incubadas destacan 0034 codigo expat, iMdiMo 3d.

SEEDRoCKET

seedrocket es la primera aceleradora que nació en españa para startups tic en fase 

inicial. la iniciativa surge de la voluntad de un grupo de emprendedores para apoyar 

la creación y el crecimiento de nuevos proyectos en este campo. estos emprende-

dores vienen ayudando desde hace años a nuevos proyectos y emprendedores que 

acuden a ellos en busca de apoyo e inversión semilla. el programa más relevante que 

organizan es el campus de emprendedores, que cuenta una convocatoria al año, una 

Barcelona y otra en Madrid. en 2015 han incubado, de momento, a novicap, depor-

village, pretalist y soysuper.
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STARTUP ALCoBENDAS

startup Alcobendas es un programa de aceleración para emprendedores innovadores 

fundado en 2014 y lanzado por el Ayuntamiento de Alcobendas y co-Financiado por la 

unión europea a través de los fondos Feder. startup Alcobendas se organiza a través 

de 3 convocatorias, que permitirá la aceleración de 27 proyectos emprendedores cuyo 

responsable es Mª Jesús garcía-Alarilla.

la participación en startup Alcobendas no está limitada a ningún sector o estado de 

madurez, ni a proyectos empadronados en Alcobendas; cualquier proyecto innova-

dor o tecnológico siempre que pueda operar legalmente en españa, puede aspirar a 

entrar en el programa.

en cada convocatoria, la cual es gratuita para los emprendedores, se seleccionan a 

9 proyectos que participarán en el proceso de aceleración, que tiene una duración 

de 5 meses. en este período los 9 ganadores en cada convocatoria tendrán acceso a 

espacio de trabajo, proceso de mentoring individualizado e individualizado siguiendo 

la metodología de cink emprende; formación práctica a medida de los proyectos 

ganadores, apoyo en la creación de la empresa a través de los puntos pAe, apoyo en 

la búsqueda de financiación pública y privada y demoday Final ante inversores, insti-

tuciones y empresas locales. el 17 de mayo de 2015 se cierra el período de inscripción 

de proyectos para la 2ª convocatoria.

empresas incubadas 2015: Brain House institute, Biohope, caizam composites, gna-

nomat, Helpup, Metrikea, taalk, trickymarket y Voar.

SoNAR VENTURES

sonar Ventures es la primera productora de startups en españa. Fundada por Álvaro 

cuesta y Adrián Heredia en el año 2012, esta lanzadera de empresas madrileña se 

encarga de convertir ideas en exitosas compañías aportando el soporte vital y todos 

los recursos necesarios para lograr su crecimiento. en sonar Ventures forman equipo 

con los emprendedores y los acompañan hasta que estén listos. entonces, les impulsan 

para que cojan velocidad.

las principales empresas lanzadas por sonar son gremyo, Foodinthebox, Wysh, syters 

y Atretso.
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ToP SEED LABS

en enero de 2012, durante una reunión en Madrid de Beta gamma sigma, una sociedad 

honoraria que reconoce el mérito académico, los que iban a convertirse en fundado-

res de la aceleradora española top seeds lab se toparon con una intrigante realidad. 

existía un importante número de jóvenes altamente preparados, con muchas ideas, 

potencial y ganas de emprender que sólo alcanzaban a repartir currículums para 

conseguir una oportunidad laboral. la semilla de top seeds lab, fundada por ignacio 

Macías, se plantó en aquel instante: potenciar emprendedores altamente cualificados y 

con méritos académicos que aportaran un proyecto tecnológico escalable e invertible.

top seeds lab se basó en los fundamentos de ycombinator para crear una aceleradora 

de startups tecnológicas que profesionalizara el proceso de aceleración con gestores 

de primer nivel. consiguió el apoyo de Beta gamma sigma spain Alumni chapter, 

de excelentes mentores y partners, y creó una extensa red de networking y Business 

Angels tecnológicos de prestigio.

entre las empresas incubadas en tsl, destacan: insightMedi, doctorApp, neki, saniyou, 

liveclubs, theMiceworld, Ketekelo, tripmenu, espectacularkids, dodesire, coworkin-

gon, golsie, sivarit, it&Vip, neupic, 24fab.com, Boizu, hundredrooms, trendipia, bluups.

com, tocarta, MyBrana, tynitien, parquo, theink o cuaqea.

ViAViGo

ViaVigo es una aceleradora de empresas promovida por el consorcio de la Zona Franca 

de Vigo y la Xunta de galicia en el año 2013 y destaca por ubicarse en la localidad de 

nigrán (pontevedra). su objetivo principal es la aceleración de proyectos “innovadores” 

e invertibles a los que se acompaña en su maduración, financiación y puesta en marcha. 

Abarca entre 9 y 12 meses de duración combinando, bajo la supervisión de un equipo 

de expertos en emprendimiento, una serie de elementos: formación y asesoramiento 

personalizado, un espacio de trabajo en co-working y la aportación de capital semilla 

para arrancar el proyecto (hasta 125.000 euros por proyecto).

A lo largo de este programa, se evalúan los progresos de los equipos participantes 

para que los mejores proyectos sean presentados a inversores y socios industriales al 

final del programa. durante la primera edición se presentaron un total de 131 proyectos, 

mientras en la segunda fueron 195 proyectos los que presentaron sus candidaturas. 

en cada edición se seleccionan 10 proyectos que entran en la aceleradora y que se 

constituyen como empresa.
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los proyectos acelerados hasta la fecha son proyectos edición 2013 y proyectos 

edición 2014

WAYRA

con el respaldo financiero de telefónica nace Wayra en el año 2011, una de las prin-

cipales aceleradoras de empresas de españa afincada en Madrid y que ha invertido 

hasta la fecha en 430 startups. José María Álvarez-pallete hablaba recientemente de 

un “balance muy satisfactorio” donde el 80% de las empresas invertidas sigue con vida. 

Además actualmente Wayra cuenta con un respaldo todavía mayor, como parte de 

una iniciativa más amplia como es open Future, un programa global que integra todas 

las iniciativas que conforman el ecosistema del emprendimiento de base innovadora. 

es un espacio en el que se encuentran personas con ideas y empresas con proyectos”.

dirigida por paloma castellano, Wayra cuenta con el apoyo de una red global de 

mentores, inversores y socios, que ayudan a los mejores emprendedores a crecer y 

crear negocios exitosos.

son muchas las startups incubadas en las oficinas de Wayra de Madrid entre las que 

destacan Alisedevices, 1doc3, Bucmi, Magic Foto, upplication, geenapp, tappx, 

Wayook, 89 bits, Winding, thethings.io, lamasmona, touch of classics, dum dum o 

upclose entre otras.

ZARPAMoS

Zarpamos, nace en 2013 en A coruña, de la mano de Manuel garcía y se caracteriza 

por ser una aceleradora de capital únicamente privado, fundada por emprendedores 

para emprendedores. participa con los emprendedores en el desarrollo de su producto 

desde la fase inicial, aportando todo lo necesario para la consecución de un nego-

cio rentable. para esto Zarpamos aporta expertos en, diseño gráfico, programación, 

Marketing online, desarrollo de contenidos, generación de negocio, Asesoramiento 

legal, Administrativo y financiero, estudio de Mercados para internacionalización. sus 

partners de capital riesgo, realizan un seguimiento bimensual de los proyectos acele-

rados, formando y orientando el producto hacia el target de mercado que demandan 

sus inversores y preparando la presentación final para la consecución de financiación 

privada. con un objetivo internacional claro, contamos con importantes programas 

colaborativos, con Aceleradoras internacionales.

entre sus empresas incubadas están travellingAssistant, Kollectbox, Fandanz, leading 

smart Health technology, citaprevia24horas.
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iNCUBADoRAS ViRTUALES:

las 5 incubadoras virtuales mas interesantes según el portal “techminology.com”:

MASHAURi

esta incubadora virtual española tiene un programa de mentoring internacional que 

permite que los pequeños negocios y startups tengan acceso a los mismos servicios 

que si de una incubadora física se tratara. pese a que su página web está configurada 

en inglés, este espacio también presta sus servicios en castellano.

CLARiTY

clarity es una incubadora estadounidense con sede en san Francisco, a través de ella 

los usuarios pueden acceder a un conglomerado de profesionales especializados en 

apoyar a los nuevos emprendedores gracias a mentores. el servicio que ofertan los 

creadores de clarity es en inglés, por tanto hay que tener nociones del idioma si se 

quieren aprovechar todos los consejos que aportan desde su web.

STARTUP QUEST

también ofreciendo una gama muy extensa de servicios de mentorización para star-

tups, startuo Quest es una incubadora que ofrece no sólo asesoramiento al empren-

dedor, sino que también propone financiación y asesoramiento legal para las empresas 

emergentes. el idioma que utilizan para dirigirse a sus miembros es el inglés, aunque 

su mecanismo de funcionamiento parece muy sencillo.

BABELE

esta incubadora de startups se basa en un concepto de crowdsourcing, impulsando 

la colaboración y la innovación entre los miembros de la plataforma. también se apo-

ya económicamente a los usuarios con campañas de financiación. Al igual que las 3 

anteriores, esta plataforma está realizada en inglés.

STARTUPS MEMBER

esta incubadora virtual es de origen español y cuenta con un amplio número de ase-

sores virtuales, además a través de ella puedes contratar diferentes paquetes para 

mejorar tu startup. entre estos packs se encuentran el de mejorar tu web, mejorar tu 

plan de negocio o la obtención de financiación entre otros muchos servicios.
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3.2. Coworking. Algo mas que compartir un espacio

Algo mas que compartir un espacio, una nueva forma de trabajar

Muy relacionado con el anterior tema de las incubadoras está el “coworking” (co-

trabajo), algunos incluso piensan que es el mismo concepto, pero son diferentes tal y 

como los expertos en coworking dave Bunnell y Jeannine van der linden:

según el sitio “zonacoworking.es”, no toda instalación de coworking tiene que ser una 

incubadora. sin embargo, puede ser el ambiente perfecto para muchos de los traba-

jadores nómadas de hoy en día – y para el “emprendimiento austero” en particular. 

Muchas incubadoras de negocios están ya sacando ventaja de esta megatendencia y 

los híbridos están comenzando a emerger.

la definición mas o menos acertada de coworking podría ser esta: “profesionales de 

diferentes sectores, autónomos, emprendedores y empresarios comparten el mismo 

espacio físico para trabajar en sus propios proyectos”. pero el coworking no solo es 

compartir gastos y romper con el aislamiento, también se trata de pertenecer a una 

comunidad de individuos que están abiertos a intercambiar ideas, proyectos, conoci-

miento, y lo más importante, están dispuestos a colaborar.

desde el año 2012, más de 400 espacios de coworking están a pleno rendimiento en 

europa. y en menos de 5 años, el total de los espacios de coworking ha alcanzado la 

cifra total de las incubadoras y centros de innovación que están operando en europa.

los espacios de coworking están por todo el planeta, es un movimiento global que está 

cambiando el modo de trabajar y la forma de interactuar en los espacios de trabajo. 

los espacios de coworking son un reflejo de la aparición de nuevos modelos y nuevas 

expectativas en el mundo de los negocios y en la sociedad en general.

el número de espacios de coworking en todo el mundo casi se duplica cada año, 

acercándose ya a más de 1,500 sitios a nivel mundial.

en toda europa, las instituciones públicas y las empresas están empezando a considerar 

el coworking como fuente de inspiración para poner en práctica nuevos enfoques de 

trabajo, innovación y colaboración.

se trata pues de una nueva forma de trabajar estrechamente relacionada con la llama-

da “economía compartida o colaborativa”. como hemos visto es un sistema basado 

en compartir y colaborar ya sean bienes, tiempo, experiencia, conocimiento, trabajo 

o incluso vida.
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Francisco cámara fundador del coworking “Freeland innovación center”, señala que 

“los emprendedores siguen buscando un espacio asequible en el que desarrollar su 

negocio, pero existen dos palabras que dan sentido a esta opción: comunidad y cola-

boración. los freelance creativos necesitan un entorno que favorezca su desarrollo. 

por eso es decisivo cuidar tanto el espacio físico como la motivación y facilitarle tanto 

asesoría como oportunidades dentro y fuera del centro que contribuyan al nacimiento 

de la start up en su fase inicial y en las posteriores de consolidación”.

por su parte Miguel Àngel Julià director de “grup idea” habla de dos niveles dentro 

del coworking, “uno vinculado a la colaboración y orientado al crecimiento a través de 

redes que permita encontrar profesionales que desarrollen su actividad en tu sector y 

puedan trabajar contigo. y un otro que denomina “codiseño” y consiste en poner en 

contacto a personas de disciplinas que, aportando su conocimiento en áreas especí-

ficas, puedan desarrollar proyectos nuevos.

Mas relacionado con las empresas culturales, Ángel Mestres Vila coordinador académi-

co de master de empresas e instituciones culturales y director de la empresa cultural 

“trànsit projectes” cuya actividad está orientada a agrupar proyectos que faciliten 

acceso a cualquier persona al capital cultural; ha afirmado en relación a la forma de 

trabajo en los coworking que “las nuevas estructuras exigen una nueva concepción, 

y para llevar a buen término proyectos con estas fórmulas más abiertas es clave la 

confianza. el compromiso tiene que ver con el trabajo y los resultados, y no con el 

cumplimiento de un horario determinado. Hay que perder el ego y trabajar de forma 

colectiva. el futuro es co porque solo no puedo hacer nada. un futuro para el que quizá 

la colaboración es el único camino”.

en la actualidad el coworking es un fenómeno global con 5.780 espacios registrados 

en todo el mundo, y 2.430 en europa. en españa se cuenta con más de 400 espacios 

y se sitúa como uno de los países más influyentes en esta nueva forma de trabajar, 

siendo el país con más espacios de coworking dentro de europa, este dato significa 

que más de 7.000 autónomos, freelancers y startups están trabajando y compartiendo 

la misma filosofía de trabajo bajo el techo del coworking, y muchos de ellos llevando 

a cabo proyectos empresariales relacionados con todos los ámbitos de las empresas 

culturales.

3.3. Plataformas digitales culturales

dentro del mercado de la economía digital uno de los sistemas que mas ha crecido 

y se ha desarrollado son las plataformas digitales. y la cultural ha sido de todas las 

industrias una de la que mejor se ha adaptado en este modelo, sacando rentabilidad 
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muy rápido y adaptándose perfectamente a su realidad. las plataformas digitales 

se pueden definir como sitios de internet en los que se almacena información y a la 

vez también pueden ser redes sociales, que facilitan el contacto, la información y el 

comercio de productos, en este caso culturales. una plataforma ofrece la posibilidad 

programarse y personalizarse por desarrolladores externos, como los usuarios, ofre-

ciendo así la posibilidad de adaptarse a cualquier necesidad. los negocios en las pla-

taformas digitales se basan fundamentalmente en la interacción entre consumidores 

y productores. y ambos coexisten en las plataformas para satisfacer las necesidades 

básicas de la ecuación de la oferta y demanda.

Los negocios en las plataformas digitales se basan fundamentalmente en la interac-

ción entre consumidores y productores. Ambos coexisten para satisfacer las nece-

sidades básicas de la ecuación oferta y demanda.

una de las diferencias mas evidentes con el negocio tradicional es por tanto que las 

plataformas digitales aprovechan la interacción entre sus usuarios.

la función primordial es proporcionar un lugar para que los productores creen pro-

ductos y servicios, que los consumidores puedan luego, o a la vez, utilizar. la clave 

es agregar los dos lados y que coincida el productor adecuado con el consumidor 

correcto.

Funcionan con diferentes tipos de sistemas operativos y realizan programas o apli-

caciones de contenidos variados. con ellas es posible gestionar contenidos y realizar 

múltiples actividades a través de los portales. los campos de acción van desde cues-

tiones personales a cualquier actividad económica o social. el mundo de los negocios 

online está descubriendo en estas plataformas las amplías posibilidades que poseen, 

permitiendo la existencia de diferentes modelos de negocio. su inmediata consecuen-

cia es que su evolución y transformación está en constante desarrollo.

el profesor de la universidad internacional de la rioja, Juan Varela las define como: 

“sistemas tecnológicos inteligentes para gestionar activamente la transmisión de datos 

y modulares, donde el dueño de la plataforma y terceros pueden ofrecer sus contenidos 

y servicios de forma complementaria para aumentar el valor de la plataforma con el 

encuentro de clientes y proveedores en un entorno de servicio garantizado”.

las plataformas digitales van mas allá de la web, ya que la infraestructura que da 

internet para constituir redes inteligentes se aprovecha aquí para ofrecer una mayor 

oferta con diferentes formas de acceso, dependiendo de los contenidos y servicios 

contratados. tanto es así que algunos teóricos digitales mantienen que en el futuro 

las plataformas digitales sustituirán por completo a las webs.
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los datos son la base para que una plataforma triunfe mas que otra. cuanto más efi-

ciente e inteligente es una plataforma en el análisis de datos sobre sus usuarios y el 

uso, mejor será la forma en que coincidan los productores y los consumidores en la 

plataforma y así permitirá mejor sus interacciones.

Los datos son la base para que una plataforma triunfe. Cuanto más eficientes e 

inteligentes son los análisis de datos sobre sus usuarios y el uso de los mismos, mas 

coincidencias existirán entre productores y consumidores en la plataforma y por 

tanto mejor serán sus interacciones.

todos los negocios de plataformas son negocios de red ya que una plataforma siem-

pre permite una red de usuarios que interactúan. las plataformas utilizan los datos 

para crear interacciones eficientes mediante el reconocimiento de patrones en toda 

la comunidad.

el aprovechamiento pleno de las plataformas digitales supone la transición a una cul-

tura innovadora, basada en el trabajo colaborativo de buenos talentos.

ciñéndonos al mundo de la cultura, las plataformas digitales culturales han experimen-

tado en nuestro país un crecimiento considerable. la industria del libro, la música, los 

audiovisuales, los vídeojuegos, etc., han sabido aprovechar el potencial económico que 

pueden desarrollar las plataformas digitales y cada día se afianzan mas como solución 

de proyectos empresariales culturales.

el origen de estos servicios está en las primeras plataformas tecnológicas surgidas 

en eeuu como Microsoft o Apple. Modelos de negocio digitales que han demostrado 

su éxito y por tanto se han extendido por todo el mundo. su facilidad en su uso por 

parte de los consumidores ha contribuido a su triunfo y expansión. los contenidos 

digitales culturales han encontrado en estas plataformas el medio perfecto tanto para 

su comercialización como para su internalización.

Los contenidos digitales culturales han encontrado en estas plataformas el medio 

perfecto tanto para su comercialización como para su internalización.

según los datos obtenido por el plan Avanza, en españa las plataformas digitales de 

contenido cultural han crecido incluso en algunos casos mas que la media europea. 

probablemente el sector editorial ha sido el que mas provecho ha sacado de estas 

plataformas digitales. el cine en particular y el sector audiovisual en general también 

está recurriendo a este sistema digital de comercialización. Bien es verdad que el cine 

es también la industria mas castigada en la era digital. la facilidad para la descarga 

gratuita, los hábitos de los espectadores e incluso la propia idiosincrasia del país han 
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contribuido a este desapego de los espectadores por pagar, por ejemplo, por ver una 

obra cinematográfica.

poco a poco y gracias a estas plataformas se está solucionando este grave problema 

para creadores y empresas de cine. por supuesto la mún es un sector dannificado media 

para creadores y empresas de cine. ado de estas plataformas digitales. s casos mas que 

la medisica también es uno de los sectores damnificados y las primera soluciones se 

están encontrando también en las plataformas digitales. la suscripción a la plataformas 

por parte de los consumidores de cultura está creciendo a buen ritmo y se contempla 

como una solución importante para salvaguardar los derechos de propiedad intelec-

tual a la vez que satisface la demanda de los consumidores. un equilibrio justo al que 

están contribuyendo las empresas de contenido digital mediante estas plataformas.

La suscripción a la plataformas por parte de los consumidores de cultura está cre-

ciendo a buen ritmo y se contempla como una solución importante para salvaguardar 

los derechos de propiedad intelectual y a la vez para satisfacer la demanda de los 

consumidores.

la nuevas tecnologías están logrando por una parte que las obras culturales sean de 

fácil acceso por parte de los usuarios y consumidores de cultura, y por otra (con las 

plataformas digitales) se está logrando que las empresas culturales funcionen como 

cualquier otra actividad económica con una lógica normalización de las leyes del mer-

cado. las plataformas están contribuyendo a expandir la creación, logrando además 

una interactuación entre los responsables de los productos culturales y el público que 

los consume. nunca antes habían podido comunicarse tan fácilmente y tan rápido 

todos los sectores que participan en los procesos de las industrias culturales.

Nunca antes habían podido comunicarse tan fácilmente y tan rápido todos los sec-

tores que participan en los procesos de las industrias culturales.

12 beneficios al construir una plataforma digital cultural

1. Conectas directamente con los usuarios/consumidores.

2. Tu empresa se vuelve mas visible y con tiempo en un referente importante. si no 

estas en internet eres invisible, no existes.

3. Aseguras a los usuarios/clientes la calidad y diferencia de tu contenido sobre los 

demás. la cantidad de información que se genera en internet es infinita y sigue 

creciendo exponencialmente. existe un nuevo concepto llamado “infoxicación” que 

refiere a la cantidad inmensa de contenido que se genera cada minuto en internet. 
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no se puede identificar lo que verdaderamente es relevante, dificulta distinguir las 

verdades y nos llena (la mayorías de las veces) de basura.

4. Ayudas a otros contribuyendo a democratizar los contenidos. cuando publicas el 

acceso a tu contenido es universal. las barreras de la distancia (incluso del idioma) 

se han superado. el trabajo que realices no será solo para tu audiencia, cualquiera 

que encuentre tu plataforma podrá aprovechar si lo deseas tu información o tus 

productos.

5. Promueves la productividad y la innovación.

6. Ahorras dinero. el marketing digital en general y las estrategias de promoción 

basadas en contenidos en particular presentan presupuestos radicalmente menores 

que los usados por la publicidad tradicional.

7. Mides resultados al instante. con el marketing digital y una estrategia de contenidos 

podrás medir los resultados en contactos, ventas y clientes obtenidos.

8. Atraes a nuevos clientes. los contenidos atraen a las personas en las plataformas 

digitales, lo que incrementa las posibilidades de establecer contacto con poten-

ciales clientes e instituciones interesadas en los servicios y productos que ofreces.

9. Fidelizas clientes. los contenidos son percibidos como parte de la post venta, 

al entregar documentación clara acerca de los beneficios de tus productos. si tu 

servicio es complejo también puedes aprovechar de capacitar a tus clientes, tal 

como sucede con el desarrollo web o la analítica digital.

10. Mejoras la visibilidad de la empresa en buscadores. si optimizas las palabras cla-

ve de tu marca y desarrollas contenido de calidad, tu sitio web aparecerá en las 

primeras posiciones de resultados de búsquedas. por lo mismo, una estrategia de 

contenidos incrementará el tráfico a tu sitio, generando un círculo virtuoso.

11. Refuerzas la imagen de marca permitiendo un mayor control sobre ella. los conte-

nidos publicados no solo hablarán sobre tu empresa, también entregarán tu visión 

del mercado donde te desenvuelves. esto definirá una personalidad para tu marca, 

que la diferenciará del resto y hará que sea fácil identificarse con ella.

12. Demuestras capacidad, profesionalidad y seriedad. Al publicar contenidos téc-

nicos y compartir la experiencia de la empresa demostrarás tus conocimientos, 

aumentando la valoración de la marca.
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ANEXO 1 
Algunas plataformas digitales culturales

estas son algunas de las plataformas en las que puedes dar a conocer tu trabajo, o 

elegir al profesional que mejor te conviene para tu empresa.

FREELANCER.CoM conecta a más de 13 millones de empleadores y freelance en todo 

el mundo en campos tan diversos como desarrollo de software, redacción de textos, 

marketing, traducciones e ingeniería, entre otras 700 categorías.

99DESiGNS.CoM conecta al mundo con casi un millón de diseñadores gráficos. la 

plataforma aglutina a 910.899 profesionales que trabajan en distintas categorías, desde 

el diseño de un logo hasta la creación de una página web o aplicación móvil.

ELANCE.CoM unos 310.000 programadores, 234.600 diseñadores, 348.800 escritores 

y casi 40.000 desarrolladores móviles se dan cita en esta plataforma que, además de 

freelance permite contratar a un equipo de trabajo para un proyecto concreto.

GUUD JoB esta app de reciente creación sueña con convertirse en “el tripAdvisor de 

los profesionales”. disponible para ios y Android, busca perfiles de todas las catego-

rías, también por geolocalización.

BEQBE es un concepto novedoso. se autodefinen como “la red social de los crea-

dores”. Útil para aquellos que quieran dar a conocer sus creaciones, ordenadas por 

categorías. en la actualidad tienen unos 18.000 usuarios.

TUTELLUS.CoM profesores y alumnos de todo el mundo se conectan aquí a través de 

videocursos de diferentes temáticas. Fundada por Miguel caballero y Javier ortiz en 

2012, cuenta con más de 100.000 usuarios registrados, y prevé alcanzar los 300.000 

a final de año.

ETECE.ES este portal español facilita al usuario una red de profesionales especializados 

en diversas tareas, como reparaciones domésticas, transporte de mercancías hasta un 

tratamiento de belleza a domicilio.

FiLMARKET HUB.CoM establece una red global que conecta a potenciales inversores 

de diversos sectores con productores, creadores y otros profesionales de la industria 

audiovisual. cuenta con más de 1.000 usuarios procedentes de 15 países.

NYoVA esta start up nace con la voluntad de dar visibilidad a jóvenes talentos del 

diseño mobiliario, fabricar y poner a la venta esas creaciones a través de su portal 

online. para realizar la selección, prevén organizar dos concursos al año.
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Algunas de las plataformas de e-learning que ofrecen cursos de formación gratuita online

1. Udemy

en udemy los cursos están confeccionados por profesores de las universidades de 

yale, duke o cambridge, pero cualquiera puede crear cursos virtuales en esta pla-

taforma. posee un catálogo bastante amplio de cursos de algunas de las siguientes 

disciplinas: desarrollo de aplicaciones para móviles, Música, Bases de datos, gestión 

de operaciones, psicología, emprendimiento, Historia o seo.

podemos registrarnos o acceder con nuestra cuenta de Facebook para poder empezar 

a crear cursos. se puede elegir el nivel de acceso para los cursos creados, pudiendo 

ser de acceso público o limitado a usuarios expresamente invitados. Aunque muchos 

de sus cursos son gratuitos, también posee algunos que son de pago.

2. Coursera

coursera es una organización sin ánimo de lucro fundada por los profesores de cien-

cias de la computación Andrew ng y daphne Koller, de la universidad de stanford. 

los socios de coursera son distintas universidades norteamericanas de la calidad de 

Harvard, Berkeley, princeton o el Mit y algunas europeas o asiáticas como la École 

polytechnique Fédérale de lausanne o the Hong Kong university of science and 

technology.

en noviembre de 2012 más de 1.900.241 estudiantes de 196 países se habían inscrito 

en al menos uno de los 207 cursos disponibles encuadrados dentro de las 20 cate-

gorías existentes.

los cursos están disponibles en inglés y ofrecen evaluaciones, debates y en algunos 

casos incluso certificaciones oficiales.

3. Udacity

udacity nace como proyecto de la mano de sebastian thrun y david evans, profesores 

de ciencias computacionales en stanford, después del éxito obtenido por la propia 

universidad de stanford con su curso virtual de inteligencia Artificial.

la oferta de sus cursos(en inglés) es muy variada y cubre desde Física, estadística o 

informática. los cursos están provistos de vídeos para seguir las clases, wiki con el 

contenido de estos e incluso foros para resolver dudas de los participantes.
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en udacity se establece una clasificación según el nivel requerido para seguir sus 

cursos: principiante, intermedio y Avanzado.

4. edX

edX es una organización sin ánimo de lucro fundada por el instituto de tecnología 

de Massachusetts (Mit) y la universidad de Harvard que ofrece aprendizaje en línea 

a los estudiantes de sus campus y para millones de personas en todo el mundo. para 

ello, edX se basa en una plataforma de código abierto para el aprendizaje en línea 

que ofrece cursos gratuitos de estas dos universidades, junto con la de Berkeley y 

próximamente la universidad de texas.

de momento esta plataforma no posee demasiados cursos, aunque tras cumplimen-

tarlos se recibe una certificación. este proyecto incluye una investigación sobre cómo 

aprenden los estudiantes y cómo la tecnología puede transformar el aprendizaje en 

línea en todo el mundo.

5. Learnopia

learnopia es una plataforma que permite el acceso a sus alumnos a diferentes cursos 

de manera gratuita o a un bajo precio. también permite a los profesores crear, alojar 

y ofrecer de manera gratuita (o incluso vender) sus propios cursos.

todavía no posee una gran cantidad de cursos, aunque promete ir aumentando el 

catálogo con el paso del tiempo.

6. DiY Computer Science

do it yourself computer science es un sitio que engloba varios cursos relacionados con 

las ciencias de la computación. ofrece cursos en forma de documentos y contenido 

multimedia (audio y video). estos cursos están divididos por lecciones y el registro 

es gratuito y sencillo (puede realizarse con una cuenta de twitter). cada curso posee 

un foro para la discusión del contenido incluido.

7. Codecademy

esta plataforma enfocada al mundo de la programación y el desarrollo web, posee 

unos cuantos cursos para aprender a codificar en python, ruby, Javascript o hacer 

nuestros pinitos con HtMl y css. los cursos son bastante didácticos y ofrecen un 

atractivo sistema de progreso que incluye técnicas de gamificación como la obtención 

http://www.codecademy.com/es/learn
http://unadocenade.com/una-docena-de-conceptos-que-deberias-conocer-sobre-gamificacion/
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de ‘badges’ o insignias, para medir el progreso durante el transcurso del curso. todo 

esto de manera gratuita.

también permite crear cursos para compartir tus conocimientos y construirte una 

reputación como experto en tu campo de actuación.

tan solo es necesario una cuenta de correo o tus credenciales de google, twitter o 

Facebook para comenzar a utilizar esta divertida plataforma.

8. Peer 2 Peer University

p2pu es una comunidad abierta de usuarios donde estos pueden compartir sus cono-

cimientos universitarios en sus respectivas áreas de conocimiento, de manera gratuita 

creando y participando en sus cursos. para ello debemos inscribirnos en el periodo 

establecido, para poder participar en cada uno de los cursos. en p2pu, la gente tra-

baja unida para aprender sobre un tema particular completando tareas, evaluando el 

trabajo individual y colectivo y brindando retroalimentación constructiva.

posee cursos con diferentes temáticas, que se pueden filtrar por etiquetas o escuelas.

9. Khan Academy

Khan Academy es una organización educativo sin ánimo de lucro y un sitio web creado 

en 2006 por salman Khan, un graduado del Mit y Harvard Business school. con la 

misión de “proporcionar una educación de alta calidad a cualquier persona, en cualquier 

lugar”, este sitio web proporciona una colección gratuita en línea de más de 3.600 

tutoriales en video almacenado en youtube. está orientada a la educación primaria 

y secundaria y los cursos abarcan disciplinas como matemáticas, historia, salud y 

medicina, física, química, biología, astronomía, economía, historia del arte, economía 

o informática. Alberga sus vídeos educativos en su canal de youtube.

10. Google Developers Academy

google ha creado la google developers Academy donde ofrecerá clases online, tuto-

riales y ejemplos de integración de la mayoría de sus plataformas y herramientas. esta 

plataforma está enfocada al aprendizaje tanto de personas con conocimientos previos 

en estos productos, como las que son nuevas en estas lides.

Actualmente la academia de desarrolladores de google abarca google Ads, Android, 

commerce, cloud, drive, Maps, tV y youtube y se encuentra en cinco idiomas, como 

http://www.youtube.com/user/KhanAcademyEspanol
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son inglés, chino, japonés, coreano y español. el contenido de los cursos está sujeto 

a la licencia creative commons Attribution 3.0 y los ejemplos de código, a la licencia 

Apache 2.0.

11. CourseTalk

coursetalks es un directorio que tiene como objetivo recoger y ordenar por popula-

ridad los mejores cursos de proyectos como coursera, udacity, edX, canvas network 

o codecadamy. la información de cada curso incluye los detalles del mismo, con un 

vídeo de presentación y la duración, así como comentarios y votos de los alumnos.

se puede acceder a los cursos de manera gratuita mediante la creación de una cuenta 

o con tus credenciales de Facebook o twitter.

12. open Courseware Consortium

opencourseWare (ocW) es una comunidad mundial que agrupa a cientos de insti-

tuciones de educación superior y organizaciones asociadas, comprometidas con la 

promoción de los cursos para la formación gratuita.

promueve la difusión de materiales educativos de nivel universitario, de manera libre 

(con licencia abierta) y gratuita..

Algunas plataformas de crowdfunding para la financiación colectiva de proyectos de 
contenidos culturales:

Kickstarter

lanzada en 2008, esta plataforma estadounidense de financiación en masa fue el 

origen del fenómeno ‘crowdfunding en la red’ tal y como lo conocemos hoy. Fue 

pionera en este ámbito y lo sigue siendo, a pesar de que sólo admite proyectos con 

base en ee.uu.

impulsó varios proyectos famosos, como diáspora, proyecto para hacer una red social 

similar a Facebook, pero donde los datos no estén en manos privadas. tras su salida 

en la plataforma Kickstarter, promovido por cuatro estudiantes que pedían 10.000 

dólares, logró en breve plazo recaudar 100.000 dólares para su proyecto.
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en esta plataforma, el dinero de los donantes se recauda mediante el sistema de pago 

Amazon payments, y el inicio de los proyectos requiere de una cuenta bancaria de 

ee.uu.

Partizipa

Fue la primera empresa de crowdfunding española, fundada a finales de 2007. su 

funcionamiento es sencillo, el inversor debe disponer de alguna cantidad de dinero y 

estar dispuesto a colaborar en el desarrollo de algún negocio, disfrutando a cambio de 

sus beneficios de una forma proporcional a la colaboración que presta. ofrece ideas 

de negocios que todavía están detallándose y proyectos de negocios ofrecidos por 

emprendedores, en los que los inversores interesados pueden colaborar.

uno de sus primeros proyectos en ver la luz, fue el mediometraje los “Amores difíci-

les” de la ganadora de un goya lucina gil, que financió parte de la película gracias a 

la aportación de inversores a través de esta plataforma.

Lanzanos

Fue una de las primeras plataformas de crowdfunding en españa. Funciona de la 

siguiente manera, alguien tiene una idea creativa (escribir un libro, hacer una película, 

un videojuego, etc.) y aunque es completamente capaz de realizar su idea, no tiene 

dinero para llevarla a cabo, por lo que recurre a lánzanos para explicar su proyecto.

cientos de usuarios ven los proyectos, y si estos se encuentra en la fase de financiación 

(como los que aparecen en la portada) pueden apoyarlos económicamente con la 

cantidad que deseen. Al apoyar un proyecto tienes derecho a elegir una recompensa 

relacionada con él (aparecer en los títulos de crédito, un ejemplar de un libro, una 

entrada para una obra de teatro, etc.). se te entregará cuando el proyecto llegue al 

100% de la financiación y además hasta entonces, no se cobrará tu apoyo. los proyec-

tos tienen una duración determinada y una cantidad a recaudar. si consiguen llegar 

al 100% de la financiación antes de que termine el tiempo, el proyecto sale adelante. 

en el caso contrario, a los usuarios no se les cobra por sus apoyos y el autor no recibe 

ninguna cantidad.

el pago en forma de donación, siempre se efectúa mediante paypal. Aunque confirmes 

con paypal el pago de tu apoyo, no se cargará en tu cuenta hasta que el proyecto 

llegue al 100% de la financiación requerida en el tiempo requerido, si no lo hace nunca 

se cargará en tu cuenta.

http://es.wikipedia.org/wiki/PayPal
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Verkami

es una plataforma de crowdfunding para financiar proyectos originales y creadores 

independientes. está dirigida a creadores independientes que buscan financiación 

para materializar sus ideas mediante microaportaciones. su público, convertido en 

mecenas, recibe recompensas exclusivas a cambio de sus aportaciones.

los creadores mantienen todos los derechos sobre sus obras, y ofrecen a los mece-

nas que les ayudan a financiar sus proyectos recompensas en forma de creaciones y 

productos exclusivos, experiencias únicas, ediciones limitadas, merchandising, acceso 

a descargas, etc…

sólo los proyectos que en los 40 días de plazo lleguen como mínimo al 100% de su 

objetivo de financiación recibirán el dinero aportado por sus mecenas. en caso con-

trario, las cantidades que los mecenas se han comprometido a aportar no se hacen 

efectivas y el proyecto no recibirá la financiación.

la plataforma cobra por sus servicios un 5% de lo que recaude el proyecto y sólo 

en caso de que consiga la financiación. Verkami es un neologismo en esperanto que 

significa “amante de la creación”.

Volanda

nace como un punto de unión de ideas y personas. es una plataforma basada en el 

modelo de crowdfunding que nace como una alternativa eficaz para dar a conocer y 

apoyar proyectos creativos. en Volanda encontrarás una gran variedad de proyectos, 

desde iniciativas culturales, artísticas o tecnológicas a propuestas solidarias.

te ayudan a que conozcas en qué consiste cada uno de ellos, quien está detrás, cuáles 

son sus objetivos y cómo van a llevarse a cabo. puedes contactar directamente con el 

autor del proyecto, compartir tus opiniones y conectar con otros seguidores.

Apoyar un proyecto en Volanda es muy sencillo: eliges el proyecto que te gusta, 

descubres quién es el autor y todos los detalles sobre su proyecto, decides con qué 

cantidad quieres apoyar su idea y cuál será tu recompensa. tu aportación no se hará 

efectiva hasta la fecha de finalización del proyecto y únicamente si ha alcanzado el 

100% del objetivo. sigues el proyecto a través de la web para enterarte de las últimas 

novedades y cómo se va desarrollando. el proyecto alcanza el 100% del objetivo y tu 

haces la aportación. el creador agradecerá tu apoyo con la recompensa asociada a 

tu nivel de aportación.
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Goteo

es una red social para la microfinanciación distribuida de proyectos. pensada como una 

plataforma digital para constituir una red de producción, financiación y distribución de 

recursos para el desarrollo de proyectos sociales, culturales, educativos, tecnológicos 

y de otros muchos tipos, que contribuyan al fortalecimiento del dominio público.

goteo se sitúa en el marco de las redes p2p y de nuevas formas de economía alterna-

tiva, coincidiendo en el tiempo con el éxito de sistemas de comercio de intercambio 

locales o el uso de las monedas complementarias.

la diferencia de goteo respecto a otras plataformas de microfinanciación que están 

proliferando es que:

se pone el acento en la misión pública, en proyectos que favorezcan el empoderamiento 

colectivo y el bien público. se producen retornos al procomún más allá del proyecto 

en si mismo y de las contraprestaciones individuales (apertura del código fuente, for-

mación, etc.). se genera un sistema distribuido con comunidades locales y/o temáticas 

(lo que aporta proximidad y especificidad).

se pueden hacer aportaciones no únicamente económicas (servicios y otros recursos).

se pueden financiar proyectos con un presupuesto de cierta envergadura, involucrando 

tanto a personas como instituciones, públicas o privadas.

en definitiva, goteo es una herramienta para buscar alternativas y formas complemen-

tarias a la financiación derivada de la administración pública o de la empresa privada, 

un modelo basado en la transparencia, reactivando el papel activo y co-responsable 

de la sociedad civil, en el desarrollo autónomo de iniciativas que contribuyan al desa-

rrollo social comunitario.

Seedquick

es una plataforma online que permite a emprendedores obtener fondos para sus 

proyectos y a inversores participar en nuevos proyectos empresariales obteniendo 

parte de su accionariado con su inversión, además de poder sugerir mejoras para 

los proyectos. seedQuick alberga proyectos que necesitan fondos y los agrupa en 

dos estados: crowdsourcing y crowdfunding. en el primero, por el que pasan todos 

los proyectos públicos, los usuarios pueden sugerir mejoras para los proyectos. este 

estado se realiza en tres etapas:
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1º etapa – mejora del proyecto: los usuarios y expertos sugieren cambios o mejoras 

en cada punto del plan de empresa del proyecto. pueden votar los comentarios del 

resto de usuarios para resaltar los mejores y obtener puntos de reputación si han sido 

sus comentarios los que han recibido los votos.

2ª etapa – edición del proyecto: en esta etapa, el autor del proyecto debe realizar los 

cambios que considere oportunos apoyándose en los comentarios de la etapa anterior.

3ª etapa – valoración: se activará una vez que hayan finalizado las dos etapas ante-

riores. en este punto, los usuarios pueden valorar de 1 a 5 estrellas cada apartado del 

proyecto. Finalizado el plazo de valoración, se realiza una media de los votos generan-

do una puntuación que acompañará al proyecto a la fase de obtención de fondos. si 

el proyecto obtiene dos estrellas o menos no pasará a la fase de obtención de fondos.

en el estado de crowdfunding (obtención de fondos), los usuarios pueden participar 

económicamente en el proyecto por la cantidad que deseen (aunque la reserva de la 

participación será del 5% de la cantidad elegida). Además, algunos proyectos ofrece-

rán una recompensa para incentivar el apoyo. si el proyecto obtiene la financiación 

requerida en el tiempo determinado, se considera un proyecto con éxito. entonces, 

se les requerirá a los participantes la diferencia económica de la reserva de la partici-

pación (5%) y la cantidad que hayan elegido (95%).

una vez tramitado el cobro, los usuarios reciben el contrato que acredita el porcen-

taje de la participación, obteniendo desde ese momento el derecho al retorno en los 

sucesivos repartos de beneficios, obteniendo también la posesión de una parte del 

accionariado.

injoinet

Busca la manera de poner en marcha proyectos con metas definidas a partir de la ayuda 

de grupos de personas para el análisis previo y la financiación de la idea. la misión de 

injoinet es ser un punto de encuentro entre las diferentes partes para conseguir que 

una buena idea se convierta en una realidad aprovechando las nuevas tecnologías y 

las redes sociales.

las reglas de la plataforma son las siguientes:

cantidad conseguida: se efectúa el cargo a todas las personas que respaldan el pro-

yecto y los fondos son enviados íntegramente al creador del mismo. el creador lle-

vará a cabo su proyecto y las personas que han respaldado el proyecto recibirán su 

recompensa.
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cantidad no conseguida: la cantidad esperada no es alcanzada en el tiempo estimado. 

Automáticamente todas las aportaciones son canceladas y eso es todo.

los creadores de proyectos serán totalmente transparentes con las personas, grupos 

o instituciones que les apoyan en su desarrollo.

cada proyecto es seguido muy de cerca tanto por los usuarios como por los respon-

sables de la plataforma. los creadores mantienen todos los derechos sobre sus obras, 

y ofrecen una recompensa a los usuarios que les ayudan a financiar sus proyectos, en 

forma de creaciones y productos exclusivos, experiencias únicas, ediciones limitadas, 

merchandising, acceso a descargas, etc…

La Tahona Cultural

es una plataforma online para facilitar la financiación de proyectos de carácter cultural. 

pretende poner en contacto a creadores, promotores o gestores culturales y posibles 

mecenas, para ayudarles a hacer realidad sus proyectos.

Fomenta premiar la creatividad y dar la posibilidad a las personas interesadas en la 

cultura de participar activamente en un proyecto.

RockThePost

es una plataforma nacida en estados unidos pero de mano de emprendedores espa-

ñoles. rock the post es más que crowdfunding, ya que también se centra en aspectos 

de social networking y, además de dinero, como goteo, también permite aportar 

trabajo, materiales, etc…

rock the post ha nacido hace relativamente poco tiempo y, a pesar de estar en estados 

unidos, tiene vocación global.

LoHagoPor

es una plataforma que posibilita lanzar retos solidarios y difundir y recaudar fondos 

para ellos. ponen a tu disposición una plataforma tecnológica para difundir tu reto 

entre la gente: amigos, conocidos, y cualquier persona que sintonice con tu iniciativa. 

también te proporciona las herramientas que necesitas para recaudar fondos a través 

de internet.



| 99 |gestión cultural 
oportunidAdes y yAciMientos de eMpleo

cualquier persona puede realizar donaciones para tu causa de forma cómoda y absolu-

tamente segura a través de paypal. todo el dinero que recaudes pasará directamente 

a la ong que hayas seleccionado como beneficiaria.

Guifi.net

Aunque no se trate propiamente de una plataforma de crowdfunding, guifi.net fue uno 

de los primeros proyectos que utilizó este formato de financiación para desarrollar la 

primera red libre, neutral y abierta que financia su crecimiento a través de éste modelo. 

ellos mismos, se califican sobre todo como un proyecto tecnosocial.

Gambitious

¿Quieres programar y lanzar tu propio videojuego? tu mejor opción es gambitious: es 

una plataforma europea de crowdfunding dedicada exclusivamente a los videojuegos, 

en la que se cuida enormemente la calidad de los proyectos presentados: sus miem-

bros se reúnen con los desarrolladores que quieren financiación para asegurarse de 

que existe un plan de negocio detrás y una hora de ruta clara.

Montatuconcierto.com

creo que con el nombre tan solo queda bastante claro que podemos conseguir en 

esta web.

Ulule.com 

especialmente para proyectos creativos e innovadores.

Firstclap.com 

no solo aportan una herramienta para que artistas musicales puedan sacar sus pro-

yectos, también dan acceso a su catálogo musical.

Bandeed

interesante plataforma para la organización de conciertos. tiene algunos puntos intere-

santes como que permite a las bandas ver la disponibilidad de sala y que los proyectos 

tienen que pasar por varias fases antes de lanzarse definitivamente.

https://gambitious.com/
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Libros.com

su propio nombre lo indica, para la publicación de libros.

Nvivo

interesante portal que desde hace poco ofrece la posibilidad a artistas musicales de 

organizar conciertos utilizando el crowdfunding como herramienta para obtener el 

aforo mínimo necesario.

Yuujoo

plataforma crowdfunding para la financiación de cursos elearning.

Mola.fm

nueva plataforma donde encontraremos exclusivamente proyectos musicales. sin 

duda, un buen ejemplo de especialización.

información Sensible

Medio de comunicación que apuesta por el periodismo de calidad y la información 

libre. permite a los periodistas proponer reportajes y que estos sean financiados por 

los lectores.

Pentian.com

editorial que apuesta por el poder de la comunidad para publicar sus libros, prestan-

do especial atención a los mecenas, empoderándoles y permitiendo que se puedan 

beneficiar económicamente de sus aportaciones.

igamudi.com

plataforma de crowdfunding, música y conciertos con apartados para venta de ins-

trumentos.
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4. El caso de España. Formación y especialización

El aprendizaje a lo largo de toda la vida profesional es uno de los principales instru-

mentos para que una empresa sea competitiva empresarialmente.

todos los analistas coinciden en que una de las principales dificultades que se dan en 

españa para que nuestras empresas puedan alcanzar los retos tecnológicos y digi-

tales que exige la era digital es la falta de profesionales suficientemente preparados 

tecnológicamente.

la realidad es que estamos sobrados de talento, de creadores y de recursos culturales. 

pero aún no hemos sabido gestionar nuestra industrial cultural acorde a los nuevos 

tiempos tecnológicos y digitales. Hemos pasado a formar parte de un mundo globa-

lizado y digitalizado sin estar aún lo suficientemente preparados. y este es el reto al 

que se enfrentan nuestras empresas culturales en los próximos años.

En España estamos sobrados de talento, de creadores y de recursos culturales. Pero 

aún no hemos sabido gestionar nuestra industrial cultural acorde a los nuevos tiempos 

tecnológicos y digitales.

el problema común en casi todos los negocios relacionado con la cultura y las nuevas 

tecnologías en españa es la dificultad en encontrar perfiles cualificados en el mercado 

laboral. existe una preocupante falta de profesionales adecuados suficientemente pre-

parados para atender todas las demandas tecnológicas que se requieren en esta nueva 

era digital. la escasa oferta formativa que en la actualidad existe en campos como la 

producción de contenidos digitales, tanto en grados como en Formación profesional, 

contrasta con el elevado número de puestos de trabajo que según el Ministerio de 

educación, cultura y deporte necesitará este país para el año 2020. el 85% necesitará 

un mayor formación especializada relacionada con la Fp o Bachillerato.

pero en nuestro país el problema no es solo la falta de oferta formativa en ciclos 

superiores, nuestras lagunas empiezan desde la educación infantil. no podemos seguir 

educando a nuestros jóvenes de la misma forma que lo hacían nuestros abuelos hace 

ya más de un siglo. esta nueva era en la que estamos dominados por lo digital y lo 

global requiere un tipo de educación y preparación acorde a los nuevos tiempos don-

de la interactividad vaya de la mano de sistemas participativos y con conceptos muy 

diferentes de los que hasta ahora hemos utilizado en los colegios.

en el mundo digital, en muchos casos las enseñanzas y el conocimiento no están 

solamente en los centros educativos, son las propias personas las responsables de su 

propio aprendizaje.
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el autoaprendizaje es un valor en alza para las nuevas generaciones que se mueven en 

lo digital. un terreno en el que la evolución de los profesionales tiene más importancia 

que en otros sectores. la tecnología avanza de tal manera que la formación de los 

profesionales no solo la marcan la empresas con sus cursos y formaciones continuas 

sino que son las personas las que consiguen por su cuenta mayores y más actualiza-

dos conocimientos.

A veces como sabemos los ritmos de las organizaciones son mucho más lentos que 

la trepidante evolución de los cambios tecnológicos. estamos hablando del llamado 

“aprendizaje autodirigido” que en palabras del doctor Jesús Alcoba gonzález, director 

de la international graduate school of Business, “se refiere a la habilidad de asumir la 

responsabilidad del proceso de aprendizaje a través del establecimiento de objetivos, 

su planificación en tiempo y espacio, la localización de los materiales adecuados, la 

autoevaluación”.

El autoaprendizaje es un valor en alza para las nuevas generaciones que se mueven 

en lo digital.

Karakas y Manisaligil (2012) afirma que el aprendizaje en la era digital está cambiando 

y estas son las cinco claves que establece como parte de este cambio:

1. colaboración virtual.

2. convergencia tecnológica.

3. conectividad global.

4. comunidades online.

5. creatividad digital.

como vemos el concepto de formación en las empresas está cambiando y los cursos 

como se entendían hasta ahora no son lo más importante sino que se da también prio-

ridad hacia modelos que faciliten el autoaprendizaje de los profesionales. en el caso 

que nos ocupa, las empresas culturales, con más razón si cabe ya que en este tipo de 

negocios donde la cultura es la base, ya se venía produciendo desde antes incluso de 

la era digital estas nuevas y útiles formas de aprender y reciclarse.

Hasta ahora la mayor parte de las carreras y enseñanzas no han estado adaptadas 

a los nuevos modelos de negocios tecnológicos y digitales. Muchas de ellas aún se 

basan en métodos tradicionales.
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existen muy pocos posgrados con materias y aplicaciones digitales y en el caso de la 

educación pública apenas se da una formación digital adecuada a los nuevos tiempos 

tecnológicos, algo que incide en el acceso a estos trabajos y especialidades a personas 

con pocos recursos. estas dificultades pueden hacer que el desarrollo de las nuevas 

industrias culturales que tengan como base la tecnología digital sufra un cierto retraso 

al depender en un alto porcentaje de personal altamente especializado.

La escasa formación digital adecuada puede hacer que el desarrollo de las nuevas 

industrias culturales que tengan como base la tecnología digital sufra un cierto retraso 

al depender en un alto porcentaje de personal altamente especializado.

esta realidad obliga a todos pero especialmente a las autoridades educativas com-

petentes a plantearse un cambio rápido y eficaz en todos los planes educativos y 

formativos, tanto para los que actualmente trabajan en estos sectores como para los 

jóvenes que tengan pensado dedicarse a estas profesiones. también por supuesto 

para aquellos emprendedores cuyo deseo sea constituir una empresa relacionada con 

la creatividad, la cultura o el ocio.

es en el ámbito privado de la enseñanza sobretodo donde no existe el peso de la cultura 

de gestión pública. las grandes industrias culturales no parece que estén apostando 

claramente por los departamentos de investigación y desarrollo vinculados al sector 

digital. Hay algunos casos en nuestro país que sí están dando pasos positivos en cuanto 

a formación. Ha aparecido la titulación oficial en algunas universidades públicas con 

el grado de gestión cultural y también se ha extendido la oferta de postgrados y 

másteres. se vislumbra cierto avance que supondrá mayor capacitación de los futuros 

profesionales de la cultura y las empresas culturales, aunque aún existe mucho camino 

por recorrer para estar a la altura otros países.

no todos los másteres son iguales y aunque se llamen de la misma manera. Hay que 

distinguir por una parte los de las empresas especializadas, los de la universidad y 

los oficiales.

No todos los másteres en gestión cultural son iguales y aunque se llamen de la misma 

manera. Hay que distinguir por una parte los de las empresas especializadas, los de 

la universidad y los oficiales.

se entiende por Máster oficial un grupo de enseñanzas regladas de posgrado con 

validez en españa y en el espacio europeo de educación superior (eees). cumple 

los procesos que dictan la leyes del gobierno o las comunidades Autónomas recono-

cidas oficialmente en los acuerdos del espacio europeo de educación superior. este 

organismo armoniza los distintos sistemas educativos de la unión europea con el fin 
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de normalizar el intercambio entre todos los estudiantes y todas las universidades 

europeas que pertenecen al eees.

para entrar, se necesita el grado académico de licenciado, diplomado o equivalente 

o de graduado en el nuevo sistema de e.s. tienen entre 60 y 120 ects, y se estima 

que cada crédito ects equivale a entre 25 y 30 horas de trabajo del alumno.

sin embargo los másteres (no oficiales) de las empresas especializadas no demandan 

títulos universitarios para su acceso. la utilización del término Máster, es una estrategia 

comercial definida por la propia empresa.

gráfico	9

Oferta formativa en contenidos digitales en España según tipología 
de formación
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Master (56%)

F.P. (5,6%)

Grado (14,7%)

El 62% de los casos son Másteres impartidos por empresas especializadas en la Industria Digital. El 38% restante 
corresponde a programas superiores de posgrado de Universidades públicas y privadas.

Fuente: Rooter, 2012.

en general en los programas formativos de posgrado, la metodología de impartición 

es la presencial. también existe la modalidad online para cursos menos especializa-

dos. Hay una tercera oferta que la denominada blended, de carácter semipresencial, 

combinando el modelo presencial y online.

si se tiene en cuenta toda la oferta formativa recogida en la muestra, el 83% de la 

oferta formativa es presencial, el 13% online y el 4% utiliza ambas modalidades.
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la mayoría de la oferta formativa se encuentra en la comunidad de Madrid, seguida 

de cataluña, Andalucía y la comunidad Valenciana.

Muchas de las cualificaciones que demandan las empresas exigen programas formati-

vos de solo 1 años o 2. Algo que da la oportunidad de llevar a cabo programas forma-

tivos cortos pensando en los desempleados o aquellos profesionales con necesidad 

de reconvertirse o ampliar sus cualificaciones.

existen otras métodos formativos de reciente implantación y en algunos casos con 

herramientas y pedagogías muy innovadoras. por destacar algunas señalaremos por 

ejemplo las que está desarrollando el instituto tecnológico de Massachusett (Mit), 

una de las universidades privadas mas importantes investigación digital, ingeniería 

y educación tecnológica. estas son algunas de las innovadoras iniciativas con herra-

mientas eLearming:

tabla	1

Herramientas eLearming

App Inventor, que permite a programadores noveles producir aplicaciones móviles en un 
entorno de programación amigable. 

Scratch, plataforma también para la creación de juegos, animaciones y otras creaciones 
digitales. 

StarLogo TNG, proyecto que pretende involucrar a los más jóvenes en programación, a 
través de un software para facilitar la modelación y simulación de juegos. 

Alice, un software que facilita la programación 3D para la creación de animaciones y juegos 
digitales. 

TaleBlazer, para la creación de juegos para smartphones basados en tecnología de 
geolocalización y realidad aumentada.

Fuente: Fundación de Tecnologías de la Información (FTI).

la competitividad, la calidad y la continua formación es esencial en un mundo cada vez 

mas preparado y digitalizado. es necesario hacerlo además desde edades tempranas 

con el fin de familiarizarse desde pequeños con el manejo de las nuevas herramientas 

que ofrece el mundo digital.

la formación debe ser continua en el tiempo y actualizada frecuentemente en sus con-

tenidos, debido a la rapidez con la que aparecen nuevas herramientas y la frecuencia 

en cambiar los hábitos de consumo de los usuarios. Así como para poder responder 

la demanda de las empresas en su deseo de estar siempre a la última.
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como ya hemos indicado antes una de las ventajas que conlleva trabajar en contenidos 

digitales es su cualidad transversal. Algo que va a permitir a los profesionales poder 

trabajar en sectores o subsectores diferentes con la misma formación o especialización.

todos estos cambios nos obligan también a cambiar conceptos e ideas antiguos 

como muy bien señala la doctora y profesora de Arte, innovación y cultura digital 

en la universidad de sevilla, remedios Zafra: “La cultura en la actualidad nos exige 

superar la noción que enfatiza exclusivamente una mirada al pasado y a una herencia 

comunitaria, para observar también la potencia del presente como motor de cultura 

y como propulsor de nuevos relatos y herramientas culturales. …Lo que convierte 

esta época en una cultura singularmente diferente y cómo esto obliga a pensarnos 

de manera distinta… Por tanto una de las complejidades más específicas de la época 

que reclama ser tenida en cuenta es el hecho de habitar en una sociedad irreversible-

mente conectada, la conformación de una CULTURA-RED”. en sus “Apuntes críticos 

y propósitos sobre cambio y gestión cultural en españa” la doctora remedios Zafra 

añade que internet está cambiando los paradigmas de la producción y distribución de 

la cultura “entre prácticas de producción y consumo, esfera pública y privada, afición 

y empleo, y cultura institucional y cultura amateur”. para añadir a continuación algo 

que puede resumir este estado de ánimo de todos cuantos nos enfrentamos en este 

país a los nuevos retos tecnológicos: “todo está cambiando y la alternativas fascinan 

tanto como inquietan”.

Todo está cambiando con la cultura digital y la alternativas fascinan tanto como 

inquietan” (Remedios Zafra)

AMetic, la Asociación de empresas de electrónica, tecnologías de la información, 

telecomunicaciones, y contenidos digitales, que representa a mas de 3.000 empresas 

en españa, analiza periódicamente los hábitos de consumo del consumidor digital en 

españa desvelando las tendencias que están impulsando el desarrollo de las tecnolo-

gías digitales en españa. sus conclusiones ayudan a visualizar el panorama que tienen 

ante sí las organizaciones tic (tecnologías de la información y la comunicación).

Algunas de ellas tienen que ver con la demanda y otras tantas con la oferta. entre las 

primeras, destacan el perfil avanzado del consumidor español respecto al acceso a 

contenidos digitales. y estos son algunos de los datos extraídos de su último informe 

sobre los hábitos y expectativas del nuevo consumidor digital en españa;

1. el usuario español es un consumidor avanzado. un 40% de los consumidores se 

ven receptivos a las nuevas tecnologías. un 48% se ven avanzados en adopción 

de nuevos dispositivos y aplicaciones.
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2. en los últimos dos años la penetración de smartphones se ha duplicado. un 84% 

posee smartphones y un 93% ordenadores personales.

3. el 38% de los consumidores españoles espera incrementar su gastos en servicios 

digitales móviles, frente al 19% de la media global.

4. sobre hábitos de consumo de contenidos digitales, un 97% se decanta por los 

vídeos, un 71% por los libros, un 60% por los videojuegos y un 44% por las redes 

sociales.

5. los consumidores como creadores en los contenidos en streaming: el 53% crea 

contenidos audiovisuales al menos una vez al mes. un 59% lo hace con contenidos 

escritos al menos una vez al mes.

6. el 83% de los usuarios españoles accede a algún tipo de contenido digital de pago. 

Más de la mitad estaría dispuesto a aumentar su gasto, si su operador proporcio-

na servicios de valor garantizados. un 94% muestra su preferencia por contratar 

paquetes de servicios unificados a un mismo proveedor (10 puntos más que la 

media global).

gráfico	10

El consumidor español y hábitos consumos digitales

40% son receptivos 
nuevas tecnologías

48% se ven preparados 
para nuevos dispositivos

84% posee smarphones

93% posee ordenadores 
personales

97% se decanta por los vídeos
71% por los libros
60% por los videojuegos
44% por las redes sociales

Fuente: AMETIC. Elaboración propia.
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los organismos europeos recomiendan un cambio en los planes de adaptación y for-

mación digital y tecnológica en la población activa de mayor edad así como entre los 

colectivos desempleados, con el fin de evitar una mayor brecha digital y por tanto una 

mayor desigualdad social y económica. indicar sobre este aspecto que para algunos 

de estos empleos la formación didáctica necesaria no es muy larga pero si necesaria.

la experiencia y los estudios realizados hasta la fecha indican que la formación en 

contenidos digitales trae consigo también un oportuno impulso que anima a la crea-

ción de nuevas empresas.

La formación continua en contenidos digitales trae consigo también un oportuno 

impulso que anima a la creación de nuevas empresas.

Las ventajas del aprendizaje contínuo en la cultura digital

A continuación reproducimos las indicaciones que el informe de rocasalvatella sobre 

competencias digitales “culturA digitAl y trAnsForMAción de lAs orgAni-

ZAciones” ofrece sobre lo positivo del aprendizaje continuo digital.

El profesional con la competencia de aprendizaje continuo es capaz de:

1. gestionar su propia capacitación digital.

2. emplear internet para mantenerse actualizado respecto a su especialidad o campo 

de conocimiento.

3. conocer y utilizar herramientas y recursos digitales para la buena gestión del cono-

cimiento.

4. participar en actividades de formación reglada o informal en línea.

5. contribuir al aprendizaje entre iguales en entornos virtuales y comunidades de 

práctica.

6. transferir su capacitación en entornos analógicos a los nuevos entornos y herra-

mientas digitales.

7. dar visibilidad a su capacitación profesional utilizando la red.

8. establecer y mantener una red de contactos profesionales de valor en redes vir-

tuales.
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El profesional con la competencia de aprendizaje continuo aporta a la 
organización:

1. Mejora la eficiencia y reduce los costes de la formación.

2. desarrolla la cultura interna de la organización.

3. Mantiene a la organización actualizada y competitiva en el mercado.

4. Favorece la creación de redes de aprendizaje interno.

5. Facilita el intercambio de información y a la larga la innovación.

como conclusión: internet y las nuevas tecnologías están alterando en el mundo de 

las empresas culturales las formas de aprender y acceder a la formación de los pro-

fesionales. las empresas están obligadas a hacerles ver a sus empleados la necesidad 

de este continuo reciclaje. sin olvidar que aprender, mantenerse informado y formado 

es también una decisión personal, autónoma y muy necesaria para el profesional que 

desee avanzar y superarse.

5.  Los trabajos más demandados en el ámbito de las 
empresas culturales digitales. Las profesiones con mayor 
proyección

Tareas, oficios, empleos en la industria cultural

no resulta fácil establecer con precisión y sobre todo con criterios unánimes y oficiales 

lo que se entiende por trabajo y empleo cultural en el ámbito digital. su diversidad, 

complejidad y transversalidad impiden incluso que la unión europea pueda catalogar 

las características de un sector con realidades nacionales distintas. en general y así 

lo reflejan la mayoría de los estudios e informes se trata de aquellos que gestionan, 

generan, crean, reutilizan y dinamizan los contenidos digitales.

existen varios tipos de situaciones dependiendo de la tarea concreta que se realice. 

Así por ejemplo se puede dar el caso de alguien que tiene una profesión cultural y 

además un trabajo en el sector (un actor, por ejemplo, que trabaja en un teatro públi-

co o privado). o un profesional de la cultura que realice su actividad en un sector 

económico no cultural (por ejemplo un diseñador que trabaje para una empresa de 

alimentos). y por último también se contempla un trabajador que no pertenezca al 

sector cultural pero que sin embargo trabaja en una empresa cultural (un abogado 

que lleva las cuestiones de una productora de cine). en muchos casos se comparte 
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profesión y en otros un segundo empleo. con todo esto no hacemos sino señalar la 

dificultad de catalogar una profesión y un sector de difícil clasificación.

gráfico	11

La Industria de Contenidos Digitales según la Comisión Europea

Radio

Juegos

Industria editorial
Programas 

de televisión
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Industria de los 
Contenidos Digitales

Fuente: Rooter/AMETIC. Elaboración propia.

Aún así la oficina estadística de la unión europea, eurostat, estableció en su último 

informe correspondiente a 2011 una serie de criterios metodológicos en las industrias 

culturales relativos al empleo en tareas u oficios de la cultura (nAce).

eurostat establece cinco divisiones (como actividades económicas y empresariales):

•	 editoriales.

•	 Audiovisuales producción (cine, televisión, vídeo, industrias de grabación, edición 

musical).

•	 radio y televisión. (emisión, difusión y programación).

•	 Artes creativas, actividades de ocio.

•	 Bibliotecas, museos, archivos y otras.
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(todo se considera empleo con independencia de la ocupación artística, técnica, admi-

nistrativa o de dirección).

en lo estrictamente cultural están estos dos grupos según las clasificaciones estándar:

•	 Bibliotecarios, archiveros y agentes que manejan información.

•	 creadores propiamente dichos como escritores, artistas, creadores o intérpretes: 

autores, periodistas, compositores, músicos, cantantes, escultores, pintores, coreó-

grafos, directores, actores, performances, bailarines y otros similares.

concretando más esta sería la lista oficial de empleos culturales que ofrece la oficina 

de estadística de la unión europea:

•	 Artes gráficas y servicios relacionados con las mismas.

•	 reproducción de soportes grabados.

•	 Fabricación de productos electrónicos de consumo.

•	 Fabricación de soportes magnéticos y ópticos.

•	 Fabricación de instrumentos musicales.

•	 edición de libros, periódicos y otras actividades editoriales.

•	 Actividades cinematográficas y de vídeo y de programas de televisión.

•	 Actividades de grabación de sonido y edición musical.

•	 Actividades de radiodifusión.

•	 Actividades de programación y emisión de televisión.

•	 Actividades de diseño especializado.

•	 Actividades de fotografía.

•	 Actividades de traducción e interpretación.

•	 Actividades de creación, artísticas y espectáculos.

•	 Actividades de bibliotecas, archivos, museos y otras actividades culturales.

y aquí su distribución en cuanto a creadores o artistas:

•	 Arquitectos, urbanistas e ingenieros geógrafos.

•	 Archivistas, bibliotecarios, conservadores y afines.
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•	 escritores, periodistas y lingüistas.

•	 Artistas creativos e interpretativos.

•	 técnicos y profesionales de apoyo de actividades culturales, artísticas y culinarias 

383 técnicos en grabación audiovisual, radiodifusión y telecomunicaciones.

•	 empleados de bibliotecas y archivos.

•	 oficiales y operarios de las artes gráficas.

teniendo claro pues que las empresas o industrias culturales que ofrecen mayores 

posibilidades de negocio y empleo dentro de las empresas culturales son aquellas que 

trabajan con tecnología digital y en internet y aquellas que producen o distribuyen 

contenidos digitales, vamos a enumerar a continuación a cuales nos referimos.

dentro de esta especialidad de cultura y tecnología con contenidos digitales se encuen-

tran sectores muy concretos y de muy reciente aparición. Algunos relativamente nue-

vos en nuestro país, pero que serán los más demandados en los próximos años.

Hay que advertir que cada vez está más difuminados estos sectores dentro del amplio 

concepto de cultura, por lo que no siempre existe coincidencia de criterios sobre esta 

cuestión. en este sentido también se manifiesta el llamado “pacto por la cultura”, 

documento elaborado por los profesionales y en el que se detallan una serie de líneas 

de acción para las políticas culturales y unos acuerdos sobre las cuestiones más rele-

vantes del sector cultural. y aunque su elaboración comenzó en 2010, cinco años más 

tarde, en 2015 y con la crisis ya conocida y “sufrida”, se han diagnosticado y actuali-

zado las nuevas situaciones surgidas en la actualidad. sobre este aspecto concreto 

de la difuminación de las fronteras entre los sectores económicos de la creatividad, se 

indica que sectores como el diseño, el audiovisual, los videosjuegos, las aplicaciones 

para dispositivos móviles, etc., están cambiando las formas tradicionales de trabajo y 

aumentando la colaboración con la idea de la red profesional. y pone como ejemplo 

la proliferación en los últimos años de un gran número de espacios de coworking. 

espacios físicos que se comparten por empresas del sector creativo y que simbolizan 

el actual cambio cultural que se está produciendo.

según la mayor parte de los organismos oficiales internacionales, las asociaciones 

profesionales y los estudios realizados al respecto estos son los trabajos mas deman-

dados y con mas posibilidades de negocio en los próximos años:

•	 eturismo.

•	 Audiovisuales.
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•	 publicidad.

•	 Aplicaciones para dispositivos móviles.

•	 Videojuegos.

los perfiles profesionales mas requeridos para estos sectores son:

•	 experto en posicionamiento online.

•	 especialista en Marketing online.

•	 community Manager.

Por franjas:

•	 Marketing y comunicación.

•	 programación.

•	 diseño Visual.

•	 Arte y creatividad.

Subsectores y su división según la Comisión Europea:

Televisión

•	 televisión interactiva (itV).

•	 televisión a la carta (Vod).

•	 televisión por internet (tV on line).

•	 iptV.

•	 televisión en el móvil.

Radio

•	 radiodifusión digital.

•	 radio on line.

•	 podcast.

•	 radio en el móvil.

Música

•	 distribución on line.
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•	 distribución móvil.

•	 podcasting.

Películas

•	 distribución on line.

•	 Video bajo demanda.

Publicaciones

•	 prensa en nuevas plataformas (internet, Móvil).

•	 libros en nuevas plataformas (ebooks, audiolibros).

Videojuegos

•	 descarga de juegos.

•	 Juegos on line.

•	 casual games.

•	 Juegos on line multijugador.

•	 consola virtual on line (pc, tV).

•	 Juegos pc on line gratuitos.

•	 Juegos en tV interactiva.

•	 Juegos en el móvil.

Perfiles profesionales más demandados en el ámbito de los contenidos 
digitales en España 2012-2017

este estudio de perfiles profesionales más demandados en el ámbito de los contenidos 

digitales en españa 2012-2017, está promovido por la Fundación de tecnologías de 

la información (Fti) en colaboración con la Asociación de empresas de electrónica, 

tecnologías de la información, telecomunicaciones y contenidos digitales de españa 

(AMetic), y subvencionado por el servicio público de empleo estatal (sepe) y el 

Fondo social europeo (Fse).

el objetivo del estudio es identificar y definir los profesionales más demandados en el 

ámbito de los contenidos digitales en el periodo de tiempo 2012-2017, con la finali-
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dad de reconvertir industrialmente determinados perfiles y cualificar a otros agentes 

activos y desempleados para aumentar su empleabilidad.

uno de los propósitos de este análisis es concienciar a organismos públicos y privados 

de la oportunidad de formación que existe en éste sector estratégico para la economía, 

desde el punto de vista de la demanda y oferta de empleo.

En España los sectores de la industria de Contenidos Digitales que disfrutan de una 

mayor empleabilidad son el eCommerce, el eTurismo, la Publicidad, el Audiovisual y 

las Aplicaciones para dispositivos móviles.

AMetic, a través de su Informe sobre la Industria de Contenidos Digitales, realiza la 

siguiente división en sectores:

tabla	2

Sectores de la Industria de Contenidos Digitales según el AMETIC

Industria de los contenidos digitales:

•	 Libros.

•	 Videojuegos.

•	 Prensa.

•	 Televisión.

•	 Aplicaciones para móviles.

•	 Música.

•	 Cine y Vídeo.

•	 Publicidad.

•	 Redes Sociales.

Fuente: Rooter, 2012, a partir del Informe sobre la Industria de los Contenidos Digitales. 2011, AMETIC.
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tabla	3

Subsectores de la Industria de Contenidos Digitales según AMETIC

Música:

•	 Descargas de música por Internet.

•	 Contenidos digitales musicales para móviles.

•	 Suscripciones.

•	 Streaming.

Cine y Vídeo:

•	 Taquilla.

•	 Venta y alquiler de DVD.

•	 Alta definición.

•	 VoD.

•	 PPV.

•	 Internet.

Videojuegos:

•	 Juegos online.

•	 Descargas de videojuegos para dispositivos móviles.

•	 Videojuegos a través de televisiones conectadas a Internet.

•	 Videojuegos para consolas.

•	 Videojuegos para PC.

Televisión:

•	 Televisión por Internet.

•	 IPTV.

•	 Televisión Digital Terrestres.

•	 VoD.

•	 Televisión vía satélite.

•	 Televisión de cable.

•	 Televisión móvil.

Redes Sociales

Publicidad:

•	 Mailing.

•	 Formatos gráficos.

•	 Enlaces patrocinados.

•	 Marketing móvil.
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Prensa:

•	 Acceso a través de la red.

•	 Suscripciones por descarga de contenidos a dispositivos móviles.

Libro

Aplicaciones para dispositivos móviles :

•	 Juegos.

•	 Redes Sociales.

•	 Música y Entretenimiento.

•	 Correo y Mensajería.

•	 Tiempo.

•	 Deportes.

•	 Noticias y Eventos.

•	 Salud.

•	 Viajes.

•	 Libros.

Fuente: Rooter, 2012, a partir de Informe sobre la Industria de los Contenidos Digitales. 2011, AMETIC.

en el “estudio de perfiles profesionales más demandados en el ámbito de los conteni-

dos digitales en españa 2012-2017” de la Fundación de tecnologías de la información 

(Fti), los tres perfiles más demandados son:

•	 experto en posicionamiento online.

•	 especialista en Marketing online.

•	 Community Manager.

por áreas funcionales, destacan:

•	 Marketing.

•	 comunicación.

•	 programación.

•	 diseño Visual.

•	 Arte y creatividad.
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los tres ámbitos con mayor empleabilidad serán:

•	 eCommerce.

•	 Audiovisual.

•	 publicidad.

en este estudio de la Fti se estima que los puestos de trabajo de todos los sectores 

del ámbito de los contenidos digitales hasta el año 2017 podría superar los 505 mil 

trabajadores y tendrá efectos favorables en el empleo de otros sectores que podría 

derivar en la creación de hasta 263 mil puestos. estos puestos de trabajo se refieren al 

entorno de la economía digital, lo que no significa que el empleo neto de la economía 

española vaya a aumentar en la misma cantidad, ya que parte de los mismos serán 

cubiertos con perfiles recualificados de sectores analógicos o de la propia economía 

digital y otros resultarán de nueva creación.

Es necesario generar perfiles con vocación emprendedora y facilitar el autoempleo 

de cara a configurar una comunidad empresarial competitiva. Ello no solo depende 

de políticas, sino también de fomentar el espíritu emprendedor en todas las fases 

de aprendizaje.

tabla	4

Perfiles más demandados en el entorno y en el área de acctividad de los 
Contenidos Digitales 

Perfiles más demandados en el entorno de los Contenidos Digitales

1. Especialista en marketing digital.

2. Community Manager.

3. Programador.

4. Diseñador.

Según el área de actividad la mayor empleabilidad se dará en los siguientes sectores

1. Marketing y comunicación.

2. Programación.

3. Diseño visual y arte y creatividad.
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6. Videojuegos. Algo mas que un juego

“Se aprende más en una hora de juego que en un año de conversación” Platón

el juego interactivo se ha convertido en el primer medio de masas de la era electró-

nica, según el estudioso y experto en videojuegos Jean-paul lafrance (doctor por la 

universidad de parís y titular de la cátedra unesco-Bell en comunicación y desa-

rrollo internacional).

pero no solo es el primer mercado de masas multimedia interactivo en el mundo del 

negocio de las empresas de contenidos culturales, sino que también está contribu-

yendo a abrir camino a otros mercados diferente. su implantación constituye uno de 

los servicios más prometedores de la televisión interactiva y de las autopistas de la 

información.

El juego interactivo se ha convertido en el primer medio de masas de la era electró-

nica (Jean-Paul Lafrance).

Analizamos con detenimiento este sector por su creciente desarrollo y la aportación 

a la innovación de otros sectores, tanto en el mundo como por supuesto también en 

españa.

Aunque todo empezó en la devoción adolescente por este tipo de entretenimiento, 

el público objetivo de los videojuegos ha ido variando. Hoy ya no sólo los juegos de 

peleas o deportes acaparan sino también otros temas destinados a todo tipo de públi-

cos. se trata de una industria en continua expansión, donde todos los públicos suman.

el videojuego es también cultura y por tanto forma parte (cada vez mas importante) 

de las empresas culturales como cualquier otro producto de este sector. el juego es 

una máquina de ficción realizada por un equipo creativo que suele ser heterogéneo, 

como en el caso del cine o de la televisión, ya que está compuesto por guionistas, 

productores audiovisuales, especialistas en informática, etc.

el videojuego no es sólo un juego y no es solo cosa de niños. desde hace tiempo 

goza de categoría de industria cultural, como al cine, el teatro, la música o las artes 

plásticas. pero al contrario que estos clásicos citados, ha adquirido rápidamente una 

relevante importancia creativa y económica que los demás aún no han conseguido 

o han tardado en conseguir. y todo esto a pesar de un cierto desprecio por parte de 

las élites intelectuales.
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El videojuego goza de categoría de industria cultural, como el cine, el teatro, la músi-

ca o las artes plásticas, con una relevante importancia creativa y económica que los 

demás aún no han conseguido o han tardado en conseguir.

en españa el videojuego y sus creadores quedaron reconocidos como “protagonista 

de nuestra cultura” en marzo del año 2009, en la Comisión de Cultura del Congreso, 

donde se aprobó una iniciativa presentada por el grupo socialista del congreso. Ade-

más de este reconocimiento político que supuso incorporara el videojuego al plan de 

apoyo a las industrias culturales, las empresas pudieron acceder desde entonces a 

ayudas para la promoción, financiación e internacionalización de sus productos.

el videojuego se está convirtiendo en la principal industria de ocio y en el motor que 

está moviendo toda la industria digital. su mercado que no deja de crecer en los últi-

mos años y el negocio del videojuego online se está situando a la cabeza. siendo el 

desarrollo de software el que aporta mayor índice económico, seguido del hardware 

y por último los periféricos.

la fuerza que han cobrado los videojuegos en el ámbito de la cultura del ocio y del 

entretenimiento lo convierten en uno de los negocios mas atractivos y con mas futuro 

dentro de las empresas de contenidos culturales. con la reciente aparición de nue-

vos modelos de negocio como los juegos para smartphones, tablets, o los juegos en 

redes sociales, smarts tVs, el videojuego es la mayor industria de entretenimiento del 

mundo, adelantando al cine o a la música, lo que induce a pensar que el sector podría 

continuar consolidando su posición en los próximos años.

La fuerza que han cobrado los videojuegos en el ámbito de la cultura del ocio y del 

entretenimiento lo convierten en uno de los negocios mas atractivos y con mas futuro 

dentro de las empresas de contenidos culturales, siendo en este momento la mayor 

industria de entretenimiento del mundo, adelantando al cine o a la música.

en una reciente encuesta a los ceos sobre las empresas de videojuegos se indica 

que este sector creará empleo en el 100% de los casos y que el 80% de las empresas 

contratará nuevo personal, debido sobretodo a uno de sus principales valores dentro 

del mercado laboral: el importante número de actores implicados en estas empresas. 

Muchos de ellos pertenecen al mundo de la cultura creativa (diseñadores, dibujantes, 

músicos, escritores..) y otros son poseen un perfil mas técnico (programadores, téc-

nicos de sonido..), como veremos mas adelante.

los dispositivos móviles están siendo fundamentales para el crecimiento y desarrollo 

de los nuevos modelos de distribución de videojuegos. son las App mas descarga-

das con diferencia. la conectividad a internet mediante la televisión está suponiendo 
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también una revolución en el mercado de los videojuegos, abriendo múltiples posibi-

lidades a los desarrolladores y editores. la cadena de valor de la distribución online 

de los videojuegos no necesitará dispositivos específicos como las video-consolas y 

esto supondrá sin duda un notable avance que cambiará muchos de los conceptos 

que existen en la actualidad en relación a los videojuegos.

trabajar en la red está suponiendo un cambio muy importante (casi una revolución) en 

la tradicional cadena de distribución de este sector. está modificando sustancialmente 

el papel de los intermediarios, facilitando como hasta ahora nunca se había producido 

la relación entre los desarrolladores de los videojuego, los distribuidores minoristas e 

incluso con el cliente final. y por supuesto que está afectando también a las relaciones 

financieras entre productores y consumidores.

internet se convertirá en no mucho tiempo en la plataforma ideal para la explotación 

de los videojuegos, brindando así la oportunidad de generar contenidos a los propios 

usuarios. Al añadir además la posibilidad de edición de software, los usuarios también 

pueden ya producir otros productos diferentes a partir del juego original.

si hablamos además de su expansión y comercialización las posibilidades gracias a 

internet son infinitas y abiertas a todo el planeta. no solo se están obteniendo buenos 

resultados empresariales y económicos, puesto que también el mercado online de 

videojuegos está resultando una herramienta muy eficaz para luchar contra la piratería, 

y proteger la propiedad intelectual.

Internet se convertirá en la plataforma ideal para la explotación de los videojuegos, 

generando contenidos los propios usuarios. El mercado online está resultando además 

una herramienta muy eficaz para luchar contra la piratería, y proteger la propiedad 

intelectual.

Aunque fue el cine y la televisión los primeros en aplicar la tecnología 3d, el videojuego 

está apoderándose de ella y cuanta con cada vez mas adeptos vislumbrándose un 

gran futuro. Jugar en tres dimensiones y con un realismo sorprendente está interesan-

do mucho tanto a creadores como jugadores por lo que la industria está invirtiendo 

mucho dinero en su investigación e innovación.

la presencia en todos los ámbitos de la sociedad de todo tipo de dispositivos móvi-

les está facilitando que las empresas dedicadas a este sector del videojuego estén 

adquiriendo carácter global. desde cualquier lugar del mundo se puede comercializar 

videojuegos. los nuevos y emergentes mercados han sido los primeros en darse cuenta 

y por tanto son lo que mas rentabilidad estás obteniendo en la actualidad.
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su crecimiento es imparable y las previsiones es son inmejorables en los próximos años. 

los mercados mas emergentes como rusia, china y Brasil lideran este crecimiento 

extendiéndose poco a poco a otros países como españa.

en la XX edición del electronic entertainment expo (e3), la feria de videojuegos más 

grande e importante del mundo, celebrada en Junio de 2015, se dieron a conocer las 

últimas cifras señalando que el sector generará ingresos de 111.057 millones de dólares 

en 2015 a nivel mundial. como muestra de esta importancia aportaron como ejemplo 

que gtA V, uno de los juegos más populares de los últimos años costó 265 millones, 

un poco menos que Avatar, la película de James cameron que tuvo un costo de 

300 millones de dólares. el videojuego está muy cerca de alcanzar a la industria del 

cine (90.000 millones de dólares) y crece a una media del 6% anual, según la web 

statista.com.

según “el libro blanco de los videojuegos” editado por la Asociación española de 

empresas desarrolladoras de Videojuegos y software de entretenimiento, en nuestro 

país la industria del videojuego se está consolidando como una de las mas activas en 

un sector compuesto en su mayoría por pequeñas empresas. un 60% tienen menos 

de 10 empleados, un 4,1% son grandes empresas (mas de 50 empleados) y el resto, 

un 41,2%, son empresas de entre 3 y 9 empleados.

recientemente césar Miralles, director general de red.es, entidad organizadora de 

Ficod (Foro internacional de los contenidos digitales, evento que impulsa y fomenta 

el desarrollo de la economía digital española como uno de los principales motores de 

crecimiento actual) ha dado a conocer las cifras de la industria de los videojuegos (en 

españa forman parte 313 empresas) subrayando que el sector doblará sus cifras de 

empleo de aquí a 2017 hasta alcanzar 5.271 empleados de alta cualificación.

En España la industria de los videojuegos señalan que el sector doblará sus cifras de 

empleo de aquí a 2017 hasta alcanzar 5.271 empleados de alta cualificación.

en 2013, en españa se vendieron un total de 10.830.000 juegos, 1.172.000 consolas 

y 4.444.000 periféricos. los españoles invertimos en total 762 millones de euros en 

videojuegos y muchos de ellos los compramos en navidad. según cuenta carlos igle-

sias, secretario general de AeVi.

para impulsar este crecimiento, el Ministerio de industria, energía y turismo ya ha 

puesto en marcha ayudas por valor de 35 millones de euros. Asimismo, se prevé un 

crecimiento del 130% en la facturación, que en 2017 alcanzará los 700 millones de 

euros en españa, ha apostillado Miralles.
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la industria española d el videojuego creció un 21% en 2014, y facturó 413 millones 

de euros, según los primeros datos adelantados del libro blanco del sector. según 

la Asociación española de empresas productoras y desarrolladoras de videojuegos, 

deV, este espectacular crecimiento ha sido en gran medida posible gracias a que este 

colectivo pudo beneficiarse el pasado año del primer plan de ayudas publicas para la 

realización de proyectos de desarrollo de software de entretenimiento.

la mayor concentración está polarizada en las comunidades de Madrid, cataluña y 

Valencia. Aunque estos datos están variando con las empresas de videojuegos online, 

gracias a que como hemos señalado antes se pueden establecer en cualquier lugar 

por la condición on line tanto de las gestiones como de los procesos llevados a cabo.

La industria española d el videojuego creció un 21% en 2014, y facturó 413 millones 

de euros, según los primeros datos adelantados del Libro blanco del sector.

un dato importante que destaca este informe sobre el sector de los videojuegos en 

españa es su accionariado: el 97% de su capital es nacional y solo un 3% está en manos 

de socios extranjeros.

el crecimiento y expansión de esta industria en constante desarrollo también en espa-

ña, lo avala el tiempo que esas empresas llevan constituidas: el 68% llevan menos de 

5 años de existencia. un dato que indica el dinamismo constante de este reciente 

mercado. tal es así que en 2013 ha sido uno de pocos sectores que han creado empleo 

y las previsiones es que siga haciéndolo en los próximos años. en este mismo año la 

industria española del videojuego facturó 317,7 millones de euros, cifra que sitúa al 

sector entre las principales industrias de contenidos digitales-culturales.

esta industria en españa facturó el año pasado 313,7 millones de euros, según el libro 

Blanco del sector de los videojuegos en españa de la Asociación española de empresas 

desarrolladoras de Videojuegos y software de entretenimiento (deV). esta cifra sitúa 

al sector entre las principales industrias nacionales de contenidos digitales. según la 

misma fuente, el valor añadido bruto en el sector asciende a 200,8 millones de euros, 

lo que representa un 0,02% del piB nacional y se estima que la facturación del sector 

crecerá hasta 2017 con una tasa anual compuesta del 23,7%, lo que supone que el 

sector alcanzará en dicho año los 723,6 millones de euros de facturación.

para impulsar este crecimiento, el Ministerio de industria, energía y turismo ya ha 

puesto en marcha ayudas por valor de 35 millones de euros. Asimismo, se prevé un 

crecimiento del 130% en la facturación, que en 2017 alcanzará los 700 millones de 

euros en españa.
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gráfico	12

Evolución prevista del empleo en el sector (Número de empleados 
y crecimiento interanual)
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Elaboración propia. Fuente: Libro blanco de desarrollo español de los videojuegos.

el 25% de las empresas creadas en el sector del ocio y la cultura digital, está formada 

por el sector de los videojuegos. en este sentido hay que destacar también la juventud 

de las plantillas, el 45% tiene menos de 30 años. lo que contribuye al empleo juvenil, 

evitando la fuga de talentos al extranjero, ya que la mayoría de ellos son profesionales 

de un alto nivel de cualificación y especialización, con estudios medios o superiores.

casi todos los contratos además son de carácter indefinido contribuyendo así a la 

estabilidad y calidad del empleo en nuestro país.

Aún así las empresas aún tienen dificultades para encontrar personas adecuadas con 

la formación necesaria para trabajar en este sector. lo que mas se demanda en la 

actualidad es personal experto en programación, seguido de profesionales de mone-

tización y diseño, marqueting y gestión de empresas.

Casi todos los contratos en el sector videojuegos son de carácter indefinido y aún así 

las empresas tienen dificultades para encontrar personas adecuadas con la formación 

necesaria. Lo mas demandado en la actualidad es expertos en programación, profe-

sionales de monetización y diseño, marqueting y gestión de empresas.
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gráfico	13

Perfiles más demandados. % de empresas que tienen problemas para encontrar 
estos perfiles
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Elaboración propia. Fuente: Libro blanco de desarrollo español de los videojuegos.

un reciente informe elaborado por el sector de los videojuegos, indica que una de 

cada 4 empresas tienen necesidad de estos profesionales. desgraciadamente existen 

muchos programas de enseñanza destinados a la formación de técnicos, pero muy 

pocos los enfocados a la formación de creativos. y tan necesarios son unos como los 

otros.

A pesar del corto periodo de tiempo que lleva existiendo, la industria española del 

videojuego tiene carácter internacional puesto que el 56% de las ventas se realiza fuera 

de españa. en esto momentos además se está empezando a consolidar el mercado 

latinoamericano, una gran oportunidad para nuestro país gracias al castellano.

como hemos señalado antes, esta profesión y especialmente su formación tiene la 

ventaja de convertirse en transversal. la cualificación de algunos trabajadores de los 

videojuegos son útiles también, por ejemplo, para trabajar en el mundo del audiovi-

sual en general y de las animaciones en particular. esta ventaja hace mas atractiva la 

formación de profesionales, al ofrecerles la posibilidad de poder elegir entre diferente 

sectores de la empresa digital.

Desgraciadamente existen muchos programas de enseñanza destinados a la formación 

de técnicos, pero muy pocos los enfocados a la formación de creativos.

Ante esta realidad evidente hoy es mas necesario que nunca para el futuro de nuestro 

país que la formación de profesionales del videojuego particular y del mundo digital/

audiovisual en general deje de ser una asignatura pendiente en nuestro país.
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gráfico	14

Estimación de crecimiento de la facturación del sector del videojuego (Me)
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Elaboración propia. Fuente: Libro blanco de desarrollo español de los videojuegos.

Datos actualizados videojuegos a 2015

la Asociación española de empresas productoras y desarrolladoras de Videojuegos 

y software de entretenimiento, ha presentado (14 de julio de 2015) el libro Blanco del 

desarrollo de videojuegos 2015 y estas son algunas de las principales conclusiones:

La industria española de producción de videojuegos se dispara en tasas de crecimiento

•	 el número de empresas censadas en 2014 supera las 400, lo que supone un 21% 

más que en 2013.

•	 la facturación se sitúa en los 413 millones de euros en el mismo año, lo que supone 

un incremento del 31%.

•	 el empleo en el sector de videojuegos, ha crecido en 2014 un 28%.

•	 cerca del 20% de los jugadores dispondrán de un dispositivo de realidad virtual 

en 2018.

Facturación de la Industria española del Videojuego

la industria española del videojuego facturó 412,4 millones de euros en 2014, un 31% 

más que en 2013, cifra que sitúa al sector entre las principales industrias nacionales 

de contenidos digitales. Además de crecer en ingresos, el sector aumenta considera-
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blemente en número de estudios, ya que en 2014 se ha registrado la creación de 70 

nuevas empresas, por lo que se alcanza la cifra de 400, lo que coloca a españa como 

país número uno de europa en cantidad de estudios de desarrollo operativos.

se prevé una espectacular consolidación del sector industrial que, hasta el año 2018, 

crecerá a una tasa anual compuesta (cAgr 2014-2018) del 24,7%. esto supone alcanzar 

en 2018 los mil millones de euros de facturación, triplicando el dato de 2013.

Perfil emprendedor de la industria

la industria del videojuego en españa crece con un claro componente de emprendi-

miento. como viene siendo habitual en españa, las pyMe son el principal motor del 

país, y en este sector no podía ser menos: el 96% de las empresas tienen menos de 

50 empleados y la mitad de las empresas declaran tener menos de 5 empleados. por 

otro lado, es interesante destacar que para producir un videojuego, y debido a la mejor 

preparación de los profesionales del sector y a la existencia de cada vez más sofistica-

das herramientas de desarrollo, no son necesarios grandes equipos en la producción 

de juegos para algunos dispositivos como son los smartphones y tabletas, tipología 

de desarrollo muy aprovechada por las empresas españolas.

en españa hay censadas más de 400 empresas de videojuegos en activo, dato que repre-

senta un incremento neto de 70 empresas comparándolo con los datos de 2013, es decir 

un 21% más. esta cifra da una idea del potencial de crecimiento que presenta el sector.

la expansión que está viviendo la industria del videojuego gracias al auge de los 

juegos para dispositivos móviles y a los modelos de distribución digital ha ayudado a 

que nuevas sociedades hayan aparecido aprovechándose de estas plataformas, tam-

bién debido a la incesante demanda de los usuarios y de las empresas. la mayoría de 

estudios tienen menos de 5 años de antigüedad (65%), y 28% de ellas tienen menos 

de dos años, por lo que se las considera empresas de reciente creación.

Empleo y formación del sector

en datos de empleo, el sector ha logrado en 2014 crecer un 28%, en un ratio similar al 

de 2013, cuando se incrementó en un 29%. por encima del 20% se estima que crezcan 

las contrataciones anualmente hasta 2018. Además, destaca el estudio el considerable 

aumento en puestos directos (3.376 en 2014 frente a 2.630 en 2013) y puestos indi-

rectos (6.632 en 2014 frente 4.492 en 2013).

una característica relevante del empleo generado por el sector es su elevada tasa de 

estabilidad, dado que el 60% de los contratos tiene carácter indefinido.
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La realidad virtual, la gran apuesta mayoritaria a corto plazo

con respecto a las nuevas tecnologías y paradigmas es destacable ver cómo, la gami-

ficación y los serious games se consideran tendencia en el desarrollo de videojuegos 

tanto para desarrolladores como expertos del sector (77%).

del mismo modo es interesante apreciar como la realidad virtual y los dispositivos 

inmersivos son la tendencia que más interés despierta entre los estudios españoles, 

siendo el único segmento en el que la intención de utilizarlo en el futuro supera su 

implementación al día de hoy. el 71% de los entrevistados afirman que son una apuesta 

de aquí a unos años. Además según datos de digi-capital cerca del 45% de los ingresos 

en la realidad virtual serán generados por videojuegos y según KZero en 2018 cerca 

del 20% de los jugadores más innovadores dispondrán de un dispositivo de realidad 

virtual. datos que marcan la importancia de este sector como motor de las industrias 

tecnológicas.

Hoy en día pequeños estudios fundados hace apenas unos años han conseguido levan-

tar importantes rondas de financiación que les han permitido despegar a nivel inter-

nacional. nutrir a los estudios de ayudas, financiación y marco fiscal comparables a 

los de nuestros competidores consolidaría el crecimiento de nuestra industria”, afirma 

ignacio pérez dolset, presidente de deV. “la industria del videojuego es además uno 

de los principales motores de desarrollo de las industrias digitales por lo que el impul-

so de este sector tiene un extraordinario impacto en el crecimiento de la economía 

digital en su conjunto”,

toda la información sobre el libro Blanco de los Videojuegos 2015 en http://dev.org.

es/images/stories/docs/libro%20blanco%20videojuegos%202015%20final%20low.pdf

Nuevos modelos de explotación de videojuegos

entre los nuevos modelos de explotación de los videojuegos destacan por ejemplo 

Freemium que permite al usuario jugar de manera gratuita con opción de adquirir ítems, 

como pueden serlo un nuevo personaje o una nueva arma que ayuden al desarrollo de 

las partidas. Asimismo, se han añadido nuevos dispositivos provocando una variación 

en la cadena de valor, puesto que la distribución ahora incluye plataformas online y los 

desarrolladores de aplicaciones para dispositivos móviles adquieren más importancia.

el Streaming es otra de las apuestas mas solidad de la industria del videojuego. el 

mundo de los e-sports, como se denomina a las competiciones de videojuegos, ya 

genera 70.000 millones de dólares, el doble de lo que producen las taquillas de cine.

http://dev.org.es/images/stories/docs/libro%20blanco%20videojuegos%202015%20final%20low.pdf
http://dev.org.es/images/stories/docs/libro%20blanco%20videojuegos%202015%20final%20low.pdf
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las figuras de los distribuidores y publishers están desapareciendo por una relación 

directa de las empresas desarrolladoras con los usuarios. como consecuencia apa-

recen las plataformas de distribución online de contenidos o las tiendas de App para 

dispositivos móviles. con ello surgen nuevos modelos de negocio, como el Free to 

Play, los bienes virtuales, los juegos financiados por publicidad (advergaming), etc.

también están pareciendo modelos de negocio muy innovadores con una capaci-

dad extraordinaria de penetrar rápidamente en los usuarios. Algunas de estas nuevas 

tendencias son: Juegos casuales (casual games), Juegos masivos on-line, Juegos de 

acceso gratuito o Free to play (F2p), pago por descarga de artículos o item selling, 

social games o redes sociales como plataforma de juegos on-line, Juegos en la nube 

y Videojuegos 3d y de simulación.

la filosofía de juegos de acceso gratuito (F2p) se está consolidando como un modelo 

rentable para las compañías desarrolladoras y distribuidoras mediante la formula de 

micropagos o cuentas premium.

ya hemos señalado que en el mundo de la empresa del videojuego hay fundamental-

mente creativos y técnicos. entre los creativos están los programadores, creadores y 

diseñadores 3d. en la parte técnica se encuentran los expertos en servidores, gestores 

en marketing y los expertos en comercio.

este sector tiene la ventaja de aunar en torno a él un elevado número de disciplinas 

profesionales tanto técnicas como artísticas. entre las que destacan las siguientes:

Diseño:

•	 diseñador de videojuegos diseñador 3d.

•	 diseñador gráfico desarrollador de personajes.

Dirección de proyectos:

•	 director de arte.

•	 productor.

•	 responsable estrategia digital.

•	 Jefe de producto.

•	 responsable de inteligencia de negocio.



| 130 | Capítulo 3
nueVAs tendenciAs culturAles Vs nueVAs tecnologÍAs e internet...

Marketing y distribución:

•	 responsable de licencias.

•	 director de comunicación.

•	 director de marketing.

•	 community manager.

•	 growth hacker.

Animación:

•	 Animador 3d.

•	 técnico layout.

•	 técnico de iluminación.

•	 técnico de estereoscopia.

•	 técnico de efectos visuales.

Desarrollo de software:

•	 programador.

•	 técnico rigger.

•	 técnico render.

•	 desarrollador de aplicaciones.

•	 técnico de testeo.

•	 ingeniero de pruebas.

Otros:

•	 compositor de música.

•	 Músico.

•	 especialista en posicionamiento online especialista en ip.

•	 responsable de Monetización.

•	 Administración.
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Ayudas a empresas de videojuegos

el Ministerio de industria, energía y turismo oferta varios tipos de ayudas al sector 

del videojuego. la secretaría de estado de telecomunicaciones y para la sociedad 

de la información, ofrece ayudas para el desarrollo del software orientado al entrete-

nimiento. el instrumento de financiación que se ofrece contiene una componente de 

préstamo y otra de subvención, con un presupuesto total de 38,5 millones de euros 

para el periodo 2014-2015.

los objetivos fundamentales que persigue esta convocatoria de desarrollo de soft-

ware orientado al entretenimiento se consideran como un reto para el desarrollo de la 

economía digital e impulsar la i+d+i, dentro de la estrategia compartida en la Acción 

estratégica en economía y sociedad digital (Aeesd) y la Agenda digital para españa.

las ayudas están dirigidas a las empresas, los proyectos podrán realizarse en la moda-

lidad individual o en cooperación. el presupuesto mínimo de los proyectos será de 

100.000 euros, pudiendo el plazo de ejecución extenderse hasta el ejercicio de 2016.

la financiación de los proyectos se realizará a través de una combinación de subven-

ción y préstamo. el porcentaje máximo de subvención para los beneficiarios podrá 

ser del 10% sobre el total del proyecto. las ayudas bajo la modalidad de préstamo se 

otorgarán a un tipo de interés del 0,592% (que es el tipo de interés euribor a un año 

publicado por el Banco de españa correspondiente al mes de mayo de 2014), con un 

plazo de amortización de cinco años, incluidos uno de carencia. su importe podrá 

complementar la subvención hasta el 100% del coste financiable del proyecto.

el Ministerio de educación, cultura y deportes ofrece ayudas para la modernización, 

innovación y creación de las industrias culturales y creativas mediante proyectos 

digitales y tecnológicos. el objetivo de estas ayudas es fundamentalmente apoyo a 

la realización de proyectos culturales que incrementen la oferta legal de contenidos 

digitales culturales en internet promoviendo la modernización e innovación de las 

industrias culturales y creativas que actúen, entre otros, en alguno de los siguientes 

sectores: Artes escénicas, artes visuales, patrimonio cultural, cine, televisión, radio, 

publicidad, videojuegos y artes interactivas, diseño, diseño de moda, nuevos medios 

de comunicación, música, libros, prensa, arquitectura, turismo cultural y diseño gráfico.

Beneficiarios: autónomos, emprendedores, pequeñas empresas y microempresas que 

se dediquen a la producción, distribución y/o comercialización de bienes culturales 

en los ámbitos descritos en el artículo 1 de esta resolución y tengan residencia fiscal 

en españa.
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Modalidad de la ayuda: subvención de hasta el 70% del coste del proyecto cultural. 

Ayudas sujetas al régimen de mínimis.

presupuesto de la convocatoria: 1.799.550 euros.

la secretaría de estado de telecomunicaciones y para la sociedad de la información, 

concede ayudas para el desarrollo de software orientado al entretenimiento en el 

marco de la Acción estratégica de economía y sociedad digital. Aplicaciones y solu-

ciones relacionadas con los contenidos digitales. de manera especifica, proyectos de 

desarrollo de software audiovisual orientado al entretenimiento interactivo median-

te diferentes dispositivos electrónicos. pueden optar a estas ayudas las empresas, 

y Agrupaciones de interés económico (Aie), tanto de manera individual, como en 

cooperación.

la ayuda consiste en una combinación de subvención y préstamo:

•	 subvención: máximo 10% sobre el total del proyecto.

•	 préstamo: plazo máximo de amortización de 5 años, incluidos 1 de carencia, tipo de 

interés al 0,592%, e importe que complementará la subvención hasta el 100% del 

coste financiable del proyecto.

plAnes de FoMento

el Ministerio de educación, cultura y deportes. Ha presentado el plan de Fomento de 

las industrias culturales 2015, enmarcado en el plan estratégico general 2012-2015 de 

la secretaría de estado de cultura.

los objetivos del plan de Fomento de las industrias culturales 2015 son:

1. cooperar con estructuras e instituciones para fomentar la colaboración, asociacio-

nismo, integración, alianzas y creación de redes.

•	creación de una base de datos de empresas subsectorializada.

•	estudio sobre las necesidades para el desarrollo de cada subsector y estrategias 

a seguir.

•	organización de al menos dos encuentros empresariales para la difusión de bue-

nas prácticas y generación de networking.break.
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2. incrementar la participación social y el reconocimiento público del sector.

•	organizar jornadas para dar a conocer la nueva regulación sobre incentivos 

fiscales incluida en la reforma fiscal de 2015.

•	Apoyar específicamente a través de nuestras líneas de ayuda de concurrencia 

competitiva, proyectos relacionados con el mecenazgo (en concreto a platafor-

mas de crowdfunding o micromecenazgo).

•	estimular el reconocimiento social y la valoración por la opinión pública.

•	 incentivar nuevas vías de colaboración público-privadas para el fomento del 

coleccionismo y del mercado del arte.

3. Apoyar a empresas y entidades sin fines de lucro para superar los umbrales míni-

mos de eficiencia y/o rentabilidad que les permita competir en un mercado global.

•	estimular la competitividad del sector aumentando su presencia en mercados 

internacionales.

•	consolidar el tejido empresarial y apoyar a las startups.

•	Financiación de las empresas y entidades sin fines de lucro.

•	Acción cultural propia y colaboración con entidades e instituciones.

4. Mejorar la formación empresarial y contribuir a la profesionalización del sector 

cultural y creativo.

5. potenciar los efectos transversales de la creatividad e innovación cultural en la 

economía.

•	líneas de ayuda a la financiación de proyectos destinados a fomentar españa 

como destino turístico cultural.

•	la colaboración reforzada entre el Ministerio de industria, energía y turismo y el 

Ministerio de educación, cultura y deporte para la promoción internacional del 

turismo cultural, mediante el desarrollo y difusión de determinados productos.

el portal de internet españa es cultura www.españaescultura.es, promovido por la sec 

como plataforma de lanzamiento de los productos culturales y creativos españoles 

más destacados.

enisA (empresa nacional de innovación s.A, adscrita al Ministerio de industria, energía 

y turismo) destina 15 millones de euros al videojuego y a los contenidos digitales. la 

nueva línea enisA Agenda digital 2015, dirigida al sector de los contenidos digitales, 
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está orientada a apoyar proyectos empresariales mediante créditos participativos 

en condiciones ventajosas y sin garantías. podrán ser beneficiarios de la financiación 

emprendedores y pymes que impulsen el desarrollo y lanzamiento de nuevos pro-

ductos y servicio.

Estudiar videojuegos

Un profesional desarrollador de videojuegos bien preparado, está capacitado para 

trabajar en sectores tan diversos como las ingenierías, la arquitectura, la educación 

incluso la salud. Y por supuesto también en todo lo relativo a investigación en nuevas 

materias digitales y tecnológicas.

españa como hemos visto es el tercer mercado europeo y el sexto en el mundo en 

consumo de videojuegos, por lo que el mercado está lleno de posibilidades.

Muchos se preguntaran, si me quiero dedicar profesionalmente a los videojuegos ¿Qué 

debo estudiar? como ya hemos señalado anteriormente trabajar en videojuegos, va 

mas allá de un mero producto cultural para el simple entretenimiento. un profesional 

desarrollador de videojuegos bien preparado, está capacitado para trabajar en sectores 

tan diversos como las ingenierías, la arquitectura, la educación incluso la salud. y por 

supuesto también en todo lo relativo a investigación en nuevas materias digitales y 

tecnológicas. Hasta hace poco estaban destinados prácticamente a un público joven, 

de entre 16 y 25 años, con un poder adquisitivo limitado. Ahora se han ampliado a 

otros grupos muy variados de consumo.

A este sector hasta hace muy poco le faltaba una formación específica y reglada, 

capaz de dotar a los alumnos de conocimientos necesarios de diseño y desarrollo de 

videojuegos, fundamentalmente. la preparación y la enseñanza de este sector está 

mejorando notablemente y ahora han empiezan a aparecer estudios específicos para 

desarrollar videojuegos.

en españa la mayoría de los estudios se concentran en la formación audiovisual, 

centrándose mas en las capacidades técnicas que en las creativas. una habilidad, la 

creativa, fundamental en los contenidos digitales.

otro importante impedimento son las barreras económicas para acceder a una for-

mación especializada y su limitada situación geográfica. Factores que por supuesto 

dificultan la recualificación de profesionales en el mercado de la economía digital.
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la mayor parte de la oferta pedagógica especializada en videojuegos es en su mayoría 

de origen privado. se trata de centros que se dedican exclusivamente a la formación, 

y empresas especializadas que, además de su actividad principal, realizan algún tipo 

de actividad formativa o universidades y/o centros educativos privados.

la oferta pública es escasa y, por ahora, poco adaptada a los videojuegos. existen ciclos 

formativos profesionales y cursos para desempleados en éste ámbito pero la mayoría 

no se adaptan al 100% a los requerimientos de perfiles que demandan las empresas 

actualmente (y que tienen previsto contratar en los próximos años).

la mayoría son masters, posgrados para licenciados o ingenieros. los masters están 

pensados para licenciados, ingenieros superiores y graduados superiores con título 

propio de universidad en carreras como informática, telecomunicaciones, comunica-

ción Audiovisual, diseño gráfico, etc. pero también hay cursos, impartidos por acade-

mias privadas y también públicas, así como formación profesional y muchos grados.

en la mayoría de estas profesiones la creatividad y la tecnología son elementos impres-

cindibles y ambos se exploran de forma paralela. en general, los estudios lo dividen en 

parte gráfica y programación. Muchos profesionales recomiendan que para empezar lo 

mejor es estudiar ingeniería informática y luego especializarse en diseño o en desarrollo 

y programación. Aunque ya hemos visto anteriormente que en los videojuegos son 

muchas las disciplinas que intervienen por ser un sector donde se implican muchos 

profesionales de manera transversal.

La mayor parte de la oferta pedagógica especializada en videojuegos es privada. La 

mayoría son masters, posgrados para licenciados o ingenieros. También hay cursos, 

impartidos por academias privadas y también públicas, así como formación profe-

sional y muchos grados.

Centros de enseñanza donde poder estudiar videojuegos

estos son algunos de los principales centros privados y públicos (incluidas universi-

dades) en los que se puede cursar estudios de desarrollo, edición y diseño de video-

juegos en españa:

•	 Arteneo. Formación en artes visuales. Madrid.

•	 ceu universidad san pablo. Madrid.

•	 ceV escuela superior de comunicación, imagen y sonido. Madrid y Barcelona.

•	 cice escuela profesional de nuevas tecnologías. Madrid.
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•	 creAnAVArrA. centro superior de diseño. pamplona.

•	 digipen institute of technology. Bilbao.

•	 eisV escuela de imagen y sonido. Vigo.

•	 esdip escuela superior de dibujo profesional. Madrid.

•	 esAt escuela superior de arte y tecnología. Valencia.

•	 esi escuela superior de informática. ciudad real.

•	 esne escuela universitaria de diseño e innovación. Madrid.

•	 MAss MediA. postgrados en comunicación y nuevas tecnologías. Bilbao.

•	 e.u. del Maresme (tecnocampus). Mataró.

•	 trAZos. escuela digital. Madrid.

•	 enti. escuela de nuevas tecnologías interactivas. Barcelona.

•	 u-tAd. centro universitario de tecnología y Arte digital. Madrid.

•	 ces. escuela superior de imagen y sonido. Madrid.

•	 universidad europea de Madrid.

•	 universidad de deusto.

•	 universidad Francisco de Vitoria. Madrid.

•	 universidad rey Juan carlos. Madrid.

•	 universidad san Jorge. Zaragoza.

•	 universidad oberta de catalunya.

•	 universidad Jaime i de castellón.

el gobierno español aprobó recientemente la creación de una nueva Formación pro-

fesional de grado superior con materias como Animación 3d, juegos y entornos inte-

ractivos. con una de 2000 horas, se puede a un ciclo de grado superior estando en 

posesión del título de Bachiller, haber superado el segundo curso de cualquier moda-

lidad de Bachillerato experimental, estar en posesión de un título de técnico superior, 

técnico especialista o equivalente a efectos académicos. Haber superado el curso 

de orientación universitaria (cou) o poseer titulación universitaria o equivalente.

para quienes no tengan alguno de los requisitos anteriores hay que superar la prueba 

de acceso a ciclos formativos de grado superior (se requiere tener al menos 19 años 

en el año que se realiza la prueba o 18 para quienes poseen el título de técnico).
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existen también cursos de formación online, para hacerlos desde casa. en muchos 

casos, la titulación obtenida está homologada a nivel europeo, por lo que tu grado, 

licenciatura o Master te sirven para trabajar fuera de españa.

la Fundación tecnologías de la información (Fti) tiene un convenio con el servicio 

público de empleo estatal (sepe), que han dado lugar al “programa de Formación e 

inserción laboral de demandantes de empleo en tecnologías de la información y las 

comunicaciones” en el que se incluye un compromiso de contratación de al menos 

el 60%.

Gamificación. El uso de los videojuegos mas allá del entretenimiento

Lo mejor de mi naturaleza se revela en el juego, y el juego es sagrado. (Karen Blixen).

entre la últimas tendencias en torno este negocio del videojuego está destacando 

la creación de videojuegos online aplicados al mundo real, lo que se conoce como 

“gamificación” (gamification). se trata de un creciente movimiento con cada vez mas 

adeptos y con múltiples posibilidades de desarrollo y consumo en ámbitos a veces 

muy alejados del uso tradicional de los videojuegos.

pero ¿Qué es la gamificación? gamificación es aprovechar las técnicas de los vide-

ojuegos en entornos y aplicaciones no lúdicas. se ha demostrado que gracias a ellas 

aumenta la motivación, el esfuerzo, la concentración, la fidelización y otros valores 

positivos.

según la consultora gartner en 2016 la inversión de empresas de eeuu en este tipo 

de estrategias será de cerca de 3.000 millones de dólares.

la gamificación se usa cada vez mas en ámbitos muy diferentes. el 70% de algunas de 

las empresas más grandes del mundo utilizan técnicas para formar a sus empelados. 

españa junto a estados unidos están a la cabeza en la implantación de gamificación, 

según reconoce Juan carlos lozano, presidente de AnAgAM (Asociación nacional 

de gamification y Marketingdigita).

para AnAgAM “La Gamificación se ha convertido en una de las mejores estrategias de 

captación, fidelización y engagement, tanto en entornos B2C como B2B para marketing 

y ventas como en otros muchos sectores y áreas de aplicación.”

entre otras cosas la gamificación se utiliza para reclutar a posibles empleados y luego 

formarlos, gracias a su capacidad de captar, retener y motivar con éxito el talento. 
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también se utiliza en social media para conectar comunidades en las redes sociales 

(linkedin lo usa mucho).

gráfico	15

Elementos de la gamificación

MotivarRetar Captar

Realizar Disfrutar

Elaboración propia. Fuente: Libro blanco de desarrollo español de los videojuegos.

en la educación es cada vez mas frecuente la gamificación con gran aceptación tanto 

por parte de los profesores como de los alumnos.

el juego Minecraft de Microsoft (Minecrafedu), por ejemplo, se utiliza mucho en las 

aulas de estados unidos o Finlandia. permite hacer crear “zonas de trabajo” para 

preparar clases o construir edificios en tres dimensiones a través de un personaje.

Principios positivos de la gamificación

la importante consultora internacional gartner con sede en estados unidos y una 

de las mas prestigiosas del mundo en investigación de tecnologías de la información 

ha elaborado la siguiente relación de principios positivos que supone la técnica de 

gamificación:

(publicados en http://durandcomunicaciones.blogspot.com.es/2012/09/7-beneficios-

de-aplicar-gamification.html).

1. Incremento de los niveles de feedback entre los participantes: Gamification incre-

menta los niveles de retroalimentación entre los jugadores, lo cual aumenta el 

compromiso.

2. Objetivos y reglas claras: esto refuerza el deseo por competir y ganar.
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3. Argumento narrativo: El juego en sí tiene una historia que contar, y en la que los 

participantes están inmersos. Esto aumenta el compromiso con el juego y los motiva 

a seguir.

4. Retos alcanzables: Los participantes están expuestos a seguir superando niveles 

cada vez más complejos y retadores, lo que también se convierte en un agente 

motivante.

los beneficios que podemos alcanzar a partir de aplicar gamification en nuestras 

operaciones de comunicación interna en la organización tienen que ver directamente 

con los elementos que generan compromiso con el propio juego:

1. Retroalimentación: Los jugadores deben completar niveles a partir de información. 

Si alcanzan objetivos, es que están comprendiendo los mensajes que pretendemos 

posicionar.

2. Trabajo en equipo: Dado que muchos juegos se desarrollan a partir de equipos, 

este trabajo coordinado es fácil de extrapolar al campo laboral, en donde aparecen 

otro tipo de retos.

3. Basa el trabajo en indicadores: Nada más específico que alcanzar objetivos y nive-

les de competencia. Los jugadores se familiarizan con la dinámica y la aplican al 

entorno laboral.

4. Favorece la coordinación a distancia: Los negocios nos exigen cada vez más, coor-

dinar con operaciones fuera de nuestra área geográfica. Gamification, nos puede 

ayudar a familiarizarnos con entornos interculturales, cuando los jugadores están 

en alejadas posiciones.

5. Crea las condiciones para el cambio cultural: Gamification puede cambiar la cul-

tura corporativa de su organización, en la medida coordinación, trabajo en equipo, 

motivación por nuevos retos, y unidad en torno a objetivos, y adaptación al cambio 

se convierten en valores lúdicos que luego emergen en el día a día laboral.

6. Estimula la gestión de recursos: Gamification estimula también el uso adecuado 

de recursos a disposición y el ahorro para llevar a cabo una tarea.

7. Favorece la creatividad: Los juegos, y el alcance de nuevos retos estimula la pro-

blematización y la creatividad entre los participantes, genera nuevas conexiones 

mentales y situaciones de ensayo error para solucionar situaciones.
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el fin de la gamificación no es la diversión (o no solo) sino el medio adecuado para 

lograr diferentes objetivos dentro de en una empresa.

la gamificación cada vez está mas presente como hemos visto en la empresas pero 

también son cada vez mas proyectos relacionados directamente con algunas de las 

diferentes ramas de la cultura como el turismo cultural (una app que permite a los 

turistas que viajan a un lugar determinado realizar visitas como si fueran parte de un 

juego). también en las bibliotecas, el patrimonio cultural y por supuesto los museos. 

el uso de técnicas de gamificación dentro de los museos se está extendiendo como 

una alternativa para lograr el objetivo de fidelización de clientes. cada vez son más 

los museos que adaptan sus exposiciones con algún tipo de juego que hace que el 

visitante participe mas e interactúe con las obras.

en el sector de las publicaciones (según el portal www.dosdoce.com), “la gamificación 

ha entrado sobre todo a través de la publicidad, las aplicacionnes móviles y las pagi-

nas web. Por ejemplo, la empresa Adikteev se ha especializado en crear campañas de 

publicidad a través de la gamificación. Lo que hace su tecnología —que, además, es 

gratuita— es recompensar a los usuarios y con ello aumentar su compromiso a través 

de mecánicas de juego. Idean la distribución de la publicidad de manera escalable, en 

esos momentos, clave durante la navegación de los usuarios, de pausa ideales para 

crear un tipo de interacción no forzada. Es decir, un formato más atractivo y menos 

intrusivo de publicidad que se traduzca en mayores ingresos en los socios de las publi-

caciones con las que trabajen”.

pero es en el tema de la educación como ya hemos visto donde la gamificación tiene 

en estos momentos un lugar preferente y parece que ha llegado para quedarse para 

siempre.

Así por ejemplo, nMc Horizon report 2014 (proyecto de investigación diseñado para 

identificar y describir las tecnologías emergentes que puedan tener un impacto en 

el aprendizaje, la enseñanza y la investigación creativa en la educación) apunta a la 

gamificación como una de las tendencias que más está creciendo en aplicaciones y 

popularidad dentro del entorno educativo. en concreto el informe habla de la gami-

ficación en entornos universitarios:

“Los entornos que integran elementos y técnicas de juego transforman las evaluaciones 

en retos excitantes, premian a los alumnos por su dedicación y eficiencia y ofrecen un 

espacio para emerger de forma natural el liderazgo. El uso de las Insignias, por ejem-

plo, está creciendo como un componente de reconocimiento para los estudiantes, 

permitiéndoles en muchos casos, mostrar sus progresos así como las competencias 

que van adquiriendo en los diferentes perfiles online disponibles”.
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AnAgAM (Asociación nacional de la gamificación), considera que la gamificación 

como un área de negocio que va a experimentar un crecimiento exponencial. Así, en 

Agosto de 2013 “Markets And Markets” estimó que el negocio potencial en 2018 será 

de 5,5 billones de dólares, con una tasa de crecimiento anual del 67,1% entre 2013 y 

2018. esta previsión está en la línea de la que hizo en 2012 “M2research” que estimaba 

2,8 billones de dólares en 2016.

gráfico	16

Previsión del volumen de negocio en gamificación 2011-2018
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como vemos, los juegos de siempre trascienden el ámbito de lo lúdico y conquistan 

áreas que a priori estaban lejos de su objeto. de los espacios lúdicos con juegos para 

niños y mayores saltan a las pymes y grandes empresas.

ANEXO 2 
El decálogo de tim schafer para ser un buen creador de videojuegos

el prestigioso escritor, diseñador y desarrollador videojuegos tiM scHAFer, creador 

de the Monkey island y desarrollador, entre otros, de grim Fandango o Broken Age, 

tim schafer, ha realizado para sus conferencias una especie de decálogo de conse-

jos de todo lo que ha aprendido a lo largo de su vida de éxitos y fracasos creando 

videojuegos bajo el título de: Sueños, máquinas e inspiración. y este es su decálogo:
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1. Los videojuegos son un arte

“la controversia viene por las personas que no juegan”, cree el desarrollador, quien 

observa cómo en la misma industria de videojuegos hay reticencias a considerarse 

como artistas puesto que puede sonar, ha dicho, “demasiado pretencioso” y los vide-

ojuegos se ven más como un producto o servicio que como una forma de arte.

“creo que es muy importante ver los juegos como arte y que penséis en vosotros 

como artistas. para mí tiene que ver con la expresión personal y con la conexión que 

puedes establecer con las personas”.

2. El creador explorador

rememorando una charla del teórico sobre la creatividad roger von oech, estos son 

los roles que para él tiene un desarrollador de videojuegos —y supuestamente cual-

quier tipo de creador—.

el primero es el del explorador. las ideas surgen de “tener experiencias distintas”, 

como viajar a países en los que no se entiende el idioma o simplemente haciendo un 

viaje al interior de uno mismo.

3. El creador artista

el desarrollador ha insistido en la idea de que “todos tenemos un diamante dentro” 

aunque estamos “cubiertos de lodo. el arte es desentrañar ese misterio, descubrir el 

diamante propio y el que reside en otras personas para conseguir que el arte de unos 

y otros fluya. Artista es el que consigue atravesar todas esas capas de personalidad 

hasta llegar a los otros”.

4. El creador juez

“todos los juegos tienen que pasar por un periodo de pruebas” para empezar a des-

cribir la faceta de juez del creativo. en su opinión es necesario que el equipo implicado 

en el desarrollo de un videojuego haga un ejercicio de criticar de forma constructiva lo 

que se han ido haciendo los otros. “tienes que aprender a criticar tu propio trabajo”, 

ha opinado, “no es un ataque hacia nosotros como personas, sino a las tareas que 

hemos llevado a cabo”, ha comentado.
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5. El creador guerrero

A juicio de este diseñador de videojuegos, cuando se está inmerso en un proyecto 

en un trabajo en equipo, hay que defender los aspectos que crees van a funcionar si 

es lo que te dice tu instinto, aunque también hay que saber ceder, ha considerado.

en este sentido, ha aconsejado a la audiencia que defienda sus ideas en la creación 

de un título “si vale la pena” y con “confianza en uno mismo”, aunque tal vez ahorre 

tiempo ceder a las ideas de otros y también “aceptar que algunas batallas se van a 

perder”: “si ganas siempre, nadie va a querer trabajar contigo”.

6. Intentar llegar al subconsciente colectivo

todos los humanos tenemos unas “raíces comunes en el pensamiento que vienen del 

subconsciente colectivo”. una forma de llegar a ese punto común es la que se encuen-

tra en la mayoría de videojuegos, a través de personajes como el héroe, el bufón, el 

creador o el iconoclasta, entre otros.

7. Escritura libre o vías para dejar que fluya la creatividad

las mejores ideas y los diálogos de los videojuegos que ha creado proceden de un 

ejercicio que practica con tesón: la escritura libre.

“cuando voy al trabajo, me encierro aunque sea cinco minutos a escribir, empiezas a 

tener muchas ideas a medida que escribes. es como usar un truco con tu cerebro, ya 

que te desinhibes y las cosas salen cada vez mejor”, ha contado y ha indicado que así 

surgió grim Fandango, ya que escribió toda la historia antes de empezar a diseñar. 

también tiene un cuaderno junto a la cama para describir los sueños que le asaltan 

en medio de la noche. 

Además, ha puntualizado que cada persona use su vía de desinhibición, ya sea correr, 

tocar un instrumento o ducharse. “si llegas a ese estado resuelves problemas para los 

que no tenías respuesta”.

8. Aceptar las críticas

el creador ha revelado, con humor, que cada vez que lee los comentarios de los vídeos 

de sus videojuegos en youtube se le “cae el alma a los pies”. “si tienes 29 opiniones 

positivas y por un solo comentario negativo puedo estar toda la noche sin dormir”. 

“es imposible pensar en todo el mundo como si fuera tu público”, y ha recomendado 
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pensar que cuando se crea un juego va dedicado al “fan más devoto”, por ejemplo, y 

no para el que hace el comentario negativo.

9. Dejar fluir la creatividad

sobre el proceso creativo de su estudio double Fine, schafer ha contado que son un 

“grupo muy colaborativo” y que desde hace un tiempo hacen proyectos más pequeños 

en los que priman las ideas de los distintos miembros del equipo cuando se reúnen 

para hacer lluvias de ideas. cada quince días hacen una sesión en la que el público 

selecciona las “ideas más locas”. el objetivo es que haya más voces y más ideas impe-

rantes, una empresa creativa, en suma y ha confesado que el proceso hasta llegar a 

este punto no ha sido fácil.

10. Pasárselo bien creando videojuegos

según tim schafer, para un desarrollador de videojuegos es importante “jugar todos 

los días”. la empresa, con los plazos de entrega, el desarrollo, quita mucho tiempo 

para jugar, inspirarse... por lo que el estadounidense lo tiene claro: “necesito inspi-

rarme en juegos nuevos, se me ocurren otras ideas simplemente porque me lo estoy 

pasando muy bien”.

Anexo 3 
Otros modelos relacionados con las nuevas tecnologías y la industria cultural-digital

por su interés publicamos a continuación un resumen de “nueVos Modelos de 

negocio en lA erA digitAl” publicado por el portal dosdoce.com (observatorio 

que analiza las nuevas tecnologías en el sector cultural) con el patrocinio de cedro 

(Asociación que gestiona los derechos de autor y de propiedad intelectual de los 

autores y editores españoles). y aunque “nuevos modelos de negocio en la era digi-

tal” se ha realizado con el fin de mostrar a los profesionales del mundo del libro —ya 

sean editores, agentes, autores, libreros o bibliotecarios— un amplio análisis sobre los 

modelos de negocio existentes en internet para que puedan determinar las oportu-

nidades de negocio y los beneficios derivados de cada uno de ellos, lo reproducimos 

aquí también porque pensamos que estos nuevos modelos (en la mayoría de los casos) 

también se pueden aplicar al restos de las actividades de las empresas de contenidos 

culturales. (Hemos realizado un resumen de alguno de ellos).
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Algunos modelos de negocio en internet en la actualidad

Micropagos. Contenido fraccionado:

los micropagos nacen en internet y tienen que ver con los contenidos fraccionados 

y con el consumo por contenido. se suele entender por micropago una transacción, 

entre menos de 1€ y los 5€ (aunque paypal o Visa defienden que pueden llegar hasta 

los 10€ o 20€, según el tipo de compra), para acceder a algún tipo de contenido, bien 

sea un artículo en una web, una canción o el siguiente nivel en un videojuego, por 

ejemplo, es una práctica cada vez más común.

Pago por consumo. Streaming/Pay per view:

Pay per View es un modelo de negocio que nace en el sector de la televisión. como 

indica su nombre, se trata de un sistema de pago en el que el usuario paga sólo por lo 

que ve, aunque fuera del medio audiovisual sería el “pago por consumo”. en el sector 

cultural y de los medios de comunicación, el “pago por consumo” en realidad es un 

modelo íntimamente ligado al de suscripción, que veremos más adelante con más 

detalle. por lo general, se paga un paquete de suscripción fija y se puede acceder a 

otros contenidos individuales de pago. Algo similar a una tarifa plana que se activa 

durante un tiempo establecido o según la cantidad de veces que se accede a los con-

tenidos con- tratados, aunque también hay ejemplos de pago por visión —sin costo 

previo ni tarifa de inicio— de un contenido específico, más acorde con el nombre del 

modelo. también se ha llamado “televisión a la carta”, después “música a la carta”, etc.

Suscripción:

es evidente que la economía digital es flexible y proactiva, como estamos viendo 

en tantos ejemplos. la economía de la suscripción no hace sino seguir esta senda 

de modelos flexibles. Aunque hemos hablado algo en cuanto al paradigma “netflix”, 

debemos señalar algunos aspectos del modelo suscripción.

una de las ventajas de este modelo es la posibilidad de trabajar con una base de 

clientes fija en un tiempo concreto (semanal, mensual, anual) y, por tanto, contar con 

un flujo de ingresos también fijos, es decir, positivo, ya que los suscriptores pagan 

por adelantado.

el e-commerce también ha facilitado la expansión de este modelo que, no obstante, 

se hizo popular offline en el mundo de las publicaciones y que remontó el vuelo online 

a través de las compañías de software. un modelo que funciona para ser distribuidor, 
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fabricante, en consultoría y en cualquiera de los servicios, productos y contenidos 

posibles a ofrecer.

Membresía:

la membresía, el ser miembro de un servicio, es una modalidad de la que se comienza 

a hablar en los últimos tiempos, sobre todo en el sector de las comunicaciones. tam-

bién se podría considerar un tipo de suscripción, aunque en términos generales, en 

realidad ser miembro o ser suscriptor son cosas algo diferentes. en una suscripción 

se paga algún anticipo a cambio de un servicio, un tipo de contenido (música, vídeo, 

libro, noticias). es decir, se llega a un acuerdo mediante el cual el suscriptor, a cambio 

de una determinada cifra de dinero según cuotas ofertadas, obtiene aquello para lo 

que ha suscrito.

en cambio, la membresía supone pertenecer a un grupo que, en términos de intercam-

bio, puede ser también cualquier tipo de empresa que oferte servicios o contenidos. 

es decir, un usuario puede ser miembro de un club de fans o de una comunidad de 

lectores, por ejemplo, pero sería la suscripción (anual, semestral, mensual) la que 

llevaría implícita un pago por algún tipo de servicio o acceso. no es lo mismo el sus-

criptor titular de un seguro que los miembros a los que cubre, por ejemplo. por tanto, 

la suscripción implica el pago regular, mientras que ser miembro supone pertenencia 

a algo: club, periódico, seguro, comunidad, etc.

la membresía puede introducir algún tipo de cuota a cambio de la pertenencia. es 

un modelo que tiene que ver mucho con los servicios web como el que acabamos 

de mencionar: más allá de pagar una cuota de suscripción, la web o plataforma es el 

destino final de los miembros, el lugar en el que desarrollar la actividad.

Freemium-Premium:

Freemium es un modelo de negocio. la palabra procede de la fusión de las palabras 

“Free” y “premium”. ese juego de palabras, muy ingles, al pasarlo al español suena algo 

peor, algo así como “gratis-pago”. el término fue acuñado por Fred Wilson. los mode-

los de negocio Freemium llevan años funcionando en la red. después de Wilson, uno 

de sus más aclamados defensores fue chris Anderson. este modelo consiste en ofrecer 

algún producto o contenido de manera gratuita mientras que para tener acceso a otra 

parte de los contenidos hay que pagar: el servicio llamado premium. en ocasiones, 

este tipo de modelo incluye publicidad o marketing agregado a dichos contenidos, 

esperando que este tipo de ingresos sustenten el negocio junto a los consumidores 

premium, a los que se tarda un tiempo en convencer. sería el caso de spotify.
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Hoy por hoy, la captación de anunciantes es muy importante para este tipo de iniciati-

vas, dado que la publicidad es su principal vía de ingresos. Varios estudios señalan que 

tan sólo entre un 5 y un 15% de los usuarios está dispuesto a pagar algo por acceder 

a los contenidos de estas plataformas; el resto nunca lo hará.

Por publicidad insertada:

este modelo en realidad es otra versión del modelo Fremium/premium y es ahí donde 

debemos encuadrarlo. consiste en ofrecer contenido gratuito pero con publicidad 

insertada en los ebooks frente al premium, que va sin publicidad además de obtener 

otras ventajas por el pago.

Aquí debemos referirnos de nuevo a los modelos de spotify. según este modelo, son 

los publicistas y empresas anunciantes los que, al publicitar sus productos o servicios, 

corren con los gastos de los libros, mientras que los lectores no tienen que pagar nada 

en un modelo Freemium. la publicidad sólo aparecería durante unos segundos en el 

principio de cada capítulo y con la posibilidad de que esa publicidad sea del interés 

concreto para los lectores. si el lector no quiere esa publicidad en su lectura puede 

optar por un modelo de descuento para la lectura en la nube o, directamente, un 

modelo premium para leer en HtMl5 para el ordenador y mediante aplicaciones para 

soportes móviles tipo smartphone o tableta.

otro servicio que ofrece al lector es la posibilidad de montar una biblioteca electrónica 

en la nube, no sólo para los libros adquiridos con ebookplus, o la conexión social a tra-

vés de Facebook o google + para compartir la biblioteca, las notas, los comentarios, etc.

las posibles opciones para los autores son cobrar directamente a través de las empre-

sas que se anuncian, ven- der el ebook con descuento a través de otro tipo de publici-

dad o la venta tradicional con un 70% de beneficios. Además, el autor también cobraría 

por cada clic en alguno de los anuncios que se incluyen en sus libros, no hace falta que 

se lean, basta con que también sea a través de búsquedas temáticas, por título, etc. 

en estos casos el autor recibiría el 35% de los ingresos de publicidad.

Acceso abierto (Open Access):

el Acceso Abierto —u Open Access (oA)— hace referencia a todo tipo de acceso 

sin necesidad de suscripción previa o pago32. este modelo suele utilizarse más para 

ofrecer material de tipo educativo, científico o académico que está en relación directa 

con la gestión de adquisiciones y préstamos en las Bibliotecas. Hablamos de biblio-

tecas digitales.
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las plataformas colaborativas con tecnología Wiki —como la propia Wikipedia— tam-

bién se sustentan en la idea del Acceso Abierto. las Wiki permiten la edición colabo-

rativa de varios usuarios, transformando mecanismos y lógicas que rigen la actividad 

cultural (generación de contenidos, transmisión y acceso a los mismos) hacia una 

progresiva democratización en todas las etapas del proceso.

el también llamado gold open Access, variedad del acceso libre donde todos los 

artículos de una revista están disponibles en el momento de la publicación, puede 

considerarse una innovación disruptiva en este campo. en el caso de las bibliotecas, 

el papel es especialmente disruptivo. pasarían del pago de suscripciones a, como está 

sucediendo en algunos casos, incluso poder asumir el papel de editores de publica-

ciones universitarias gracias al modelo abierto.

P2P – MOOC’s:

Así como el open Access es un modelo dirigido principalmente al entorno académico, 

científico o educativo, el peer-to-peer (o p2p; “de igual a igual”, literalmente) tiene 

un origen tecnológico.

el germen de este modelo está en las redes p2p, un sistema de conexión directamente 

entre ordenadores, es decir, de ordenador a ordenador. esto permite la conexión ver-

tical entre particulares a través de la red, sin necesidad de utilizar servidores fijos. lo 

que en un principio servía para compartir de manera rápida y eficaz documentos en 

el trabajo, se convirtió en un m método popular para compartir todo tipo de archivos 

entre personas de todo el mundo a través de los denominados programas p2p. un 

dato a tener en cuenta es que, en realidad, tan sólo unos pocos de los usuarios de las 

redes p2p son los que suben el 67% del contenido que se oferta y realizan el 75% de 

las descargas, mientras que el resto son consumidores pasivos40.

Entre la experimentación y la racionalización. Nuevos modelos empresas culturales

“Paga lo que quieras”

Basado en la demanda y el consumo, el “paga lo que quieras” (conocido en inglés 

por las siglas pWyW: “pay What you Want”) lleva al extremo las políticas de precios 

dinámicos. Bajo este modelo, los clientes optan por pagar el precio sugerido por la 

empresa, un mínimo casi simbólico o incluso en casos muy extremos nada en absoluto 

(básicamente son casos de puro marketing).
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un ejemplo offline conocido en estados unidos es el de panera Bread una red de 

restaurantes que dejaba que los clientes pagaran lo que quisieran por cada plato del 

menú. Hay que tener en cuenta que esta red de restaurantes participa en campañas 

de concienciación contra el hambre y ayuda a poblaciones necesitadas. Más tarde 

optaron por un precio sugerido de $5.89.

este modelo se dio a conocer en el sector musical con la propuesta que hizo el grupo 

de música radiohead cuando ofreció que los seguidores pudieran pagar lo que quisie-

ran por su álbum in rainbows, partiendo del gratis total. Fue en 2007. sólo cerca del 

38% de los aficionados optó por pagar, mientras que el resto eligió descargar el disco 

gratis. el precio medio pagado en los ee.uu. fue de $8,05, o $3,23 si se incluye la media 

con descargas gratuitas. Aún así esta campaña tuvo otro efecto: en tan sólo 24 días, el 

álbum tuvo 2,3 millones de descargas a través de Bittorrent, 400.000 en el primer día.

A una artista más desconocida, Amanda palmer, le funcionó muy bien esta estrategia, 

llegando a recaudar un millón de dólares en la plataforma Kickstarter.

como ya hemos visto en algunos ejemplos, proponen unos precios dinámicos basados 

en el “paga lo que quieras”, donde los editores ponen un precio mínimo sugerido y 

a partir de este precio, los lectores tienen la oportunidad de pagar o donar el precio 

que ellos consideren.

Bundle

los modelos llamados bundled vienen, dicho de manera genérica, de la oferta de 

paquetes de productos. pueden ser del mismo tipo o un combinado de productos 

o servicios diferentes, pero de la misma naturaleza. es un modelo ideal para vender 

diversos productos que el cliente percibe como más asequibles que si los comprara por 

separado. no obstante, hay casos en los que los productos del bundled o paquete son 

inseparables, es decir, el conjunto es el producto en sí. es un modelo muy utilizado en 

el mundo de las telecomunicaciones y de la informática (software), como es el caso de 

Microsoft office, que vende varias aplicaciones en una: excel, Word, powerpoint, etc.

la venta de paquetes responde a una estrategia que puede proporcionar beneficios 

significativos, incluyendo la captación de una mayor cartera de clientes dispuestos 

a pagar. como en el caso de modelo “paga lo que quieras”, la empresa que aplica el 

modelo bundled tiene que tener muy clara la disposición de los clientes a pagar un 

determinado precio. la venta por paquetes puede asegurar, eso sí, un mayor núme-

ro de excedentes por consumidor y, por tanto, brindar mayores ganancias que si se 

vendieran por separado.
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en ocasiones, una oferta bundled puede ir implícita dentro de otro modelo de negocio, 

como puede ser la venta de un paquete básico de canales de televisión que incluye una 

necesaria suscripción. esto también puede hacer que la empresa reduzca sus costes 

de producción, por ejemplo en marketing, ya que para diferentes productos sólo se 

tendría que lanzar un mensaje.

en algunas ocasiones, los modelos bundled en los que no se pueden adquirir los pro-

ductos por separado han llevado a algunas compañías a ser denunciadas por mono-

polio, como ha sido el caso del navegador de Microsoft explorer al ir incluido siempre 

y de manera inseparable en su sistema operativo Windows.

Crowdfunding

el crowdfunding, junto al crowdsourcing, es un modelo de negocio nuevo pero que 

se ha hecho muy conocido en muy poco tiempo y que goza de gran popularidad y 

visibilidad, sobre todo en el medio online. se basa en el llamado micromecenazgo o la 

financiación masiva de un proyecto, servicio, contenido, plataforma, productor, obra. 

en definitiva, cualquier cosa susceptible de ser financiada entre varios mecenas que 

voluntariamente quieran participar y hacer posible la creación o puesta en marcha 

de una idea.

este tipo de cooperación colectiva para muchos no es completamente nueva, dado 

que hay casos excepcionales o pioneros en los que se han puesto en marcha iniciativas 

similares, pero sin pensar, posiblemente, en un modelo de negocio, sino más bien en 

la natural manera de buscar financiación para un proyecto.

A poco que se indague se pueden encontrar muchos casos de búsqueda de financia-

ción recurriendo a la buena voluntad de las personas, pero lo que hace del crowfunding 

un modelo de negocio establecido es su relación con la red y su vocación global. es 

decir, que gracias a internet y las herramientas de comunicación social o de platafor-

mas específicamente creadas para explicar los proyectos y pedir financiación como 

la ya muy conocida Kickstarter —a la que le han seguido muchas otras similares como 

indiegogo y ulule, o las más conocidas en españa Verkami y lanzanos, por nombrar 

sólo algunas—, cualquier idea puede recoger fondos desde cualquier lugar del mundo.

los inversores pueden hacerlo sin retribución alguna cuando el proyecto esté en mar-

cha o bien, si el proyecto no llega a conseguir el dinero en un tiempo determinado, 

volver a recuperar lo invertido. cada vez hay más modalidades en cuanto a las condi-

ciones de la financiación, como pago en productos, ventajas, ofertas, participaciones, 

etc., según la naturaleza del negocio que se quiera levantar. comienza a haber plata-
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formas de crowdfunding especializadas por sectores: moda (Fanstylers), audiovisuales 

(thecrowdtelevision), solidarios (Migranodearena. org), etc.

como vemos, el crowdfunding tiene ya tantas vertientes que sería imposible abar-

carlas todas y se siguen en todo el mundo con mucho interés las tendencias de este 

modelo de negocio.

según el estudio ‘crowdfunding’s potential for the developing World53’, de 2013, los 

estados unidos tienen 344 plataformas de inversión en crowdfunding, le sigue el reino 

unido con 87, y Francia en tercer lugar con 53. la confianza y la transparencia juegan 

un papel fundamental en este crecimiento y en la participación de la gente (de los 

43.193 proyectos financiados a través de Kickstarter, sólo hay cuatro casos documen-

tados de intento de fraude). según este mismo estudio, el mercado de crowdfunding 

aún está dando sus primeros pasos, sobre todo en los países en desarrollo, pero el 

mercado potencial es significativo. se estima que hay hasta 344 millones de hogares 

en el mundo capaces de realizar pequeñas inversiones en negocios de crowdfunding.

los últimos datos de la situación en españa los tenemos gracias a un informe recién 

presentado por la Asociación española de crowdfunding, donde se dan algunas cla-

ves, aportando, más allá de los datos, diferentes enfoques posibles en este modelo de 

negocio. según señala el informe54, sólo en 2013, el crowdfunding financió en todo el 

mundo 1,2 millones de proyectos culturales, empresariales y sociales; financiación, se 

recuerda, que no tuvo repercusión o coste alguno en las arcas públicas.

A partir de las encuestas a 30 plataformas para conocer su opinión y los datos reales de 

crowdfunding, se da una cartografía aproximada de cómo están las cosas en españa. 

se señalan diferentes modelos dentro del crowdfunding: recompensa, donación, inver-

sión, y préstamo. el reparto porcentual según la elección de estos diferentes sistemas 

de financiación entre las plataformas encuestadas sería del 41,4%, 24,1, 20,7% y 13,8%, 

respectivamente. por tanto, en nuestro país se sigue la tendencia mundial donde el 

modelo recompensa es el tipo más extendido de crowdfunding.

las campañas de crowdfunding de inversión son las que consiguen una recaudación 

mayor, seguidas por las de préstamo. de media, los inversores españoles invierten 

4.853€ por proyecto, y los prestamistas prestan una media de 2.025€. sin embargo, 

la aportación media por persona en donaciones y recompensas no llega a los 40€. 

como media, los proyectos de recompensa y donación que tienen éxito solicitan cerca 

de 3.300€ y fracasan los que sobrepasan los 5.500€. para préstamos e inversiones las 

cifras son superiores; tienen éxito los proyectos que solicitan alrededor de los 30.200€ 

y fracasan los que piden más de 200.000€.
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la duración de las campañas también varía según el tipo de crowdfunding. de media, 

las campañas de donación tardan 82 días a lograr la financiación. les siguen las de 

inversión con 53 días, las de recompensas con 41 días y finalmente los préstamos, que 

en un mes logran su objetivo.

según el 24% de los expertos en crowdfunding encuestados, tener material audiovisual de 

calidad y presencia activa y reiterada en las redes sociales es una acción vital para tener 

éxito. el 18% señala también la necesidad de tener una planificación previa de la campaña 

y hacer un seguimiento exhaustivo de la misma. transparencia, disciplina, perseverancia, 

esfuerzo, proactividad, compromiso y motivación son fundamentales para el 18%.

como conclusiones principales se destacan la necesidad de que aumenten las perso-

nas que emprenden en españa y las que invierten en sus proyectos, así como llamar 

la atención obre cierta saturación debido a las múltiples plataformas con pocos años 

de vida y con pocos proyectos.

Venta directa

por último, también incluiríamos como modelos de negocio la venta directa y los 

servicios de autoedición en el caso particular de las publicaciones dado que son dos 

posibles vías de ingresos complementarias al modelo tradicional de la venta unitaria 

a través de terceros.

la venta directa es la comercialización y venta de productos directamente a los con-

sumidores, sin ningún tipo de intermediario o distribuidor (modelo B2c). este modelo 

cuenta con su propia federación internacional: la Word Federación of directa sellan 

Associations (WFdsA). como en otras ocasiones, en realidad este modelo es previo a 

la era digital (hacia 1800, los fabricantes descubrieron que podían vender directamen-

te a los consumidores a través de catálogos), pero internet y el e-comerse le dan un 

nuevo significado y valor a la posibilidad de vender cualquier tipo de producto direc-

tamente al cliente, y más si se trata de un contenido digital, cuyo acceso es inmediato. 

la visibilidad que ofrece la red de manera global (aunque todavía hay problemas de 

derechos internacionales que solventar) y los Big data son los grandes aliados del 

modelo de venta directa.

la principal desventaja es que todo el peso de la comercialización y distribución recae 

sobre el propio fabricante. por esta razón todavía se tiende a utilizar de manera combi-

nada con otros modelos que sí que cuentan con ayuda de terceros. no obstante, para 

el consumidor este modelo es sin duda muy beneficioso debido a la comodidad que 

le supone y a la necesaria rebaja de costes que influyen en el precio de los productos. 
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las principales ventajas para la empresa: mantener los precios más bajos y ofrecer un 

servicio al cliente más rápido y personalizado.

Autoedición

en los último meses, el impacto de la autoedición (o auto-publicación, como se prefiera 

y según matices) en el mundo del libro está generando un interesante debate sobre las 

oportunidades derivadas de esta creciente actividad, así como algunos desacuerdos 

y prejuicios sobre sus verdaderas aportaciones.

como es lógico, el modelo de la autoedición daría para un estudio aparte, pero no 

queremos dejar de mencionar algunos aspectos clave que hacen de este servicio un 

modelo de negocio.

la autoedición tampoco es un fenómeno nuevo; de hecho, en los siglos XiX y XX era 

una practica habitual. en el siglo XXi, la autoedición ha pasado de ser una actividad 

considerada por algunos en el mundo del libro como algo menor y de dudosa calidad 

a convertirse en un gran negocio.

A lo largo de los dos último años, desde importantes editoriales nacionales e interna-

cionales hasta librerías y bibliotecas están apostando firmemente por la autoedición 

como complemento a su actividad principal. Añadir una plataforma de autoedición al 

negocio “tradicional” va a redefinir los limites hasta ahora establecidos entre escritores 

y aspirantes a escritores (autores indies) en el mundo del libro.

si se hace de una manera inteligente, la puesta en marcha de una plataforma de 

auto-publicación puede hacer que la editorial, librería o biblioteca se beneficie de ese 

nuevo mundo de nuevos escritores creando un ecosistema complementario al negocio 

tradicional con nuevas vías de ingresos. Véase el estudio “Autores independientes”71 

recientemente publicado por dosdoce.com en colaboración con Biografías personales.

en infoautonomos.com indican las siguientes tendencias que en los próximos años 

marcarán la evolución de internet y la aparición de nuevos negocios:

•	 integración multidispositivo: la gente cada vez navega más con sus móviles y table-

tas. y no sólo navega, sino que también compra. y se conecta desde diversos 

soportes (ordenador, móvil, tableta, videoconsola) dependiendo del momento del 

día. por ello cada vez será más importante ofrecer versiones de tu web adaptadas 

automáticamente a cada dispositivo, lo que se llama la “web responsive”.
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•	 internet de las cosas y “wearables”: internet y la conectividad trascienden del ordena-

dor y otros dispositivos móviles concebidos específicamente para ello para comen-

zar a instalarse en otros objetos de la vida cotidiana capaz de interconectarse en 

ellos o, incluso, incorporándose en alguna parte de nuestro cuerpo e interactuando 

continuamente con el usuario y con otros dispositivos con la finalidad de realizar 

alguna función específica. ejemplo de ello son los relojes inteligentes o smartwatchs, 

las zapatillas de deporte con gps incorporado o pulseras que monitorizan nuestro 

estado de salud. el advenimiento de las google glass cambiará radicalmente la 

forma en la que nos relacionamos con el mundo físico.

•	 la nube, el cloud y el saas: desde hace años nos hemos familiarizado a nivel personal 

con el uso de aplicaciones externas, especialmente de email. estamos asistiendo a 

la definitiva migración de la mayoría de los programas de nuestro ordenador a la 

“nube”, algo que también está ocurriendo con autónomos y pymes gracias a las ven-

tajas que conlleva el saas y los nuevos software de facturación y gestión en la nube.

•	 internet social: este es el actual estado de la evolución de internet, el “social Media” o 

internet de las redes sociales, en el que gracias al espíritu de colaboración dominan-

te y los nuevos hábitos de comunicación que se están creando, el valor se obtiene a 

través de la generación de comunidad. y entonces tienen éxito aquellos proyectos 

capaces de estimular a millones de internautas para que hagan sus aportaciones. lo 

venimos viendo los últimos años pero va a ser todavía más importante.

•	 social commerce: la evolución natural del comercio electrónico incorporando el 

elemento social, en el que las recomendaciones, especialmente de amigos y fami-

liares, son un gran refuerzo para conseguir ventas.

•	 la web 3.0.: el reto es una navegación inteligente, adaptada a los gustos y nece-

sidades del usuario. no tendré que buscar las cosas, ellas me encontrarán a mi. la 

clave estará en las aplicaciones integradas de inteligencia artificial que se alimen-

tarán de la información facilitada por los internautas. con el tiempo las empresas 

se comunicarán de forma individualizada con cada cliente.

•	 Filtrado de contenidos: asistimos ya a una situación de sobreinformación y saturación 

por parte del internauta. esto dará lugar al filtrado de contenidos, que se irá auto-

matizando en base a las soluciones 3.0. el contenido perderá valor en detrimento 

del contexto, que a través de nuevas aplicaciones filtrarán el contenido. google ya 

lo está haciendo. Aunque seguirá siendo fundamental la generación de contenido 

de verdadera calidad, ello no será suficiente por sí solo.
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•	 integración de medios y soportes: por fin se están comercializando televisores que 

integran internet y la tV por lo que la “tv a la carta” y “el videoclub online “son 

ya realidades que están explotando. pero el potencial es mucho mayor: lectura de 

ebooks en el televisor, formación online con varios asistentes. y pronto conecta-

remos nuestro smartphone a la televisión de manera habitual. por no hablar de las 

google glass.

•	 glocalización: internet aúna lo global con lo local, al facilitar la comunicación con 

los que están lejos (dimensión global) pero también y muy especialmente con los 

que están muy cerca (dimensión local). y las funcionalidades y capacidades para 

actuar en estas dos dimensiones van a seguir creciendo.

•	 descenso en el uso del email: esta herramienta va a perder cada vez más protago-

nismo debido al auge de los dispositivos móviles, las redes sociales, especialmente 

Whatsapp y twitter y también debido a la saturación.

•	 el coste de la privacidad online: en un mundo donde todo está conectado y cada 

acción está siendo monitoreada la privacidad adquiere un nuevo valor. el nuevo 

sentimiento de sobre-exposición de los usuarios gracias a un mayor conocimiento 

del medio y de algunas prácticas publicitarias hace virar la brújula hacia la obsesión 

por la privacidad. 

•	 Big data y deep profile: más información de los consumidores: este campo abre 

enormes posibilidades para que puedas analizar y conocer las preferencias de tus 

consumidores antes de interactuar con tus campañas de marketing online y en 

redes sociales. las marcas están almacenando los datos de millones de consumi-

dores permitiendo la ampliación de los momentos y enfoques para relacionarse 

con el consumidor. las grandes empresas ya lo están haciendo y también algunos 

emprendedores y pequeños negocios.

•	 Analítica avanzada, generalizada e invisible. con el crecimiento del internet de las 

cosas y de los dispositivos tecnológicos integrados aumentará la creación de gran-

des volúmenes de datos estructurados y no estructurados. como resultado, las 

tecnologías analíticas se integrarán, de manera invisible, en todas las aplicaciones.

tecnologías de ciberseguridad. en un mundo tecnológico donde tanto nuestros datos, 

como datos de empresas, así como los propios gobiernos tienen la información alma-

cenada en dispositivos, la ciberseguridad no será una opción, sino una necesidad para 

todo el mundo.
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1.  Metodología sobre el proceso de selección 
y las entrevistas

el sector cultural tiene abierto, en estos momentos, un campo de infinitas posibilidades. 

de su buena gestión depende que pueda convertirse en un motor de desarrollo de gran 

peso específico para el país. la ii conferencia estatal de la cultura así lo planteó en 

su encuentro anual del que surgió un pacto que recoge algunas de las pautas a seguir 

para conseguirlo. Algunas de las preguntas que han sido utilizadas para elaborar el 

guión al que han respondido los expertos entrevistados para este trabajo, procede de 

las pautas marcadas en esa conferencia. el cuestionario también se nutre de las defi-

niciones que sobre las empresas culturales o empresas creativas se dan en diferentes 

organismos internacionales. Además algunas de las interrogantes planteadas son las 

derivadas de las últimas novedades en torno a temas en continua evolución como son 

la propiedad intelectual, el mecenazgo o las nuevas tecnologías.

el cuestionario completo, se ha presentado para ser cumplimentado a un número 

de expertos seleccionado de antemano. la primera premisa a la hora de elegir a los 

especialistas que participarían en el trabajo era la procedencia. las dos personas que 

hemos realizado el proyecto buscábamos un espectro lo más diverso posible y que 

los expertos seleccionados abarcaran, dentro del ámbito al que se refiere este informe, 

diferentes sectores del mundo de la cultura y la empresa de contenidos culturales, 

lo qué, en nuestra opinión ofrece un completo, múltiple y enriquecedor aporte de 

puntos de vista.

se cumple así el factor heterogéneo pretendido, ya que los participantes en la mues-

tra, provienen de todos los campos. Hay gestores culturales de las administraciones 

públicas y de la privada, responsables de empresas pequeñas, grandes y medianas 

de distinta orientación y calado, directores de Fundaciones, empresarios multimedia, 

profesores de universidad y emprendedores e investigadores de nuevas vías.

la muestra también es representativa de un amplio terreno geográfico. los entrevis-

tados proceden de todos los puntos de españa, tanto del entorno urbano como del 

rural, además de desempeñar su labor en grandes capitales, Madrid o sevilla o perdidos 

en algún pueblo de la serranía de Huelva.

el trabajo de campo nos ha ocupado tres meses entre el primer contacto con los 

posibles entrevistados y los resultados y conclusiones que aparecen en el informe.

Hecha primero la selección, atendiendo a los criterios de conocimiento y curriculum de 

los entrevistados, variedad en sus actividades y amplio espacio geográfico; la segunda 

fase, consistió en contactar con ellos, para después visitarlos en sus lugares de trabajo. 
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la mayoría de las entrevistas se han realizado de forma personal, desplazándonos al 

lugar donde hemos sido citados. en algunos casos se ha utilizado la vídeo conferencia 

(skype) y en una minoría, y por facilitar la labor al entrevistado, se ha recurrido, como 

última instancia, a las respuestas por escrito vía email. con todos los entrevistados se 

ha mantenido contacto antes, durante y después de la entrevista y se han aclarado las 

dudas que han podido surgir a lo largo del proceso, bien por teléfono, bien vía correo 

electrónico. las entrevistas han sido grabadas, previa autorización del interesado.

el cuestionario ha sido el mismo para todos los participantes en la muestra. las pre-

guntas, en algunos casos, llevaban una serie de opciones para marcar como respues-

ta, pero ha quedado siempre abierto a la libre expresión de cualquier sugerencia o 

acotación extra.

el orden en el que aparecen los resultados de los encuentros es aleatorio.

unas ciertas dudas surgieron a la hora de incluir los currículos de los participantes en 

el informe. las opciones eran por una parte unificarlos, y ofrecer el mismo espacio 

para todos y por otra dejar que fuera el experto seleccionado el que valorara la exten-

sión del mismo. también surgió la posibilidad de buscar externamente el currículo o 

solicitarlo a los interesados. en el segundo caso optamos por pedirlo, ya que entendi-

mos que nadie mejor que el propio protagonista para destacar lo que considere más 

importante de su vida profesional. Además, y puesto que el fin último de este trabajo 

no es otro que la orientación a los posibles emprendedores y una de las preguntas del 

cuestionario es qué carrera o formación se considera más adecuada para entrar en el 

mundo empresarial de la cultura, pareció oportuno mostrar los cV tal cual, ya que de 

ellos se desprende mucha información. tampoco los hemos unificado, por las mismas 

razones, dando libertad al entrevistado para que refleje en tiempo y espacio lo que 

considere oportuno, sin intervención por parte de los entrevistadores.

destacar la buena predisposición y la variedad de las opiniones y los puntos de encuen-

tro para celebrar las entrevistas, que han pasado desde la circunspecta y austera 

oficina de un Ministerio, a la charla mantenida a cuarenta grados a la sombra en una 

terraza sevillana regados, entrevistado y entrevistador, por la fina lluvia micronizada 

de unos aspersores.

la tarea principal es identificar oportunidades de negocio y nuevos yacimientos de 

empleo surgidos al amparo de las empresas de contenidos culturales, analizando 

dichas empresas en un momento crucial para todos.
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El objeto de estudio es el mercado cultural y su evolución en los últimos años, nuevas 

tendencias y oportunidades propiciadas por las nuevas tecnologías y los cambios en 

los patrones de consumo de los ciudadanos.

pero también se ha querido buscar la reflexión y abrir un debate sobre los importantes 

y apasionante retos que enfrenta el sector, aportándose, por parte de los expertos, 

nuevas ideas y tendencias que permitan mejorar el sector y visualizarlo lo más clara-

mente posible por parte de futuros emprendedores culturales.

Relación de los expertos entrevistados

•	 Faustino díaz – Fortuny.

•	 robert Muro.

•	 imma turbau.

•	 Ana Velasco.

•	 Álvaro romero Mena.

•	 Jesús cimarro.

•	 Juan Antonio Jara.

•	 pepe Zapata.

•	 carlos cuadros.

•	 rosina gómez Baeza.

Los temas principales planteados a expertos

1. concepto de empresa cultural.

2. las diferencias de la empresa cultural.

3. Fortalezas y debilidades de las empresas culturales.

4. sugerencias para mejorar el sector.

5. Ventajas de las pequeñas empresas.

6. Mecenazgo y crodwfunding.
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7. propiedad intelectual / derechos de autor.

8. empresas culturales en españa: situación. ¿demasiadas? ¿Hay competencia? ¿el 

entorno favorece? ¿es fácil abrir una empresa? ¿intrusismo?

9. el papel del estado en las empresas culturales.

10. creadores vs gestores.

11. el artista y el mercado / comercialización de la cultura.

12. el valor de la cultura / ¿#l objetivo de las empresas culturales debe ser solo eco-

nómico? ¿deben reinvertir en cultura?

13. constituir una empresa cultural. Formación adecuada. incentivos. Ayudas. infor-

mación. consejos.

2. Entrevistas a expertos

2.1. Álvaro Romero Mena

licenciado en Bellas Artes por la universidad de sevilla en 1997, recibió además for-

mación complementaria en el ámbito del diseño, la gestión cultural y la comunicación 

digital. compagina, desde entonces, distintas actividades creativas y empresariales 

con el objetivo de generar productos y servicios en donde la cultura se convierta en 

motor de desarrollo territorial y social.

tras varios años dedicados a abrir nuevos campos de conocimiento y experimentación 

en los campos de la comunicación, la publicidad y la gestión, emprende una intensa 

labor como responsable del Área de gestión cultural, comunicación y diseño en la 

Fundación Antonio gala para Jóvenes creadores en córdoba, desde el año 2002 

hasta el 2007.

Ha iniciado distintos proyectos, entre los que se encuentran la plataforma cultural 

promoción cero o generarte, propuestas de ayuda, fomento e impulso a jóvenes 

creadores.

desde 2006 forma parte de la Asociación de gestores culturales de Andalucía, de 

la que es presidente en la actualidad. es también miembro de la junta directiva de la 

Federación estatal de gestores culturales.
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en 2008 crea Faccendo, estrategias culturales, una consultoría cultural dedicada al 

desarrollo y puesta en valor del territorio a través de la cultura. desde Faccendo 

generan productos y proyectos culturales, aplicándoles marketing especializado y 

comunicación 2.0 y convirtiéndolos en nuevos activos en el territorio, nuevas marcas 

culturales listas para generar rentabilidad y retorno.

por otra parte, diseña y realiza acciones formativas relacionadas con la innovación y la 

creatividad, la comunicación 2.0 y la gestión de empresas culturales. en estos momen-

tos se encuentran en desarrollo del proyecto ecosistemas culturales, un modelo de 

activación territorial basado en el desarrollo socio económico a través de la cultura 

y de la experience Making Agency, una línea de trabajo dedicada al desarrollo de 

experiencias culturales en espacios turísticos y hoteleros.

Ha desarrollado, entre otros proyectos y productos, el cultural clúster development, 

ciclo de formación avanzada en los sectores de la cultura y la comunicación; cursos 

especializados sobre industrias culturales: comercialización de la industria cultural, 

Marketing cultural y social Media Marketing, cultura 2.0., Modelos de creatividad e 

inteligencia emocional, nuevos modelos de negocio en la industria cultural para la 

escuela de economía social, Fundación innoves, diputación de Almería, Fundación 

tres culturas, instituto Andaluz de patrimonio Histórico; el ciclo formativo la sala 

de prensa digital sobre social Media, comunicación 2.0 y emprendimiento para la 

Asociación de la prensa de sevilla (Aps), rtVA y universidades de sevilla y pablo de 

olavide. recientemente se incorpora a los proyectos de apoyo al emprendimiento 

startupWeekend y Alfacamp. también ha desarrollado diferentes trabajos de consul-

toría tanto para entidades públicas como privadas: “elaboración y experimentación 

de productos y herramientas metodológicas para la Formación profesional para el 

empleo en gestión de empresas culturales” (escuela Andaluza de economía social y 

consejería de empleo. Junta de Andalucía, 2010); “Acciones Formativas para la gestión 

de industrias culturales” (escuela Andaluza de economía social, Fundación innoves y 

consejería de cultura. Junta de Andalucía, 2012); o en evaluación de proyectos euro-

peos como el proyecto “cultura, Motor de empleo: experiencias e iniciativas culturales 

europeas” de la Fundación cámara de sevilla.

en la actualidad es profesor en el grado de comunicación Audiovisual en el campus 

universitario eusA universidad de sevilla, impartiendo la asignatura de industrias 

culturales Audiovisuales, profesor de cursos experto en la universidad de córdoba, así 

como profesor en el máster de contenidos digitales y transculturalidad de la univer-

sidad de córdoba. recientemente inicia su colaboración en el Máster de gestión de la 

cultura en la universidad eAn de Bogotá, en la que imparte clases a partir de este año.
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“Me interesa diferenciar el concepto de empresa cultural”, confiesa Álvaro Mena, nada 

más empezar la entrevista, “sobre todo por el formato del tipo de trabajo que hacen. 

la industria cultural se divide en dos, la que se dedica a la gestión y distribución de la 

cultura y la estrategia cultural, y la que se dedica a la creación. son semejantes pero 

tienen cualidades distintas. yo procedo de la primera, y mi definición es que empresa 

cultural es aquella que ofrece un servicio o producto fundamentalmente cultural y 

social y que se encarga de transformar el valor del territorio y sus valores diferencia-

les convirtiéndolos en productos usables, productos de consumo para el público. la 

puesta en valor de un activo y convertirlo en consumible para la sociedad”.

“lo que distingue a las empresas culturales del resto es que el punto de partida de una 

empresa cultural es intangible, a veces implica algo que está latente y es la empresa la 

que lo activa, lo llamo ecosistemas culturales y esa es la diferencia con las convencio-

nales, las culturales enfocan su mirada a la puesta en valor de un intangible y la fina-

lidad es hacerla visible y consumible. un intangible que toca los valores emocionales, 

parte de un intangible que previamente se ha detectado, y con esos ingredientes se 

construye el servicio cultural”.

“la gran fortaleza de la empresa cultural es la propia definición de cultura, que ata-

ñe a todo lo que rodea al ser humano. y al mismo tiempo es la debilidad, porque al 

serlo todo, todo se disgrega, pero para eso existe el profesional, para detectar que 

es lo que se puede extraer, ya que cualquier cosa es susceptible de ser convertido en 

actividad cultural”.

Leyes deficientes

“en estos momentos las leyes que emanan del estado son deficientes, y, sobre todo, 

existen diferentes territorios con diferentes leyes, lo que impide una buena movilidad. 

en Andalucía no existe ley de mecenazgo, en navarra sí y no la hay a nivel estatal, 

tampoco existe una de ley de patrocinio que indique claramente las rebajas fiscales. 

y luego tenemos el gran problema del iVA, el productor está obligado a encarecer su 

producto y no puede así hacerlo competitivo porque tiene que hacer una transacción 

al estado del 21 por ciento. es curioso que países como grecia ronden el 4 o Francia 

o incluso en italia lo tengan menor, no nos demos cuenta en españa que el consumo 

mejoraría si bajara, porque además el usuario no puede desgravar por ello, cosa que 

si puede hacer la empresa. es indudable que el consumo de cultura se vería incremen-

tado sin esa carga económica”.

para Álvaro Mena es muy importante abandonar la continúa queja sobre el mercanti-

lismo que pesa sobre la empresa cultural, “esa idea de que cualquier cosa que se lanza 

al público con un precio está prostituida. Hay que acabar con eso, la cultura como 
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tal debe estar en el mercado y hay que conseguir que esa vertiente socio cultural del 

producto retorne a la sociedad. reciclar el producto y hacerlo más colectivo y en 

cuanto a las empresas lo que tienen que hacer es ofrecer productos que compensen 

la parte mercantil de la cultura, que tiene que tenerla porque es una empresa, pero 

que se compense con la actividad social que desarrolla. el mundo de las empresas 

tiene que ser consciente de que su trabajo entraña un valor añadido y las asociaciones 

luchar porque en determinados territorios, cuyo valor es eminentemente cultural, se 

explote al máximo”.

Todos somos responsables de la crisis

“los responsables de la crisis somos todos”, dice contundente romero Mena, “no en 

su generación pero si en la forma de gestionarla, hay empresas que no han podido 

reciclarse y otras que sí, ha habido que innovar, es difícil dar respuesta a esta situación, 

es culpa de todos, la administración pública no ha sabido reciclarse, ahora parece 

que ha entendido y está yendo a un modelo mixto de financiación, lo que genera un 

nuevo problema, han dicho: como la sociedad tiene herramientas para financiar la 

cultura, vamos a dejar que la cultura se financie por la sociedad, eso entraña un peligro 

y todos somos responsables, ni siquiera la universidad ha entendido el proceso de 

reciclaje, eso es una desventaja frente al mundo anglosajón que ha sabido entender 

la oportunidad de cambio en la crisis. Aquí no ha sido una oportunidad sino una losa, 

todos los países del sur que trabajaban de forma reactiva no han salvado la crisis y los 

anglosajones sí, porque han sabido manejarla. Me sorprendo cuando desde las admi-

nistraciones publicas nos piden que trabajemos con formato empresarial, ahora se dan 

cuenta, están cambiando pero lentamente, yo como presidente de la Asociación de 

gestores culturales conozco de cerca el problema y es cierto hay muchas empresas 

cerradas, ha sido importante la cifra, pero también creo que la gente que ha llegado 

por oportunidad y que no pertenecían a este sector son mayoritariamente los que han 

abandonado. sobre el 2004 al 2008 hemos vivido una burbuja cultural de la que no 

se habla, y en la que cualquiera podía generar un proyecto cultural y el estado se lo 

financiaba sin requisito empresarial ninguno. eso ha cambiado”.

Las empresas pequeñas flexibles y globales

para Álvaro Mena el capital humano es muy importante en una pequeña empresa 

“porque además puede ser flexible y global. Más importante todavía es su capacidad 

de generar equipos productivos de gran calidad, ese es su valor principal, y más 

todavía su conocimiento del territorio, su capacidad de poder visualizar su entorno 

y transformarlo. una gran empresa, planeta por ejemplo, no tiene como objetivo de 

trabajo el territorio, las pequeñas editoriales, no solo cifran en la venta del libro su fin 
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sino que se relacionan con la comunidad que les rodea. el problema es que ese activo 

único y diferencial no sabemos convertirlo en producto de consumo. Hemos vivido el 

modelo francés de financiación por parte del estado y no nos hemos preocupado por 

generar comunidad, ni público ni consumo cultural, sobre todo las pequeñas porque 

a las grandes eso les da igual, y cuando el estado ha dejado de financiar los proyectos 

se enfrentan al problema de los activos y a su supervivencia, ese activo era el terri-

torio y ahora puede ser la oportunidad y hay multitud de agentes que deben usar la 

cultura para mejorar. Hay muchas formas de hacer cultura. Hace tiempo estuve en un 

proyecto y me toco analizar empresas en italia y Francia y fuimos a Arlés y toda la 

ciudad estaba volcada con el festival, todos hasta las carnicería estaba decorada para 

la ocasión vinculada al evento, ahora están de moda los restaurantes con alternativas, 

librerías que son tienda o centro de negocios. esa hibridación cultural debería ser ya 

impartida en las escuelas de empresas, porque una cosa es la trasmisión de la idea 

y otra la implantación de la misma y ahí es donde fallamos, te cuentan la teoría pero 

no como ejecutarla”.

El mecenazgo un complemento

“estoy de acuerdo con que exista una ley de mecenazgo para que el mecenas sepa 

qué es lo que va a desgravar, el mecenas no lo es por amor al arte, la ley de mecenaz-

go tiene que ofrecer contra prestaciones rentables, si no es inviable. una normativa 

nueva que permita dialogo entre lo público y lo privado, porque muchas veces se 

quieren desarrollar actividades privadas y nos se puede porque los espacios están 

cerrados. esa normativa debería permitir que el producto cultural pueda desarrollarse, 

articulando alguna manera de hacerlo, un canon con unas normas y ese canon puede 

ser dinero o puede ser algún compromiso de mejora con el espacio. yo trabajaría en 

esas normativas, dialogo y flexibilizar el uso de espacios públicos. la ley de patrocinio 

no es necesaria, si la hay mejor, pero pueden establecerse acuerdos de ese tipo sin 

necesidad de la misma.

el mecenazgo siempre complementaría si está bien articulado, y el papel de la admi-

nistración pública tiene que ser importante siempre. seamos conscientes de que si 

en sevilla una entrada a la plaza a la maestranza vale 40 euros es porque se financia 

con dinero público, eso no pasa en el mundo anglosajón”.

en cuanto al crowdfunding, añade Mena, sirve para algo importante, la acción social, 

“y lo aclaro, porque hay gente que confunde la acción social con que tu proyecto lo 

pague otro. si genero una obra de teatro, pero a fin de cuentas lo que consigo es que 

me la produzcan, eso a nivel empresarial no me vale, pero un proyecto para plantar 

más arboles en la ciudad me interesa. los proyectos que van a tener dinero son los 

sociales, no los personales, sino es cambiar el collar al perro, antes el estado, ahora 
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la sociedad, a mi me interesa en su aspecto de mejora de la sociedad, pero no como 

sistema de financiar proyectos particulares”.

Propiedad intelectual y nuevas tecnologías difícil solución

no hay mensaje claro para los profesionales en el delicado asunto de la propiedad 

intelectual y las nuevas tecnologías, razona Álvaro Mena, “españa ha sido uno de los 

últimos países en someterse a normativas de protección de la propiedad intelectual 

pero no ha habido capacidad de dialogar sobre cómo debía haber cambiado el modelo. 

empezó a tener repercusión con la música, desde el instante en el que las grandes 

compañías no podían controlar la piratería, su batalla es siempre controlar la difusión 

pero lo único que han hecho es llegar a procesos fiscales o jurídicos para contrarres-

tarla, pero no han querido modificar, no han dialogado para intentar crear un modelo 

de consenso, luego surgen las plataformas que han complicado aún más el problema. 

y eso se ha extendido. está claro que la piratería, si se convierte en un medio de nego-

cio para terceros, es un problema grave, pero el debate sobre el uso privado es otro 

tema, nadie se preocupó de las fotocopias de libros, pero la música y lo audiovisual 

han levantado ampollas. Ahora hay soluciones, pero las grandes empresas que son 

las perjudicadas, han tenido que empezar a crear productos nuevos para volcar ahí el 

original, creando plataformas de distribución de contenidos, eso es un método inicial 

pero la solución real va a ser difícil”.

otro asunto trascendente son los derechos de autor, “se basa en que hay gente que 

tiene unos derechos de propiedad y los quiere preservar, y está bien que así sea, pero 

la tecnología y el usuario van por delante de esa normativa, y los autores ahora, más 

conscientes de que el dinero a ganar no proviene ya, y exclusivamente, del producto 

inicial, sino de todos los que se generen en torno al mismo, que es más rentable, quiere 

vender, por ejemplo un disco como campaña y luego dar conciertos que es con lo que 

realmente se gana dinero, este hecho cambia cada vez más la realidad, resultando que 

al final lo digital es una forma de enganchar, sobre todo en el mundo de la música. 

no sucede igual en el libro, que también está cambiando y estamos olvidando crear 

una visión de futuro, no a largo plazo, que eso es inimaginable, pero si a corto, saber 

que va a pasar en el mundo digital. por ejemplo en Japón o eeuu va a haber una 

revolución inminente y llegarán formas nuevas de usar las tecnologías, sobre todo en 

los aparatos móviles, vamos a tener pequeños elementos muy sencillos de usar o los 

libros con hojas de grafeno que van a sustituir al papel, vamos a usar libros físicos que 

serán ventanas al conocimiento, y eso supondrá un cambio radical, tendrá utilidades 

adicionales, no solo para leer serán libros de conocimiento. todas esto son realidades 

que cambiarán el panorama actual y las grandes querrán hacer negocio y los autores 

pequeños (músicos, escritores) tendrán más relación con el público sin necesidad de 

intermediarios, pero no lo veo negativo, es un proceso. en el siglo pasado la incorpo-
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ración de la radio o la tV supuso un cambio tremendo, pero ahora el reciclaje no va 

a ser tan complicado “.

“el gran negocio de las redes es obtener datos de comportamiento, a cambio nos dan 

un espacio abierto para que podamos difundir lo que hacemos, ellos obtienen más que 

nosotros, pero han favorecido algo muy importante, por ejemplo hacen que el perfil 

del museo reina sofía sea igual tecnológicamente hablando que el de una pequeña 

empresa, eso en el mundo analógico era impensable. Ahora cualquier pequeño museo 

puede ser más atractivo en las redes que un gran emporio cultural. Ayuda a que se 

genere una comunidad más amplia y la contra prestación es la lógica a sus intereses”.

Pequeñas empresas puente con la sociedad

“las pequeñas empresas son esenciales, son el puente entre las grandes y la socie-

dad. las grandes se sirven de las pequeñas para llegar a todos los territorios y las 

pequeñas necesitan a las grandes, se complementan. yo no soy de la corriente que 

afirma que los grandes lobbys son corruptos, mafiosos o tiburones, yo creo que hay 

de todo, son complementarias y desparecerán las que no sepan adaptarse, las endo-

gámicas. remontémonos a la invención de la imprenta, ellos fueron los primeros que 

se preocuparon de los derechos de autor y por eso se inventaron las tipografías, y 

fue un trauma para el mundo del conocimiento, el libro no lo hacía ya un monje, lo 

imprimía en serie una máquina y fue la gran revolución. Vemos el avance implacable 

de las tecnologías como algo terrible y puede que nos suceda lo mismo, lo que sí es 

cierto ahora es la rapidez de los cambios, son vertiginosos en el tiempo, tanto que a 

veces no se puede acceder a ellos”.

Industria cultural e industria creativa

“Hay “, dice Mena, “una cuestión, con la que debemos ser cuidadosos, se trata de la 

polémica sobre si los creadores han sabido adaptarse o no a las nuevas tecnologías y 

es necesario diferenciar entre el creador de contenidos y el creador artístico. un pintor 

cuando crea su pintura, no puede estar supeditado al mercado, o un artista al público, 

quien sí está supeditado es el producto, por eso es preciso diferenciar entre industria 

cultural e industria creativa, la industria cultural crea productos, la creativa crea obras, 

y la obra no puede estar sometida al mercado. entiendo que una obra de teatro es un 

producto porque se comercializa, para mi ese matiz es importante. Muchos artistas 

creen que al hablar de comercialización se habla de su obra, y no es eso, yo hablo de 

eventos, yo hablo de productos culturales. una exposición no es una obra de arte, es 

un conjunto de obras normalmente en venta. una obra de teatro implica un proceso 

de producción, lo mismo que una película. tenemos que diferenciar entre procesos 
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creativos y procesos de gestión de productos que son distintos y ambos tienen que 

reciclarse. ¿Qué necesita un creador? difusión de su obra, que los intermediarios entien-

dan el mundo digital y que no se pongan en manos de gente que mercantilice su obra, 

y en cuanto a las de gestión también está en mantillas, no hemos sabido incorporarnos 

a esos cambios, por falta de formación. no había grados de gestión cultural, existían 

algunos máster, pero muy poco adaptados a la realidad, el marketing que te enseña-

ban lo impartía un profesor que en la vida había puesto un producto en la calle, es el 

problema de la universidad, y la falta formación en los empresarios culturales viene 

de ahí, es lo que falta, tienes que ir dando tumbos buscando”.

para Álvaro romero, no se trata de contestar a la pregunta si hay muchas o pocas 

empresas, “es todo un proceso sistémico, la sociedad va a consumir más cultura si es 

accesible y entonces habrá más demanda, pero sí que noto alguna deficiencia en ciertos 

sectores, y a lo mejor sobra en otros ámbitos. en sevilla, por ejemplo hay mucha oferta 

de artes escénicas, literatura o plástica, pero existen otros campos y están abiertos, los 

videojuegos, el audiovisual. Hay sectores que no tienen implantación y ese es otro de 

los problemas, las empresas no deben montarse pensando en lo que le gusta al que 

la abre sino atendiendo a las demandas de la sociedad. y también considero que aquí 

la administración tiene un papel, involucrarse, articular el sector, cuando hay muchos 

eventos que se repiten, enviarlo a otros lugares. Madrid o Barcelona son imprescindi-

bles, inevitable, pero habría que buscar la forma de focalizarlo encontrando vías para 

llevarlo a cualquier punto. Hace falta planificación y eso depende además de lo que 

se llama la sociedad civil, no la administración como ente abstracto, lo público es el 

colectivo, aquí en españa eso no se tiene claro, en sudamérica sí, no existe en nuestro 

país una herramienta pública o una estrategia de unificación, de planificación y eso 

es un problema serio”.

Cultura ocio y entretenimiento

“la baza principal del empresario que quiere vivir de la cultura es, que la sociedad a 

pesar de todo, sigue demandándola”, asegura Mena “aunque estamos acostumbrados 

a no pagar por consumirla. siempre ha habido prestación, la cultura se ha pagado 

siempre, pero en los últimos años ha sido gratuita y eso es un factor negativo, hay 

que encontrar un justiprecio, no se trata de crear superávit, pero hay que pagar los 

que cuesta. un factor interesante es, además que la ciudadanía es cada vez más activa 

como colectividad, y el territorio cada vez más usable, ecosistemas culturales como 

los llamamos ahora. este concepto es cada vez más potente, al mismo tiempo que la 

ciudadanía es más consciente de que hay itinerarios. y yo nombraría algo más, el con-

cepto de que existe una especie de tridente ocio cultura entretenimiento indiscutible. 

para shakespeare era normal, yo dudo que la trascendencia que entraña Macbeth se 

apreciara entonces, la gente iba a muchas cosas además de ver teatro y si lo pensamos 
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el comportamiento era muy irrespetuoso. el público cuando iba al teatro en roma, no 

iba a pasar un rato de excelencia conceptual, iba a pasar un buen rato. esa visión, ese 

concepto de lo lúdico, del entretenimiento, se perdió con el romanticismo. la tesis 

de que la cultura es muy sublime hecha por gente que tiene un toque divino, viene 

de entonces. lope de Vega hacía obras para divertir, todo eso que ahora nos parece 

maravilloso y cultura excelsa, era puro entretenimiento, y el cine es el mayor ejemplo, 

John Ford no creo que estuviera pensado en el mensaje conceptual de su obra, y nadie 

duda de su excelencia. tenemos que recuperar ese valor y deberíamos integrarlo 

como factor para acercar la cultura a la sociedad. el mundo de los videojuegos está 

ayudando a que se pueda introducir el tema de la cultura de forma ociosa. en clase, 

a un chico de instituto le pides la lista de los godos o una fecha y se vuelve loco, pero 

le mencionas la serie isabel y se la conoce de pe a pa. eso es historia, edulcorada tal 

vez, pero tampoco los historiadores son respetuosos al cien por cien con la verdad. 

lo interesante es que a través de una herramienta no académica se aprenda la historia 

del país, y eso es una gran oportunidad, esa es la ventaja de lo que llamo territorio, 

que lo colectivo y lo lúdico puedan formar parte de lo cultural.

Excelencia y reciclaje, grandes retos

“Montar una empresa en nuestro país tiene más problemas por la falta de apoyo público 

que por cualquier otra cuestión”, sigue diciendo Mena, “el papeleo no, eso que se dice 

siempre es un tópico. el problema fundamental, que ya empieza a solucionarse por 

cierto, es cómo lo público puede crear herramientas para que tu producto se visibilice, 

para que una vez constituida la empresa puedas acceder a participar en ferias o a 

tener facilidades en la comercialización exterior, o tener ayuda para realizar cursos de 

gestión, pero en estos momentos no hay grandes obstáculos y existe mucha forma-

ción que te facilita el prototipado de tu producto. lo que no estamos preparados es 

para la excelencia y el reciclaje, cuando competimos en producto, en cultura creativa 

podemos competir, pero el producto cultural al que me refería antes es todavía una 

utopía, porque no sabemos aún convertir el activo cultural en producto cultural. en eso 

el mundo anglosajón nos da la vuelta. ellos funcionan perfectamente y aquí, tenemos 

catedrales magnificas o yacimientos increíbles y nos creemos que por tenerlo ahí ya 

debe funcionar solo”.

¿intrusismo en el sector?: “me parece un asunto delicado, el intrusismo en medicina, 

pero esto es un campo muy amplio, ¿porqué un economista no puede montar una 

empresa de gestión cultural? yo, sin ir más lejos, me dedico a temas casi tangenciales 

de la cultura, hay transversalidad, hibrización, hay un hueco inmenso, pero hay que 

trabajarlo, todo el mundo no puede hacer teatro, la gente de este mundo es muy peji-

guera, yo abogo porque cualquier empresa tenga un gestor cultural, bancos, hoteles”.
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nuestro entrevistado ve demasiadas expectativas entre los empresarios del sector, 

demasiada creencia en la vuelta atrás, a las condiciones de hace unos años, y eso no 

va a suceder, porque aunque se acaba la crisis, si sirve para algo, es para cambiar, para 

bien o para mal. cosas buenas que antes había no se repetirán, pero se abren nuevos 

caminos, vamos a diversificar. los que no han sabido adaptarse y siguen creyendo 

que la cultura debe ser pura y dura están en franco peligro de desaparición”.

Diferencias no tutelaje

sin embargo cree en la importancia del estado en la promoción de las empresas cul-

turales, “el mismo tratamiento que para otros sectores no debe ser, exijo diferencia, 

pero no tutelaje. diferencia en el sentido que me permita margen de maniobra dentro 

de la normativa legal, que haya programas de renovación y reciclaje, que mi empresa 

tenga facilidades para ir a ferias por ejemplo, ayudas, como sucede con los planes 

de renovación tecnológica. lo que sí quiero es que el estado se encargue de que los 

profesionales tengan mejores estructuras y me permitan acceder a ellas pero nada 

de seguir diciendo yo quiero montar una obra y quiero financiación del estado. eso 

se ha hecho y ahora no es el momento, hay que hacer que la infraestructura funcione, 

que funcione el producto, ya me encargaré yo de que mi producto sea bueno, porque 

la igualdad es una clara forma de segregación económica. en ese aspecto sugiero 

favorecer al espectador de menor poder económico, lo mismo que en un autobús 

si soy jubilado pago menos, pues lo mismo en cultura, querer igualar, no porque la 

igualdad no es justa”.

“una cosa es gestionar un producto y otra crearlo, no creo que el autor deba gestionar 

su propia obra porque él piensa que es magnífica. entiendo que una cosa es la crea-

ción y otra la gestión, no le puedo exigir a un creador que entienda de estructuras de 

marketing, y veo bien que una persona que termina económicas se ponga a dirigir una 

empresa cultural, los productos deben estar gestionados por gestores, pero si estás 

involucrado en la creación no puedes gestionarla”.

Reinvertir para mejorar

Mena es contundente con la siguiente cuestión planteada en la entrevista,”el objetivo 

de una empresa es económico, una empresa tiene que sobrevivir, porque existe una 

buena cuenta de resultados. no es el único objetivo, pero es el principal, si ese no 

funciona se acaba todo y no tienes un activo cultural. Quieres vivir de tu trabajo de 

forma digna y no sobrevivir, lo que degenera en una mala competencia de tiburoneo, 

su objetivo fundamental es mantenerse en el mercado de forma saludable, pero no 

conozco a nadie de este mundo que lleve una vida de lujos, casi todo lo que se gana se 
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revierte en cultura, el concepto vocacional sigue persistiendo”. es por eso que la idea 

planteada durante el ii encuentro por la cultura, celebrado en pamplona de reinvertir 

parte de las ganancias en nuevos proyectos, le parece natural, “tienen que reinvertir, 

habitualmente esos beneficios que se obtienen una vez que has pagado todo, lo que 

queda, ese superávit lo inviertes siempre en más personal o en abarcar más proyectos 

o en investigar o en re posicionarte en el mercado. tienes libertad para hacer otra 

cosa, pero en este sector se funciona mucho así”.

en cuanto al dato que arroja la última cuenta satélite donde se recoge que en españa 

el 3, 5 por ciento del piB lo aporta el sector cultural Mena dice, “una cosa es el dato 

final y otra que la leamos de forma correcta. está claro que sin el sector audiovisual y 

el editorial esa cifra no se alcanzaría. existe un tejido empresarial muy fuerte pero no 

que produzca tanto para intervenir así en el piB. eso puede ser a causa de las películas 

de torrente, o de lo que vende planeta, sus cifras repercuten en todos, “la isla míni-

ma”, por ejemplo, ha movido mucho dinero en sevilla, pero la pequeña industria no 

se siente identificada, en cambio la actividad cultural en españa es muy alta, eso es lo 

que solemos llamar retorno. cuando Hacienda recauda el 3, 5, no va a la cultura, va al 

plan renove, a al metro de Bilbao, no hay retorno de la cultura a la cultura, no, va a la 

caja común y eso no es bueno y la cultura se ha visto perjudicada por eso. en general 

no retorna, insisto, otro ejemplo: en Málaga hay seis museos, y la gran cantidad de 

dinero que mueven no repercute en la ciudad y debería hacerlo. porque el impacto de 

la cultura no es solamente económico, es social, es de identidad, el problema es que no 

se sensibiliza a la gente, cuando a Málaga llegan turistas, no va a visitar restaurantes, 

van por su atractivo cultural y de paso se gastan el dinero en comer, dormir, pero nada 

de eso repercute después en la mejora de la vida cultural de la ciudad”.

Recomendaciones

y entrando en las recomendaciones prácticas para aquel que quiera arriesgarse a 

montar una empresa cultural Mena duda sobre cuál es la mejor titulación “en principio 

da igual si ha estudiado una carrera técnica o humanística, pero sí creo que debe ser 

un colectivo el que monte la empresa, una sola persona es una locura, no se pueden 

controlar todos los aspectos del negocio, no recomiendo a nadie que monte una 

empresa unipersonal, como autónomo es imposible, hay que crear equipo y rodearte 

de la gente adecuada según el sector al que vas a dirigirte, lo esencial es rodearte de 

un equipo que se genere en torno a una idea motora. y luego acudir a un centro que 

te permita diseñar el producto y también es necesario tener muy claro el mercado”. 

Mena apunta a las escuelas de negocios, las cámaras de comercio, la eoi, escuelas de 

formación profesional, incluso centros asociativos que te permiten formación técnica”. 

insiste “el primer paso el equipo, luego el producto y en ese proceso no hay que ser 

impermeable, y cuando has hecho el prototipo y solo al final, es cuando das el salto y 
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creas la entidad mercantil, es de vital importancia que exista una figura entre tú como 

productor y la sociedad. ser autónomo es un problema, y es que estás descubierto 

frente al cliente, la empresa es el envoltorio que te protege a nivel fiscal y económico, 

si eres autónomo la fiscalidad es sangrante, hay que buscar la fórmula que te permita 

mejorar, cuando tu vas a negociar un producto y eres empresa tienes más apoyo, el 

nivel de dialogo cambia y hay un respaldo, ayudas empresariales, las únicas ayudas 

en Andalucía son a las cooperativas”.

Mena no es pesimista cree que la mejor recomendación a un principiante es “que tenga 

claro el producto, y luego que se lance a la aventura. una idea innovadora no lo es hasta 

que no se plasma. es más fácil de lo que parece, no se necesita tanto dinero y una vez 

que te has puesto en marcha hay que ir a foros y trabajar y esforzarse. no me gusta 

el modelo asociativo, fundar una asociación, eso es una cosa y una empresa es otra, 

hay intromisión en eso y falta de respeto también. Hay muchos ayuntamientos que en 

lugar de contratar una empresa contratan a una asociación para ejecutar un trabajo 

que debe ser profesional, porque los objetivos son distintos, una asociación trabaja 

por amor al arte y hay menos profesionalidad y eso perjudica a la industria cultural, la 

asociación cobra menos, hay gente, incluso que trabaja gratis, y quien cobra no retor-

na, ese sería el verdadero intrusismo y además una falta de responsabilidad social”.

2.2. Ana Velasco

directora programa Alta dirección pública en gestión cultural goBernA. América.

directora cursos para emprendedores de empresas de industrias culturales y creativas 

en Fundación incyde desde 2010.

coordinadora académica y tutora de proyectos del MBA de instituciones y entida-

des culturales de santillana Formación y universidad complutense de Madrid desde 

septiembre de 2006.

directora del programa de Alta dirección pública en gestión cultural de goBernA. 

América latina. escuela de política y Alto gobierno desde mayo de 2012.

secretaria general de la Asociación española de gestores de patrimonio cultural 

(Aegpc).

desde septiembre de 2013, presidenta de la Federación estatal de Asociaciones de 

gestores culturales (FeAgc).
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de 1998 a septiembre de 2012, secretaria general de la Federación estatal de Asocia-

ciones de gestores culturales (FeAgc).

coordinadora de los exámenes presenciales de la sede de Madrid de la uoc (univer-

sidad oberta de catalunya) desde diciembre de 2004 hasta diciembre 2010.

Vocal de la Asociación española de Museólogos (AeM) y miembro del comité de 

dirección de revista de Museología (rdM).

especialidades: consultoría cultural. captación de recursos económicos, patrocinio y 

mecenazgo. relaciones institucionales, comunicación cultural.

Experiencia

directora del programa de Alta dirección pública en gestión cultural goBernA. 

América latina. escuela de política y Alto gobierno mayo de 2012 – actualidad (3 años 

1 mes).

directora cursos para emprendedores de empresas de industrias culturales y creativas 

Fundación incyde septiembre de 2010 – actualidad (4 años 9 meses).

programa de la Fundación incyde con la financiación y colaboración del Ministerio de 

cultura y el Fondo social europea.

tutora de proyectos MBA instituciones y entidades cultural. grupo santillana 2006 – 

actualidad (9 años).coordinación y asesoramiento de proyectos culturales.

directora general. trAMA. gestión cultural s.l. enero de 1998 – actualidad (17 años 

5 meses).

consultoría cultural. diseño y gestión de proyectos culturales. captación de recursos 

económicos para proyectos culturales propios o ajenos. comunicación cultural. pla-

nes de Formación. Asistencia técnica para gestión integral de proyectos culturales.

coordinadora de exámenes de la sede de Madrid uoc 2004 – diciembre de 2010 (6 

años).gestión de exámenes presenciales de la uoc en la sede de Madrid, gestionando 

espacios, organización de exámenes, incidencias y un equipo humano de 24 personas.

gerente. Asociación española de gestores de patrimonio cultural mayo de 2006 – 

junio de 2008 (2 años 2 meses). relaciones institucionales. relaciones con socios.
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gestión de la red iberoamericana de patrimonio cultural. gestión del programa for-

mativo de las becas de excelencia de patrimonio realizado en colaboración con la 

Fundación carolina. diseño y gestión de programas formativos de reciclaje de profe-

sionales. coordinación de publicaciones virtuales e impresas. organización de semi-

narios, congresos, eventos.

Ana Velasco define una empresa cultural como aquella que tiene por objeto principal 

la producción o la reproducción, la promoción, la difusión y/o la comercialización de 

bienes, servicios y actividades de contenido cultural, artístico o patrimonial.

la diferencia con otra empresa de servicios radica, en su opinión “en el hecho de que 

poseen un bajo nivel de capacidad de gestión, dado que los empresarios culturales 

suelen ser artistas y necesitan desarrollar una combinación entre habilidades creativas 

y de negocios. los puntos fuertes serían el conocimiento del sector la alta cualificación 

y profesionalidad, su creatividad y capacidad de innovación y la capacidad también 

de adaptación y maniobra ante entornos cambiantes e improvisación”.

en cuanto a las debilidades, Velasco, las cifra “en los escasos conocimientos empre-

sariales, en la dependencia de gran parte del sector de la Administración pública, 

aunque considero que ese es un factor que está cambiando, y en la escasa capacidad 

de endeudamiento y financiación”.

Ana Velasco propone, para mejorar el sector “un aumento de los presupuestos de 

cultura que garanticen unos servicios culturales básicos de calidad y la bajada del iVA 

y mejora de la fiscalidad”.

Actualización de la ley de patrimonio cultural

confía también en que la aprobación de ley de Mecenazgo y de incentivos fiscales 

derive en una mejora de la capacidad de gestión del sector, aunque no cree que sea 

la salvación, “ni debe el mecenazgo convertirse en sustituto de las ayudas estatales”. 

por lo que se refiere al crowdfunding opina que “es una forma adecuada e interesante 

de implicar a la sociedad civil y a las empresas en la cultura y que participen activa-

mente”, aunque no piensa que todo pueda ser financiable a través de crowdfunding, 

pero sí que es “una importante contribución a la financiación y a la participación en 

procesos culturales de forma interesante, por la implicación social que supone”. estas 

medidas habrían de complementarse, según razona Velasco, “con la actualización de 

la ley de patrimonio cultural y la aplicación del código de Buenas prácticas para las 

contrataciones”. Al mismo tiempo es para ella prioritaria la “exigencia de profesiona-

les del sector en los concursos, oposiciones y adjudicaciones de subvenciones para 

proyectos culturales”.
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considera también necesarios los incentivos a la creación y al emprendimiento, además 

de la “transparencia y coordinación entre las diferentes administraciones públicas, 

incentivar la creación de consejos de las Artes y de la cultura formados por profe-

sionales y agentes del sector con capacidad de decisión en algunas materias y de 

impulso en procesos de planificación estratégica” y ve muy interesante “la posibilidad 

de identificar y clasificar correctamente a las empresas que trabajan en el ámbito de 

la cultura (cnA, con, epígrafes del iAe) al mismo tiempo que una regulación laboral 

adecuada y específica para las características del sector”.

Implicación de las empresas en su propio desarrollo

Hasta ahí lo que se refiere a la actuación por parte de las administraciones, pero tam-

bién considera “necesario implicar a las propias empresas mediante la creación de 

programas de desarrollo, creación de programas de desarrollo social y económico a 

través de proyectos culturales. Alianzas estratégicas para el desarrollo de proyectos. 

Mejora de los procesos de evaluación a nivel sectorial o asociativo. generación de 

espacios de debate con propuestas concretas de mejora continua y buenas prácticas”.

en definitiva la necesidad de que existan redes y estructuras interrelacionadas y la 

creación de espacios de participación “en los que estén presentes todos los ámbitos: 

público, privado, tercer y cuarto sector lo que resume en una apuesta por la unión real 

del sector para afrontar los nuevos retos y oportunidades”.

para Velasco el cierre de empresas culturales, durante el pasado año se debe “a la 

crisis económica que ha generado una considerable bajada del consumo medio del 

ciudadano en cultura. eso, asociado a la reducción de las ayudas públicas, ha abocado 

a muchos empresarios a tener que cerrar su negocio”. el capital humano, el espíritu 

competitivo y la adaptación a un entorno en continuo cambio ha salvado al resto”. “en 

ese entorno cambiante que necesita adaptación permanente”, añade, “las pequeñas 

empresas, que son inmensa mayoría en el sector se amoldan fácilmente y necesitan 

menos recursos económicos al tener gastos moderados, pudiendo establecer alianzas 

y colaboraciones entre ellas, lo que hace posible un alto grado de eficiencia para la 

consecución de los objetivos”.

respecto a si debe ser el estado quien financie aquellas actividades culturales más 

minoritarias o experimentales afirma que sí, “pero siempre que se cumplan unos requi-

sitos de calidad”.
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Garantizar derechos de autor y facilitar el acceso a la cultura

otro de los grandes problemas a los que se enfrenta el sector ha sido, no cabe duda, la 

aparición de nuevas herramientas digitales, cuya aplicación ha cambiado el concepto 

de propiedad intelectual. Ana Velasco cree que no han sabido adaptarse a esa realidad, 

“se debería conseguir aunar la defensa de los derechos de autor con la necesidad de 

facilitar y garantizar el acceso a la cultura en un entorno cada vez más digital. estas 

nuevas herramientas tecnológicas tienen una función que desempeñar en este aspec-

to y contribuir al respeto de los derechos de autor y de propiedad intelectual, pero 

tienen que ser herramientas de reconocimiento e identificación, no solo de control 

y penalización o castigo. Además deberían ser mecanismo de apoyo a la creación”.

El impacto de la cultura: no solo cifras

no existen pocas o muchas empresas culturales en opinión de Ana Velasco, “en este 

tema no se debería valorar con criterios de cantidad, sino de calidad”. piensa que hay 

espacio para todas las que trabajen de forma seria y con esos criterios de calidad, “la 

cultura genera empleo, crecimiento social y desarrollo sostenible y eso debería tenerse 

en cuenta. las dificultades a las que se enfrentan las empresas culturales son muy simi-

lares a las de otros sectores, quizás agudizadas al no tener epígrafes adecuados en el 

iAe y al no existir referencias en el cnA para algunas actividades, a lo que habría que 

añadir también la falta de regulación laboral adecuada a las características del sector. 

otro inconveniente sería la alta y poco adecuada fiscalidad que tienen las empresas”.

Ana considera que el impacto económico de la cultura debería medirse no solo en 

cifras “sino teniendo en cuenta los intangibles asociados indudablemente al sector, 

tendrían que ser los profesionales del sector los que lo elaboraran con indicadores 

económicos no solo cuantitativos sino cualitativos, midiendo el impacto directo, el 

indirecto y el inducido”.

por lo que se refiere a la comercialización del Arte, Ana afirma que “la cultura es crea-

tiva y debe llegar al mayor número posible de gente, adaptando los procesos a las 

diferentes situaciones y realidades lo que lleva que en algunas ocasiones se integre 

en procesos industriales aunque no siempre es así”.

Las empresas culturales algo más que economía

en cuanto al objetivo final de las empresas culturales está convencida de que no 

es única y exclusivamente el económico, ya que se valora en gran medida entre los 

profesionales del sector, la rentabilidad social. también coincide con las conclusiones 
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elaboradas en el pacto de la cultura 2015, en la idea de que las empresas culturales 

deben reinvertir parte de sus beneficios, considera que es necesario, y que así se con-

tribuye a la mejora de la calidad de vida y al desarrollo sostenible. en ese sentido, y 

dada la importancia del sector cultural en españa, insiste en el hecho de que todas las 

empresas grandes y pequeñas contribuyen al piB, una cifra que en estos momento se 

sitúa en torno al 4%, la cultura, añade, “genera recursos económicos muy importantes, 

pero los datos que se manejan no son reales del todo porque muchas empresas no 

están identificadas como empresas culturales por no existir el cnA adecuado”.

Recomendaciones

esta gestora, que se mueve desde hace años en el mundo de la cultura, cree que si 

un estudiante quiere constituir una empresa dentro del sector, “tiene que tener una 

formación tanto humanística como técnica, debe conocer el mundo de la cultura, pero 

tiene también que saber manejar las suficientes herramientas empresariales para que 

la empresa sea exitosa. los grados existentes en la actualidad sobre gestión cultural 

serían la formación más adecuada, primero una licenciatura y luego un máster. en cuan-

to a la información, las asociaciones de gestores culturales serían las más adecuadas 

para un correcto asesoramiento. tema aparte son los incentivos, no hay muchos” dice, 

“la dirección general de industria y de la pyMe ofrece información totalmente gratuita 

de las ayudas e incentivos convocados por las Administraciones central, autonómica 

y local y por los organismos públicos”.

Hay pocas ayudas empresariales al parecer de Velasco, pero cita algunas como las de 

incentivos de las comunidades autónomas “que suelen ser para creación de nuevas 

empresas, que generen empleo o que tengan un claro carácter innovador. las otorga-

das al crecimiento y consolidación de las empresas existentes o proyectos promovidos 

por empresas establecidas en la ccAA convocante que realicen una nueva inversión 

y creen empleo o estén vinculados a la innovación. y las de creación de empresas y 

crecimiento empresarial para proyectos altamente generadores de empleo”.

por último recomienda recurrir a las cámaras de comercio que ofrecen servicios de 

asesoramiento gratuitos.
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2.3. Carlos Cuadros Soto

es en la actualidad el director general de la FundAción centro culturAl inter-

nAcionAl oscAr nieMeyer principAdo de AsturiAs. Avilés. Fundación que 

gestiona el centro cultural oscar niemeyer, cuyo patronato está conformado por el 

gobierno del principado de Asturias, Ayuntamiento de Avilés, Autoridad portuaria de 

Avilés y varios patronos privados.

gestión y responsable de programación artística (exposiciones, artes escénicas, música 

y audiovisuales).

elaboración de estados financieros y presupuestos, responsable de reporting financiero 

y contable, legal, fiscal, y de procedimientos. interlocución de las auditorías internas, 

externas y de gestión.

redacción, coordinación y gestión de contratos según procedimientos de las Admi-

nistraciones públicas.

obtención de recursos y patrocinios.

dirección de equipos, recursos humanos y materiales propios y con empresas con-

cesionarias.

Consultor SãoPaulo, Brasil

Principales logros:

•	 implementación de una empresa de producción audiovisual española en Brasil.

•	 organizador del primer estreno de una coproducción hispano-brasileña en la cine-

mateca de Brasil.

•	 realización de cursos y seminarios dirigidos a gestores culturales.

Funciones:

•	 consultor independiente para empresas del sector cultural y audiovisual, comuni-

cación y organismos públicos desde são paulo en materias de internacionalización 

empresarial y comunicación.
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instituto de Cinematografía y de las Artes Audiovisuales. Ministerio de Cultura

director general

Principales logros:

•	 Modificación de los criterios de inspección para acabar con el fraude de taquilla.

•	 implementación de 19 convocatorias de ayudas al sector cinematográfico en el año 

2011.

•	 creación de una comisión de expertos para el fomento de la versión original.

•	 impulsor de la normalización jurídica para la promoción de las películas producidas 

por las televisiones a través del 3% de inversión obligatoria.

Funciones:

•	 organismo oficial responsable de la política audiovisual y cinematográfica de españa.

•	 170 funcionarios a cargo del organismo, con un presupuesto anual de 106 M de €.

•	 representante de españa en la conferencia de Autoridades Audiovisuales y cine-

matográficas de iberoamérica (cAAci).

•	 presidente de Audiovisual sociedad de garantía recíproca y presidente de la Fun-

dación Media desk españa.

•	 Miembro del consejo de Administración del Festival de cine de san sebastián.

Academia de las Artes y las Ciencias Cinematográficas

director general

Principales logros:

•	 duplicación del presupuesto de ingresos de la Academia en apenas 18 meses.

•	 implementación en la primera academia de cine del mundo de sistemas de control 

de calidad iso.

•	 puesta en marcha de las votaciones on-line certificadas para los premios goya.

•	 productor ejecutivo de la gala de los premios goya con mayor share hasta la fecha 

(2010).

•	 implementación de los sistemas de videoclub on line para combatir la piratería de 

copias en dvd.
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Funciones:

•	 dirección estratégica y de comunicación.

•	 obtención de recursos.

•	 elaboración de estados financieros y presupuestos, responsable de reporting finan-

ciero y contable, legal, fiscal, y de procedimientos. interlocución de las auditorías 

internas, externas y de gestión.

•	 negociación, coordinación y gestión de contratos (coproducción, producción, tele-

visiones, etcétera).

•	 dirección de equipos, recursos humanos y materiales.

•	 producción ejecutiva de los premios goya 2009 y 2010.

Fundación AiSGE

gerente

Principales logros:

•	 creación de la revista Actúa.

•	 creación del departamento de comunicación de la Fundación Aisge.

•	 implementación de un sistema de gestión económica para la Fundación.

Funciones:

•	 creación y dirección de proyectos propios. evaluación para la subvención de pro-

yectos externos.

•	 relaciones institucionales.

•	 obtención de recursos. control presupuestario.

•	 dirección de recursos Humanos.

•	 dirección de los departamentos Asistencial, promocional y de comunicación.

•	 productor delegado de producciones audiovisuales. negociación, coordinación y 

gestión de contratos.
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Escena Turística, S.L. / ESCÉNATE S.L.

socio fundador

Principales logros:

•	 primera empresa especializada en la creación de visitas teatralizadas en españa.

•	 productor de espectáculos de teatro en eventos singulares, como la inauguración de 

la ampliación del Museo del prado (con record de más de 25.000 visitantes diarios), 

centenario de la Biblioteca nacional, centenario de la Muralla de lugo y más de una 

docena de ciudades patrimoniales.

•	 creación del Museo del Vino de la ribeira sacra en Monforte de lemos.

Funciones:

•	 creación, dirección y producción ejecutiva de acciones y eventos culturales rela-

cionados con el patrimonio artístico, el sector audiovisual, las artes escénicas y la 

música.

•	 elaboración y seguimiento de los planes de negocio.

•	 desarrollo, seguimiento, control presupuestario y gestión económica de proyectos.

•	 dirección económica y financiera y dirección de personal.

•	 negociación, coordinación y gestión de contratos.

Fundación AUToR / iBERAUToR / Grupo SGAE

Jefe del Área de Artes escénicas y Audiovisuales

Principales logros:

•	 creación y producción ejecutiva de los premios Max de las Artes escénicas (1998-

2004) con una media del 75% de autofinanciación anual.

•	 interlocutor con el sundance institute para la realización de sus actividades en 

españa.

•	 coordinador del área escénica para las actividades del centenario de la indepen-

dencia de cuba.

•	 productor delegado del documental de Fernando trueba “el milagro de candeal” 

premio goya al Mejor documental 2004.
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Funciones:

•	 desarrollo, dirección y producción ejecutiva de proyectos audiovisuales y escénicos 

en españa y otros países.

•	 evaluación de proyectos culturales externos para su subvención.

•	 obtención de recursos y gestión de subvenciones. control y seguimiento presu-

puestario de proyectos.

•	 negociación, coordinación y gestión de contratos (coproducción, producción, tele-

visiones, etc.).

•	 producción delegada de coproducciones audiovisuales tanto nacionales como inter-

nacionales.

Fundación instituto internacional de Teatro del Mediterráneo

coordinador general

•	 coordinación red de sedes en 20 países.

•	 desarrollo y producción de eventos culturales. control y seguimiento presupuestario 

de proyectos.

•	 desarrollo de la estrategia de la Fundación.

•	 coordinación del departamento de comunicación. portavoz en ruedas de prensa, 

mesas redondas y conferencias.

•	 obtención de recursos y gestión de subvenciones.

•	 relaciones institucionales.

Diario la información de Madrid

redactor área de cultura. crítico de teatro

2010-Actualidad Universidad Nacional de Educación a Distancia

grado en Antropología social y cultural

2001-2002 instituto de Empresa Máster Dirección de Empresas Audiovisuales

1989-1994 Universidad Complutense de Madrid

licenciado en ciencias de la información (periodismo)
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1989-1992 Real Escuela Superior de Arte Dramático Licenciado en Interpretación 

Escénica.

•	 profesor en Máster de gestión cultural de santillana Formación – universidad com-

plutense desde 2007.

•	 profesor en Máster de industrias culturales de universidad europea de Madrid y la 

Fábrica (2009 y 2010).

•	 preMio “Miguel picAZo” por la Muestra de cine español inédito de Jaén 2011.

•	 colaborador en medios de comunicación (sección de cultura) con más de 1.000 

artículos desde 1992.

•	 nombrado socio de Honor del círculo de Bellas Artes.

•	 creador y director del Festival internacional de teatro de cazorla en 1996.

carlos cuadros confiesa encontrarse más cómodo con la respuesta que define las 

empresas culturales como las incluidas en aquellos sectores de actividad organizada 

que tienen como objeto principal la producción o la reproducción, la promoción, la 

difusión y /o la comercialización de bienes, servicios y actividades de contenido cul-

tural, artístico y patrimonial.

la característica más destacable sería el hecho de que son más intensivas en mano 

de obra que en capital y que, en general, emplean a trabajadores creativos. según 

su valoración, “uno de los aspectos más interesantes de las empresas culturales en 

españa es que se trata de empresas de alto valor añadido y su hecho diferenciador 

con respecto a otros países. esa alta diferenciación nos hace competitivos, quizás no 

desde el punto de vista meramente económico o de gestión, pero si en lo que se refiere 

a la generación de productos. ¿Qué quiero llegar a decir? que españa o lo español 

son cosas fácilmente identificables y eso nos posiciona a nivel internacional de una 

forma competitiva. las debilidades las tenemos en el escaso nivel de cualificación 

para la gestión en términos generales. las empresas también suelen tener una baja 

capitalización, el sector tiene una amplia dependencia normativa y financiera de las 

administraciones públicas, esas son las mayores debilidades”.

La cultura no puede depender solo del mercado

“A nivel normativo es un sector muy reglamentado, hay que ser conscientes de que se 

necesita un alto grado de protección, creo por tanto, que las tendencias neo liberales 

no son precisamente las que más ayudan al impulso y desarrollo del sector. dejarlo al 

albur del mercado lo debilita de forma profunda”.
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“en cuanto a nivel privado creo que una de las prioridades es hacer compatible la 

necesidad de la promoción de las administraciones públicas, fundamentalmente para 

poner a disposición de todos los ciudadanos los bienes y patrimonios culturales, a la 

vez las empresas tienen que ir aumentando paulatinamente su nivel de cualificación, 

de profesionalización.

y a nivel asociativo los problemas son muy individualizados y muy sectoriales, es decir, 

unir dentro del sector de las empresas culturales a subsectores que tienen en común 

trabajar con el patrimonio, o con aspectos creativos vinculados a la propiedad inte-

lectual, pero luego al entrar al detalle las hace muy diferentes. el sector audiovisual, 

por ejemplo, poco tiene que ver en cuanto a su cadena de valor y por lo tanto a sus 

vías de explotación y comercialización y producción con otro sector como pueda ser 

el de las artes plásticas, ambos son sectores vinculados a la propiedad intelectual y a 

la creatividad pero su cadena de valor los hace singulares.

encontrar aspectos que pudieran reunir distintos sectores me parece tarea difícil, 

aunque está bien impulsar tareas asociativas y sectoriales. Aquí una de las cuestiones 

más interesantes sería impulsar lo más posible la internacionalización, es una de las 

asignaturas pendientes de este sector en nuestro país”.

Adaptación y flexibilidad: las claves

respecto al cierre de empresas revelado por los últimos datos, “sin desmerecer el 

hecho de que siempre es necesaria la adaptación el entorno que se ha generado con 

las medidas políticas y la fortísima crisis de consumo, era muy difícil mantenerse. la 

rigidez de las empresas culturales existe, pero el entorno político normativo presu-

puestario de las administraciones públicas ha sido determinante. considerar que el 

sector cultural se tiene que mantener por sus propios medios nos puede abocar al 

descuido del patrimonio y la dificultad para poner en marcha propuestas más inno-

vadoras, de riesgo o de crecimiento desde el punto de vista creativo. en este sentido 

ha sido determinante la crisis de consumo, y las políticas que se han llevado a cabo”.

“respecto a las ventajas de las pequeñas empresas, yo creo que está en la posibilidad 

de adaptación y flexibilidad ante los retos y deben aprovechar esa ventaja competitiva. 

Ahondando en su papel, tengo que decir que su situación es difícil y si no se cuenta 

con la tutela del estado van a estar en muchos casos abocadas al amateurismo, por-

que los proyectos innovadores arriesgados que puedan permitir el crecimiento de lo 

relacionado con los nuevos lenguajes o mensajes que nos hagan más libres, desgracia-

damente van a tener cada vez más difícil su profesionalización y eso lo veo como un 

riesgo real y como una enorme pérdida para la sociedad. creo que es imprescindible 

el papel de las administraciones públicas. por eso las empresas pequeñas tienen que 
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reivindicarse a sí mismas y reivindicar su papel en la sociedad y en la economía. sin 

duda son necesarias, si se pierden, se pierde una de las cuestiones más importantes 

que tiene el sector para la sociedad que es el poder dar voz a la diversidad, sin ellas 

acabaríamos en un discurso único porque si solo las grandes ocupan el espacio, nos 

vamos a modelos dirigidos principalmente al gran consumo y eso hace que se pierdan 

voces diferentes. en el mundo audiovisual, en españa está siendo clarísimo como en 

4 años se han acallado todos las voces que no sean las de las grandes productoras 

o las películas vinculadas directamente a las televisiones, con lo cual la pérdida de 

diversidad de lenguaje, de discursos y de contenidos va a empobrecer nuestro sector 

audiovisual y por lo tanto nuestra sociedad, es una pena y creo que no es gratuito, 

creo que ha respondido de forma muy clara a una estrategia política”.

El mecenazgo no es la panacea

“sobre el mecenazgo, yo creo que la simple promulgación de la ley no puede ayudar, 

porque existe un problema de origen que es que en nuestro país se desconoce el 

sistema, y por eso se considera la panacea y no lo es, sobre todo por la confusión que 

hay entre lo que es mecenazgo y lo que es patrocinio, se utilizan como sinónimos y 

no lo son. el mecenazgo no es la panacea, es necesaria una ley que lo regule, sí, es 

aún más necesaria en un país que forma parte de una sociedad occidental donde las 

tendencias político económicas por desgracia van cada vez más encaminadas al neo 

liberalismo, pues sí es necesaria, porque solo intentando atraer el dinero de iniciativa 

privada que al final estará vinculado a los retornos de imagen que genere hacia las 

propias empresas. es necesaria, de acuerdo pero no es la panacea para fomentar 

la cultura, en absoluto. no es una alternativa, debe complementar, tiene que haber 

herramientas que fomenten el impulso de la iniciativa privada para apostar por la 

cultura pero no es un sustitutivo de nada y, además en españa, insisto, hay mucha 

confusión, no se entiende bien el mecenazgo. yo vengo de vivir tres años en Brasil, 

que tiene algunas de las leyes de patrocinio más desarrolladas del mundo, pero en 

definitiva no es más que un cambio de papeles, al final los incentivos fiscales ya sean 

como mecenazgo o patrocinio no es más que trasladar a la iniciativa privada la tutela 

sobre en qué proyectos culturales invertir, y eso en mi opinión, es una cierta dejación 

de responsabilidad de la Administración pública, porque el mecenazgo es, en última 

instancia, dinero de los impuestos, por lo tanto dinero de los ciudadanos, y si el dine-

ro sale de nuestros impuestos, prefiero que los gestionen nuestros representantes 

democráticos a que los determinen los gestores de las empresas de las grandes mul-

tinacionales que tendrán como objetivo ver donde colocan su dinero para beneficiarse 

de los impuestos. esta reflexión no se está haciendo en nuestro país, y no se hace por 

el desconocimiento y por la inexperiencia absoluta respecto a las leyes de patrocinio 

y mecenazgo y de incentivos fiscales vinculados al patrimonio, pero cuando tienes 

experiencia te das cuenta los problemas que generan este tipo de leyes, las que fun-
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cionan bien en países con economías neo liberales como los eeuu, pero si nos fijamos 

en el resultado sus industrias culturales, veremos que se centran exclusivamente en 

el consumo, no buscan el desarrollo, la innovación o la protección del patrimonio. en 

países donde se intenta conciliar ambos aspectos se encuentran con problemas de 

gestión, con problemas de filosofía de la promoción cultural verdaderamente serios. 

cómo hacemos que leyes que permitan a las empresas desgravar hasta el cien por 

cien, y en algunos casos más del cien por cien de lo que invierten en el patrocinio de 

proyectos culturales, cómo hacemos eso compatible con intentar que se desarrollen 

proyectos culturales que no sean directamente de tercera o de quinta categoría, en 

el caso del cine haciendo películas de gran consumo y prácticamente nulo interés 

desde el punto de vista artístico. esa reflexión no la veo en españa y no existe porque 

hay un gran desconocimiento del tema e inexperiencia en estos modelos, por lo tanto 

confiarlo todo a las leyes de mecenazgo patrocinio e incentivos fiscales es un error 

mayúsculo desde mi punto de vista”.

“el crowdfunding me parece más interesante por lo que tiene de democratización del 

impulso de proyectos culturales, por supuesto vuelvo a lo mismo, no es la solución 

tampoco, pero aquí veo una mayor apertura, sobre todo porque las nntt lo permiten 

a través de las redes sociales. el hecho de que sean los propios ciudadanos los que 

impulsen determinados proyectos, los que los hagan viables, incluso, con su aportación 

económica y la capacidad de las empresas para llegar directamente a los ciudadanos 

para poder financiarlos, me parece enormemente interesante y esa es la diferencia 

con las leyes de incentivos fiscales o mecenazgo y patrocinio para las empresas, que 

creo que al final beneficiarán más a las propias empresas que lo utilicen que a nuestro 

sector cultural. pienso que el crowdfunding es más interesante por lo que tiene de 

democratización, aquí es donde pienso que debería impulsarse y donde soy partidario 

de, que dentro de un marco razonable y establecido, que las desgravaciones fiscales 

vía crowdfunding fueran lo más altas posibles, aquí sí”.

Nuevas tecnologías y propiedad intelectual

“no creo que las tecnologías tengan nada que aportar en el caso de la propiedad 

intelectual. en mi opinión es un concepto jurídico emanado de un derecho impor-

tante, y en este caso, más que una cuestión de adaptación técnica o tecnológica, es 

una necesidad de protección de los derechos, de conciliación de este derecho con 

el resto, de la conciliación del derecho a la creación y a la protección de la creación, 

con el necesario derecho también del artículo 41 de la constitución, del acceso a la 

cultura. Me parece, en este caso, que la necesidad de la adaptación del nuevo marco 

de la propiedad intelectual en el nuevo mundo de las tecnologías no es un problema 

tecnológico, sino normativo, de conciliación de derechos, y eso es lo que en este país, 

(que se ha convertido y tiene la triste medalla de ser el líder del mundo occidental de 
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la piratería), responde a un problema educacional, pero también a la implantación de 

unas medidas normativas que favorecen a las empresas tecnológicas en detrimento 

de las empresas de creación y de los creadores y eso ha supuesto un terrible empo-

brecimiento social porque ha sido una estrategia dirigida en favor de las empresas 

tecnológicas y fundamentalmente las telefónicas en detrimento de las empresas crea-

tivas y de los propios creadores y por tanto de los ciudadanos. otra cosa es que se 

le ha intentado dar la vuelta planteando que lo que se intentaba era proporcionar un 

acceso libre directo y gratuito. por resumir es un problema fundamentalmente nor-

mativo y educacional y sin duda, los derechos de autor, han pasado de proteger a las 

personas que realizan la obra a defender la explotación de dichas obras por parte de 

los grandes complejos digitales”.

“no es que los creadores y artistas no hayan sabido rentabilizar su obra, es que les 

ha sido imposible. es una cuestión de análisis a lo Mcluhan, la cuestión es quien con-

trola los medios. en este caso el medio ha sido el mensaje, y el control de los medios 

y la imposibilidad de control de los medios por parte de los creadores, es real. no se 

puede ahora dar la vuelta y hacerles a ellos responsables de que hayan perdido la 

oportunidad de adaptarse, y no hayan sabido rentabilizar esas nuevas oportunidades, 

es que no han podido, es que para poder rentabilizar esas nuevas oportunidades de la 

tecnología hay que tener un acceso a ella y cuando digo acceso, no me refiero a ser 

un mero usuario, es un acceso a las posibilidades de implementar la cadena de valor 

en esas nuevas tecnologías, y eso solamente puede hacerlo quien controla la red, es 

decir las empresas tecnológicas, que se han creado para eso, con lo cual los creadores 

de contenidos no han tenido acceso real, y estoy hablando a nivel macro, más allá de 

iniciativas particulares puramente anecdóticas, ha estado montado exclusivamente 

para que se consuma red, independientemente de lo que se consume. Ahora es, cuando 

poco a poco, se están dando cuenta las telefónicas de que una vez que ya nos han 

cableado a todos, el siguiente paso es competir por los contenidos, pero estos últimos 

15 años han sido terribles y traumáticos, porque hemos estado, y seguimos estando 

en manos de las empresas tecnológicas y el sector cultural aquí poco tiene que hacer 

porque no tiene hueco, ni poder ni capacidad para ser competitivo y poder decir algo”.

Concentración preocupante

“Me resulta difícil analizar si hay muchas o pocas empresas culturales en el país, y 

siempre digo, hay las que tiene que haber, las que permiten vivir. Han cerrado muchas, 

indudablemente es porque no hay lugar para todas. eso me lleva a pensar que si 

hay menos es porque están perdiendo capacidad de existir y eso, sin entrar en si me 

parecen muchas o pocas, me centro en la consecuencia, y la consecuencia me parece 

profundamente triste. el hecho de que en un país como españa, se le de cada vez 

menos importancia al sector vinculado a la cultura la creatividad, y el patrimonio, me 
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parece terrible. desgraciadamente nuestra sociedad, y lo que esta sociedad representa 

a través de sus poderes públicos, está dejando cada vez menos huecos a que la propia 

sociedad demande productos y proyectos culturales y si demanda cada vez menos, 

pues no hacen falta empresas y se cierran y desde un punto de vista frío y de la ley de 

la oferta y la demanda hay las que tiene que haber, las que la sociedad acepta, otra 

cosa es que valoro con tristeza que la sociedad no lo demande. en cuanto a la com-

petencia, en el apartado audiovisual o incluso en el escénico se está produciendo una 

concentración, que me resulta preocupante. Aquí, en el centro niemeyer, por ejemplo, 

tenemos dificultades para encontrar proyectos para programar, hablo de proyectos 

de unas determinadas características, de forma que se acaba acudiendo siempre a 

las mismas empresas, y eso es una pena. lo mismo sucede en el sector audiovisual, 

se está produciendo una concentración, pero no tanto de empresas porque estén 

agrupándose, sino porque, como cierran las pequeñas y medianas, solo subsisten las 

más fuertes lo que deriva en una falta de competencia, de diversidad “.

“lo factores del entorno que favorecen el desarrollo de las empresas son fundamental-

mente la educación, la imbricación. las nuevas tecnologías también deberían ayudar, 

si desde las propias empresas tecnológicas se permitiera un mayor y mejor acceso. y 

debería favorecer un marco normativo de garantía de las administraciones públicas 

al sector cultural porque en estos momentos la tendencia mundial occidental va a la 

contra, esto es un desideratum, pero eso es lo que más influye, que no se está cum-

pliendo el mandato constitucional de facilitar el acceso a la cultura de una manera lo 

mas horizontal posible, no se está haciendo”.

“¿intrusismo?, más que eso, yo veo falta de cualificación. está bien que cualquiera 

quiera ser gestor cultural, lo que importa es que esté capacitado. no se trata de poner 

un numero clausus sino de exigir la cualificación, sobre todo desde lo público, al frente 

debe haber profesionales, precisamente volvemos a eso, que una de las debilidades 

del sector es la falta de profesionalización. es importante destacar que el hecho de 

que nuestro sector esté vinculado a los creadores, hace que haya mucho amateur 

en el ámbito de la gestión, te encuentras con que los creadores, más por necesidad 

que por vocación, tienen que auto producirse, y pueden ser muy buenos creadores, 

pero un desastre como gestores, pero para ese tema tampoco tengo una respuesta 

cerrada. para dirigir una empresa se necesita alguien que sepa de empresa, pero si 

es del sector de cultura tendrá que saber también de cultura, no basta con conocer 

solo los aspectos de gestión viceversa y un creador debe conocer los aspectos de 

gestión, al menos superficialmente. otra cuestión es quien se encarga de la gestión, es 

sumatorio. un gestor debe conocer, además de gustarle el sector, tiene que formarse 

técnicamente y también culturalmente “.
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“los obstáculos que detecto para que un artista se beneficie del mercado y que se 

reconozca su trabajo es que se respeten sus derechos, y uno de los problemas de 

la mayor parte de los subsectores es la distribución. Hay veces que se logra la pro-

ducción pero el acceso al público se convierte en cuello de botella. le pasa al sector 

audiovisual, películas buenas pero no llegan al público, en las artes escénicas sucede 

también. eso limita de forma muy importante el acceso de los creadores a la hora de 

presentar su obra ante el mercado y el público”.

Necesidad de medir el impacto de la cultura

“se puede y se debe valorar el impacto de la cultura, lo que sucede es que no hay las 

herramientas suficiente. tendríamos que contar con profesionales expertos y no los 

tenemos todavía. en otros sectores se hace con facilidad y en otros países también, 

pero aquí no se encuentran grandes y buenos estudios, ni existen, al menos yo no las 

conozco, herramientas que sean accesibles a nuestro nivel de gestores de base como 

para hacer medible el impacto económico de la cultura. se está empezando, pero 

estamos todavía en pañales y lo considero algo muy necesario, deberían ser expertos 

sociólogos y economistas capaces de crear las herramientas específicas para poder 

medirlo. se hacen algunos estudios pero son estimaciones de estimaciones con lo 

cual al final el papel lo soporta todo y se pone lo que se quiere y hay que ser algo más 

científicos en esto, nos ayudaría mucho, nos sorprenderíamos como en españa que 

es un país cada vez más de servicios no tenemos industria, y en lo que podemos ser 

realmente competitivos es en una industria de alto valor añadido como es la cultura, 

donde tenemos unos hechos diferenciales e identificables a nivel internacional y lo que 

tenemos que hacer es primero medirlo, incluirlo en un proceso lo más científico posible, 

tenemos que ser capaces de convertir esos valores cualitativos en datos cuantitativos 

y ahí, precisamente, es donde creo que nos faltan herramientas “.

Mejorar la distribución

en cuanto a la comercialización del arte es más partidario de la respuesta que asegura 

que el fin último de la cultura es llegar al máximo posible de gente y para ello es nece-

sario que el creativo se integre en el proceso industrial, “pero depende del proyecto. 

Hay proyectos que no tienen porqué ser masivos. es importante que los creadores 

sean conscientes de a dónde quieren llegar, o sea que incluirlos en el proceso, pero con 

matices, no tanto como que haya que llegar a la mayor cantidad de público posible, 

sino que se llegue a quien se quiere llegar. no hablo cuantitativamente, es importante 

que el creador sea consciente de como se fabrica lo que quiere fabricar pero no solo 

desde el punto de vista creativo sino también industrial… ¿qué es necesario desde el 

punto de vista industrial para llegar o a quién se quiere llegar, independientemente 
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de que sean muchos o pocos, a lo mejor son pocos pero diseminados y volvemos al 

principio a hablar de la necesidad de una buena distribución. el arte necesita poesía, 

no solamente grandes musicales, están bien, pero la poesía también, esa voz no debe 

ser acallada y el poeta escénico tiene que aprender cómo hacerse oír y ahí entra lo 

de ser un artista de culto y no creo en ello.

“si entendemos por económico ser sostenible está claro que es uno de los objetivos 

primordiales de una empresa, afirma cuadros, pero añade,”si entendemos eso como 

exclusivamente maximizar los beneficios, creo que no, pero si es un objetivo ser sos-

tenible y viabilizar su existencia. de nada sirve trabajar en proyectos anti económicos 

en el sentido de que inviabilicen su existencia futura. sostenible y con futuro, pero no 

capitalista en los beneficios”.

“re invertir en cultura, siempre y cuando esa re inversión estuviese acompañada de 

los beneficios fiscales que tienen las empresas de otros sectores. si se pide la re inver-

sión solo como obligación, pero sin beneficio añadido, estamos poniéndonos piedras, 

y lo digo con claridad, que no me pongan más obligaciones que ya tengo bastantes. 

yo estoy dispuesto a crearme esa obligación siempre y cuando en esa re inversión el 

estado me beneficie fiscalmente con el 100% de la base imponible del impuesto de 

sociedades en eso que estoy re invirtiendo. es decir ok a la obligación siempre que 

vaya acompañada de un beneficio fiscal, paralelo a esa misma re inversión, tal y como 

se hace otros sectores”.

cuadros duda a la hora de calibrar si ese 3,5 de cultura en el piB es real “no puedo 

opinar si no veo de donde se sacan los datos, no se contestar, me parece que puede 

ser pero no tengo suficientes datos. de todas formas no soy partidario de medirlo todo 

por medio del piB, es un índice interesante, pero engañoso a nivel social, porque la 

cultura, independientemente del valor económico que genera a nivel macro, debe tener 

otros objetivos que van mucho más allá de la generación de riqueza y que tiene que 

ver con la reducción de la desigualdad. somos capaces de ver cómo afecta el índice 

gini, la desigualdad social, también somos capaces de medir como son las iniciativas 

culturales segmentadas socialmente en función de los índices de desigualdad que hay 

en determinadas comunidades o en todo un país o en una comunidad autónoma.. es 

decir hay otros índices que no son solamente el piB que deberían justificar la nece-

sidad de crecimiento del sector. el piB está bien, pero no es lo único, yo abogo por 

empezar a utilizar otros índices, porque como ciudadanos es engañoso, se utiliza para 

demostrar el crecimiento pero a costa de la desigualdad”.
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Recomendaciones

carlos cuadros cree en la necesidad de una formación mixta para aquellos que estén 

pensando en lanzarse al mundo empresarial dentro del sector de la cultura en españa, 

“ambas técnica y humanística, se necesitaría una formación en los contenidos y en 

la gestión, pero yo no conozco una carrera específica, salvo la de posgrado, en ese 

sentido la formación humanística y en contenidos tiene que ver más con la biografía 

personal y con una formación continua que con una carrera concreta, pero desde el 

punto de vista técnico si considero necesaria una formación académica”.

“no conozco incentivos interesantes, por mi experiencia empresarial desgraciada-

mente no las considero suficientes. son estructurales, más para financiar proyectos 

puntuales que para crear un tejido empresarial. es un déficit importante, no hay ayudas 

que impulsen las generaciones de empresas, o no las hay o a lo mejor lo que no hay 

es suficiente información, lo cual es igual de grave”.

por último una curiosa recomendación de parte de este experto para un aprendiz de 

empresario “que aprenda lo mejor posible cómo funcionan las, hojas de cálculo. lo 

importante de su empresa será su viabilidad y sostenibilidad, y tienen que saber pre-

supuestar, hacer luego un seguimiento de los presupuestos, saber a qué precio debe 

y tiene que vender su producto y tienen que conocer bien las hojas de cálculo”, en su 

opinión “, “una herramienta imprescindible”.

2.4. Faustino Díaz-Fortuny

subdirector general de promoción de industrias culturales, y Mecenazgo.

licenciado en derecho por la universidad central de Barcelona y en ciencias políticas, 

especialidad relaciones internacionales, por la universidad complutense de Madrid.

curso de postgrado de public policy planning en la london school of economics.

diplomado del programa de liderazgo para la gestión pública del iese.

Administrador civil del estado.

tras su ingreso en la Administración del estado en 1988, su carrera administrativa se 

ha centrado en los Ministerios de presidencia, turismo y cultura. previo a su actual 

trabajo en la secretaría de estado de cultura, ha desempeñado una extensa carrera en 
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el exterior con puestos vinculados al turismo y la información en distintas embajadas 

en europa y en estados unidos.

Ha sido director Adjunto de la oficina española de turismo de londres, director de la 

oet de Berlín y director de la oet en Zurich. el área de información y comunicación 

del estado ha ejercido como consejero de información de la embajada en Bonn, y en 

la representación permanente de españa ante las naciones unidas en nueva york. 

en agosto de 2006 fue designado subdirector general información internacional del 

Ministerio de la presidencia, y seguidamente coordinador de información en la unidad 

de Apoyo para la presidencia española de la ue.

en el ámbito del Ministerio de cultura, se incorporó en 2010 como Vocal Asesor del 

gabinete técnico de la subsecretaría y meses después fue nombrado subdirector 

general de promoción de industrias culturales, y Mecenazgo.

la competencia de esta unidad se plasma en la elaboración del plan Anual de Fomento 

de las industrias culturales y creativas, de apoyo a la consolidación y desarrollo de 

las empresas del sector creativo, contemplado con carácter estratégico en la Agen-

da 2020, y a las entidades sin ánimo de lucro para su modernización y desarrollo de 

proyectos. el plan contiene una serie de líneas de ayuda en régimen de concurrencia 

competitiva que se centran en la creación de nuevos productos y aplicación de las 

nuevas tecnologías para la creación y comercialización global de nuestra amplia oferta.

en el área de mecenazgo, corresponde a esta unidad la coordinación de los trabajos 

en curso preparatorios del borrador del anteproyecto de la ley de participación social 

y Mecenazgo, cuyo fin es mejorar e incentivar la participación público-privada en la 

financiación de la cultura y resto de las actividades consideradas de interés general.

de todas las definiciones que existen en torno a qué es una empresa cultural, Faustino 

díaz prefiere la que sostiene que “las empresas culturales son los bienes y servicios 

culturales cuyo valor económico primario deriva de su valor cultural y tienen el poten-

cial para la creación de riqueza y empleo a través de la generación y explotación de 

la propiedad intelectual”.

piensa que no existen diferencias tangibles entre unas empresas y otras aunque per-

tenezcan a diversos sectores, “hay más similitudes que diferencias, la única es que 

una empresa cultural, en los bienes que produce, tiene un valor social añadido, y que, 

por tanto, su funcionamiento es más relevante para la sociedad. pero todo lo demás 

es igual. necesita financiación, un plan de marketing, un modelo de negocio, generar 

recursos y da lo mismo que pertenezca a un sector o a otro. considera que no existen 

diferencias tangibles entre empresas, ya pertenezcan a un ámbito o a otro”. opina, 
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además, que se trata de un sector transversal y abierto que debe nutrirse de muchas 

fuentes. un sector con grandes perspectivas y ciertos problemas por resolver, “tene-

mos más de 108.000 empresas categorizadas dentro del sector empresas culturales 

o creativas. la característica principal es que son pequeñas o micro empresas y que 

están muy atomizadas. la fortaleza es que pueden ser más creativas, que no tienen 

fuertes inercias y que cuentan con una gran capacidad de innovar. las debilidades las 

enmarco en que algunas no tienen suficiente masa crítica para penetrar en el mercado 

y darse a conocer. Hay que mantener esa capacidad de innovación, pero además hay 

que procurar la masa crítica, para que sean sostenibles e identificables por el mercado”.

Incidir en la profesionalización

estima que el marco jurídico actual es suficiente para que estas empresas se conso-

liden y se desarrollen, pero recalca la idea de que “las empresas tienen que incidir 

en su profesionalización, y que compartan, que se abran. Muchas veces se basan en 

una idea que la quiere desarrollar una sola persona como si fuera su padre, en lugar 

de decir tengo esta idea pero busco especialistas en financiación, en marketing, en 

gestión de fondos públicos, y tratar de hacer un producto excelente en todos los 

sentidos. compartir el proyecto, tanto en el desarrollo como en la producción, es una 

asignatura pendiente. A nivel sectorial la industria del libro supone el 40 por ciento 

de todo el valor añadido de las industrias culturales, y este si está estructurado, pero 

en otros subsectores esa estructuración es más deficiente, sobre todo en lo referente 

a las empresas vinculadas a lo digital”.

en su opinión este sector ha resistido la crisis “bastante mejor que otras. según la 

última cuenta satélite, el número de empresas del sector ha descendido ligeramente 

en los últimos cuatro años, un 1,9 en el último año referido 2013. un 1,09 ¿es poco?, no 

sé. el fracaso de las empresas es general, pero las culturales han resistido mejor, han 

resistido porque son más pequeñas y porque aún teniendo dificultades de financiación 

no estaban endeudadas”.

en la industria cultural, añade, “abundan las micro empresas. las más grandes son 

las dedicadas al libro, planeta es la octava editorial del mundo. grande también es el 

grupo de videojuegos Factory Holding company, que ofrece servicios en dispositivos 

móviles, destaca porque trabaja en contenidos, y ese es su valor, se puede tener el 

mejor teatro del mundo pero si no hay contenidos no tienes nada. y eso, durante años 

no se ha tenido en cuenta.

Hay una regla de oro que han desarrollado los británicos, un proyecto cultural deben 

estar financiado en un tercio por dinero público, un tercio por patrocinio o mecenazgo 

y un tercio taquilla, es una buena referencia”, remata Fortuny “.
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El reto de la revolución tecnológica

la ventaja de ser empresas pequeñas o micro empresas, afirma díaz Fortuny, es “que 

la revolución tecnológica les permite, siendo pequeñas, acceder a mercados globales. 

ese es el gran reto y la gran oportunidad. se les puede vender a los chinos, que son 

1300 millones desde tu pueblo. y puedes colaborar con otros sin necesidad de insta-

lación física territorial”.

el entramado empresarial del sector, cimentado, en su mayoría, en torno a las pequeñas 

empresas “desempeña un papel fundamental, afirma el subsecretario, la innovación y 

la creatividad procede en gran parte de ellas. de hecho toda europa piensa mejorar 

estratégicamente su situación económica en el mundo mediante la innovación, y la 

parte más importante de la innovación viene de las pequeñas empresas”. tampoco 

es pesimista “no desaparecerán”, añade convencido, “cada vez es más fácil montar 

una empresa”.

no cabe duda que la aparición de nuevas herramientas digitales ha cambiado el con-

cepto de propiedad intelectual y según Fortuny “ha habido una revolución con el 

paso de lo analógico a lo digital. Ahora hay una ley pionera en europa pendiente de 

desarrollo. se está elaborando un reglamente. pensamos que es la mejor ley pero no 

es una foto fija para 50 años, porque hablamos de un mundo en constante evolución, 

pero sí que creemos que esta ley termina con la incertidumbre que existía. es un buen 

instrumento de trabajo, que las empresas y los gestores deben conocer y aplicar. la 

mejor ley es la que se adapta a la realidad, lo ideal es que las partes se regulen, nego-

cien entre ellas y el marco debe ser de unos mínimos que el estado considere que 

debe de proteger, no dirigir.

en cuanto a los derechos de autor, para el entrevistado aún son una asignatura pen-

diente, según sus palabras tienen que adaptarse a los nuevos servicios que demanda 

la sociedad, “se necesita una re adaptación al escenario actual”.

El mecenazgo como redistribución del dinero estatal

respecto a la ley de mecenazgo está convencido que “es necesario un marco legal, 

pero es más importante la actitud de los mecenas. una donación es un acto de libe-

ralidad, tú no puedes obligar, tienes que convencer”, añade, pero además, díaz quiere 

dejar claro en qué consiste exactamente el mecenazgo, y lo hace con un ejemplo, “un 

mecenas (persona física o jurídica dona equis dinero, y el estado a cambio le da una 

desgravación, o sea que la hacienda pública deja de percibir ese dinero de su desgra-

vación, con lo cual todos estamos financiando, si el estado desgrava lo pagamos todos 

porque deja de recibir y ese dinero no se gasta en otras cosas, camas hospitalarias, 
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educación… por eso quiero explicarlo bien, no es una fuente de financiación adicional, 

es redistribuir los ingresos estatales de otra forma”, pero recalca que el mecenazgo 

no debe sustituir la financiación, “tienen que coexistir, nosotros defendemos las dos, 

la pública directa y los incentivos fiscales, el estado tiene que contribuir a sostener 

una oferta de calidad, y de hecho, lo hace. tenemos líneas de subvenciones, pero en 

régimen competitivo.

en cuanto al crowdfunding en españa, para Fortuny “lo más destacable de este sis-

tema, es lo involucrado que se siente el que participa, sentirse, protagonista, sentirse 

moralmente satisfecho. el mecenas quiere sentirse benefactor, que se le reconozca, y 

queremos trabajar el reconocimiento social, es la clave de un buen funcionamiento”.

Abrir los mercados

la música ha sido, en opinión del subsecretario, “la industria cultural que sufrió de 

inmediato la revolución tecnológica, pero lo está superando. Hubo una generación que 

cuando surgió la posibilidad técnica quiso bajárselo todo, pero eso ha evolucionado, 

los más jóvenes, y no digamos los nativos digitales, no tienen esa avidez, por eso el 

modelo de negocio ha cambiado y el sector ha subido un 24 por ciento en el último 

año, porque pagan siete euros al mes spotify y se bajan la música que quieren y spotify 

paga, lo de bajarlo todo y piratear está en desuso, la gente quiere el acceso fácil y se 

está implantando, primero en la música. los autores y las casas discográficas tiene 

que negociar con los mediadores tecnológicos. igual pasa con los libros, algún libro 

querré tener, pero quizás no sea necesario tener 2000 en mi casa”.

desde el gobierno, indica Faustino díaz “fomentamos la aparición de empresas porque 

creemos que las nuevas o renovadas nos hacen más competitivos. nunca hay dema-

siadas, y de hecho se están creando empresas con oferta en inglés. nuestro mercado 

es 500 millones de hispanohablantes, pero en inglés se triplica, todo son nuevas opor-

tunidades y sí, existe la competencia, y se tiene que incrementar la colaboración entre 

empresas para acceder a mercados mayores. no suma cero, si tú eres bueno en una 

cosa y yo en otra complementaria hagamos algo más grande, pero eso cuesta porque 

en general en este sector se tiende a ser muy posesivo con el proyecto.

para favorecer el desarrollo de las empresas culturales díaz propone llevar un control 

de servicios de calidad así como “la generación de nuevos públicos. Ambos serían 

factores a favor del desarrollo del sector. en contra destacaría fundamentalmente 

el estrangulamiento existente en la financiación y la falta de masa crítica en algunas 

empresas”.
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Hacer más competitivo el sector

Hay un asunto polémico y es el papel que deben desempeñar las administraciones 

en el campo de las empresas culturales dándoles el mismo trato que a cualquier otro 

sector o favoreciéndolas dada su singularidad. para Fortuny la respuesta está clara 

“desde la administración intentamos crear o apoyar las estructuras colaborativas del 

sector, tratamos de orientar en el mismo sentido que las políticas de la unión europea 

con incentivos y herramientas y por ultimo apoyar aquellas iniciativas que sean más 

competitivas. incidimos en esas tres líneas: estructurar el sector, ponerlo en sintonía 

con europa y apoyar los proyectos más competitivos. incidiendo más en las indus-

trias culturales porque son sector estratégico para el crecimiento del como constata 

la estrategia 20 20 porque españa tiene un gran potencial en patrimonio en agenda 

cultural y en creatividad, y todo eso hay que trasladarlo al valor añadido de los pro-

ductos que ofrecemos, europa tiene marca y estilo de vida, por ejemplo editando un 

vídeo juego de la europa Medieval o comercializando una visita turística donde vivió 

picasso este privilegio que tenemos en europa es una gran ventaja en los mercados, 

y dentro de europa españa tiene aún más ventajas y potencial en este aspecto, hay 

que proyectarlo”.

Arte y mercado

otra de las eternas disyuntivas es si el artista debe entrar en el mercado o mantener su 

creatividad alejada del mundo empresarial. para nuestro entrevistado “no existe arte 

sin mercado, y más en el contemporáneo, no existe un artista aislado de la sociedad, 

y no es un fenómeno nuevo, ha existido siempre el mecenas que podía ser la iglesia, a 

o unos nobles, o la casa real y ellos encargaban la obra. el artista no estaba en su casa 

pintando, y de repente alguien le descubría. Había un sistema de gremios, el aspirante 

se formaba, el gremio lo examinaba y a partir de ahí le llegaban los encargos, no era 

un creador aislado, esa figura ha existido en una sociedad y en un entorno concreto 

pero no es la norma, y en cuanto hay sociedad hay mercado, los consumidores en ese 

mercado pueden ser mecenas instituciones públicas o usuarios finales y privados pero 

es el mercado el que siempre ha financiado a los artistas”.

el valor de la cultura no es exclusivamente económico sostienen desde el Ministerio, 

pero hay una forma de medirlo “nosotros lo medimos con la cuenta satélite, y tiene 

buenos resultado. Más difícil de medir es el otro factor, el valor social de la cultura, y 

eso son los ciudadanos los que deben hacerlo, la cultura es el pegamento que une la 

sociedad, aquello que compromete lo esencial de la vida en común. los ciudadanos 

pueden hacer su propia valoración, desde su aportación al proceso electoral o en el 

mercado, si valoras ir al teatro porque te enriquece o te divierte, estarás dispuesto a 

pagar las entradas, hay intercambio. en los Ateneos, a comienzos del siglo XX, era la 
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clase obrera la que decía, esto me enriquece y entrego con gusto mi aportación para 

reunirme o participar de la lectura o el teatro, porque pensaba que les mejoraba. lo de 

la cultura gratis para todos, ha sido una etapa corta que no ha dado buen resultados, 

porque lo gratis no se valora y además no permite exigencias”.

en la actualidad hay ciertos sectores de la cultura que abogan porque las empresas 

del sector reinviertan parte de sus ganancias de nuevo en la cultura, Fortuny cree que 

eso vale para las entidades sin ánimo de lucro, pero el criterio empresarial lo debe de 

marcar la propia empresa. desde el gobierno se apuesta por que sean sostenibles.

la cultura representa en estos momentos el 3, 5 por ciento del piB, el dato se aporta 

desde la contabilidad nacional y son las cifras que se incorporan a euroetar, “que es 

el barómetro de toda la estadística europea, pero el objetivo desde el gobierno es 

luchar por su crecimiento. nuestro objetivo es que se incremente de una forma impor-

tante, porque estamos convencidos de que la cultura es un sector estratégico y que 

el potencial de crecimiento es mayor que en otros sectores”.

La voluntad es la clave de un empresario

en ese sentido desde el gobierno se impulsa la creación de empresas para lo que, 

explica díaz, “tenemos un programa de formación de emprendedores que depende del 

consejo superior de cámaras de comercio, pedimos para ello gestores culturales que 

tengan un proyecto o emprendedores que quieren adentrarse en el mundo cultural”.

no se decanta por aconsejar estudiar una carrera concreta, pensamos que la formación 

está muy desarrollada hay gran cantidad de grados y máster suficientes para adquirir 

los conocimientos necesarios para enfrentar el mundo empresarial. lo que hace falta 

es voluntad de desarrollar un proyecto y asociarse el primer paso es elaborar cuanto 

antes un proyecto y asesorarse. icades autónomos, tienen todas programas de ase-

soramiento, es importante conocer ley de emprendedores”.

“incentivos específicos para constituir una empresa cultural no existen como tal, por-

que no se constituye una empresa en abstracto, pero presentando el proyecto se 

puede acceder a ayudas. Hay concurso de ideas y ferias, cada vez mas información y 

redes sociales y jornadas. la información nunca es suficiente pero progresivamente 

hay cada vez más.
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Recomendaciones

por último Faustino díaz-Fortuny ofrece algunas recomendaciones para aquellos que 

estén pensando abrir una empresa cultural, lo prioritario es, asegura, “que definan su 

proyecto, lo diferencien de los de la competencia, y que lo presenten de un modo atrac-

tivo. no puede haber cien empresas ofreciendo cosas similares, hay que diferenciarse 

de los demás, buscar la originalidad, y algo muy importante en estos tiempos, ya no 

es necesario establecerse físicamente en Madrid o Barcelona. Ahora la producción no 

tiene por qué estar centralizada, igual que la oferta que puede distribuirse por muchos 

más canales, lo que amplía también las posibilidades de expansión”.

2.5. Imma Turbau

especialista en marketing creativo y comunicación. licenciada en comunicación Audio-

visual por la universidad de navarra. Fue directora general de la casa de América en 

Madrid, desde febrero de 2009 hasta febrero de 2012. su principal proyecto en ese 

período fue la creación de la casa de América virtual, su desarrollo en la web 2.0, la 

creación de nuevos formatos para la divulgación de la cultura en internet y los pro-

cesos digitales de generación de notoriedad para colocar a la casa de América en el 

s. XXi. el proceso fue documentado por iese como un caso de éxito, y licenciado en 

Harvard y nyu.

desde 1996 ha desempeñado cargos de responsabilidad en comunicación, marketing 

y gestión cultural en la empresa privada (FnAc) y en la pública. Vivió 5 años fuera de 

españa como expatriada en portugal, italia y Francia, y sus relatos han sido publicados 

en españa, italia, portugal, México, perú, Francia y Alemania, entre otros países. su 

novela, “el juego del ahorcado”, publicada por ed. Mondadori, fue llevada al cine en 

2009 por Manuel gómez pereira. colabora con diversos medios de comunicación, es 

docente de marketing y comunicación en diversos másters y posgrados y en octubre 

de 2011 la editorial Ariel publicó “¿por dónde empiezo? guía práctica para progra-

mar, financiar y comunicar eventos culturales”, su primer libro de no ficción. dirige 

el laboratorio de dirección de eventos culturales de la organización de estados 

iberoamericanos (oei).

es socia fundadora de contAiner, empresa que define como una boutique de ideas 

que ofrece servicios de creatividad, planificación y diseño en identidad de marca, con-

sultoría estratégica, marketing y comunicación y generación y gestión de contenidos.

para inma turbau toda empresa que trabaje con alguno de los elementos considera-

dos creativos es una empresa cultural, “lo que me interesa es la parte creativa dentro 
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de la definición, más allá de la generación de valor del derecho de autor o propiedad 

intelectual, que también me parece importante, pero más coyuntural, sobre todo en 

el modelo de mercado en el que estamos, que está cambiando ahora, y en el tema de 

derechos y propiedad. lo que me interesa repito, es que los productos que se vendan 

o se trasmitan tengan un componente creativo, no solo cultural, que tengan ese com-

ponente creativo y que además sean transmisibles del modo más horizontal posible, 

es decir que yo creo que hasta el siglo XX, hay una parte que las definiciones sobre 

empresas culturales obviaban, la de la distribución, y no me refiero a la distribución 

en el mercado, sino al acceso a la cultura cuyos contenidos tienen que ser accesibles”.

“creo que nuestro ámbito está poco profesionalizado, que la gestión de la empresa 

cultural no debería diferenciarse de cualquier otra y confundir, como sucede con 

frecuencia, la gestión de la empresa con la gestión cultural. es veneno y sobre todo 

pan para hoy y hambre para mañana. todo desde la política de precios es importante. 

nosotros, contAiner tenemos fama de caros, y nos conviene, preferimos trabajar 

menos y cobrar más entregando calidad, pero infelizmente eso no se ve mucho en 

este mundo”.

A imma turbau no le preocupa el intrusismo en el sector “, ¿qué es?”, pregunta en 

voz alta, “hablamos de unos oficios con una profesionalización tan corta, que es difícil 

definirlos. los primeros máster que se impartieron en el sector son de finales de los 

80 o principios de los 90, y básicamente del sector público, porque en el privado, que 

es más antiguo, este tipo de profesiones eran de promoción, promotores de teatro, 

de música, de cine, ha habido siempre una parte profesional que se vinculaba a lo 

comercial. las definiciones de gestión cultural, y el modo en el que se ha barajado 

esa gestión desde las academias está más vinculada a las políticas públicas que a lo 

privado, y para mí, ahí es donde ha habido el cisma que hace que sea difícil hablar 

de intrusismo, hay a quien le parecerá que si no tienes dos máster o una tesina en 

gestión cultural no puedes hablar del tema, pero te diré, sí, pero es que si he monta-

do 18 empresas y 100 conciertos y tú ninguno, pues de ¿qué hablamos? no sé si hay 

intrusismo, lo importante es que el resultado final sea bueno”.

Empresas culturales frente a un desafío

imma turbau opina que hay un desafío mucho más importante que dirimir esas cues-

tiones, “y es encontrar la manera de que se remunere bien el gran trabajo que hay 

en este campo. de qué modo las industrias creativas puedan generar trabajo en un 

mercado que necesita cada vez más contenidos, sin traicionar lo que son. y por otro 

lado la gran debilidad del sector es la formación. no todo el mundo va a ser director o 

administrador de una empresa, pero en estos momentos los roles están muy mezclados 

y confundidos y eso perjudica el buen funcionamiento. la dirección de la empresa 



| 200 | Capítulo 4
entreVistAs A eXpertos

debe ser técnica, igual que cualquier otra, la artística es otra cosa. se puede ser muy 

creativo, pero eso con un entorno estructurado te dará una tranquilidad tremenda 

que incrementará la creatividad “.

turbau propone “incentivos económicos, todos los que se puedan arbitrar, para impul-

sar la economía cultural, pero no tanto centrados en las empresas, aunque eso esté 

bien, hablo de incentivos para el consumo. Al estado pediría formación y educación”. 

A nivel de empresas, que entendamos que una empresa es una empresa, primero y 

siempre empresa y luego cultura y dar unas garantías laborales como profesionalizar 

y definir los puestos de trabajo, especialización y marcaje de funciones y de objetivos. 

no somos una industria de hombres y mujeres orquesta”.

y por último, a nivel asociativo, “generar más lobby para impulsar opinión. la palabra 

cultura es de las más odiadas de la rAe, hay que eliminar esos prejuicios y trabajar 

por la cultura”.

“Ha habido por la crisis muchos recortes de dinero público y las empresas que depen-

dían excesivamente de la administración, en muchos casos no han sabido adaptarse 

y han tenido que cerrar. y además sumamos lo evidente, el consumo ha bajado, una 

cosa ha arrastrado a la otra, hay menos dinero circulando. Ha bajado notablemente 

el gasto medio empleado por las familias en cultura y al final muchas empresas han 

tenido que cerrar, sobre todo las que viven más del ámbito público que del privado 

pero aún así son vasos comunicantes”.

para imma turbau no existen ventajas de las pequeñas empresas frente a grandes, 

“son relativamente pocas. las ventajas las tienen las grandes, las pequeñas nos con-

formamos con el premio de consolación, pero tendríamos más garantías de sobrevivir 

si fuéramos grandes, y esa es mi aspiración”.

Escepticismo frente al mecenazgo

tampoco cree en que la aprobación de una ley de Mecenazgo vaya a suponer cambios 

importantes en el sector, “lo dudo, porque la cultura del mecenazgo es anglosajona, 

nosotros no tenemos esa tradición, es difícil implantar la cultura del patrocinio o del 

filántropo, se requiere un cambio de mentalidad y eso no se producirá si no va acom-

pañada de una gran campaña y de mucha paciencia y tiempo. por otro lado sino 

eliminan la ley de fundaciones, que desgrava el cien por cien, no se adelanta nada. si 

yo soy Mapfre, y tengo mi propia fundación, que manejo a mi antojo y con mi propia 

agenda, ¿por qué voy a donar a otro?, mientras no cambie la ley de fundaciones habrá 

micro donaciones y crowdfunding, que es una salida interesante para algunos casos 

concretos, pero no la panacea. en absoluto. en mi opinión solo sirve para pequeños 
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proyectos, no es profesional, no es solución para una empresa, y si no se lleva bien 

puede contribuir incluso a precarizar la situación laboral, sobre todo porque da una 

idea de los costes falsa, no se contempla el sueldo, ni los costes reales. Al principio 

puede ayudar pero dando una idea del valor de la cultura que puede ser nefasta. 

también lo entiendo en gente muy conocida que quiere prescindir del intermediario, 

para el resto me parece una trampa”.

Ni China ni Chicago

“yo soy partidaria de la tercera vía en el mercado. ni todo es china ni todo es chicago, 

ni todo debe ser público ni todo hay que pelearlo como en eeuu, hay manifestaciones 

culturales que tienen que sobrevivir en el mercado y si el mercado las rechaza por sus 

características no cabe otra alternativa que ser subvencionadas por dinero público, 

son actividades necesarias pero que no sobrevivirían en el mercado, y que el estado 

tiene la obligación de mantener, pero no las convencionales las artes más caras opera, 

que sería bueno que llegara a más público o por ejemplo financiar ciertas películas, a 

mi me parece fenomenal que el estado le diera dinero a Agustí Villaronga, como se 

hace en Francia, con ciertos autores, porque si tuviera que esperar a un productor 

comercial haría tres películas en la vida”.

y también cree turbau que debe existir un papel para las pequeñas empresas, “si la 

ley de los mercados es que el negocio acabará siendo cosa de dos competidores, la 

situación conduce a que compitan entre sí dos grandes empresas y que haya muchas 

pequeñas y alguna mediana que quisiera dar el salto, pero si no hay pequeñas empresas 

te cargas el tejido. y no sé si son muchas o pocas las que hay ahora y hay veces que 

me pregunto de qué viven algunas. nichos con nuevas ideas están saliendo, tienen que 

ver con los contenidos on line, sobre todo para las agencias de publicidad “.

Transmitir el valor que tiene lo intangible

en cuanto a la propiedad intelectual imma turbau razona que “lo que ha funcionado 

en otros países en españa no. Aquí se suma un acceso a internet bueno, un amor por 

los contenidos excesivo por parte del público, una jeta también por parte del públi-

co, y un dormirse en los laureles de las empresas y los unos por los otros la casa sin 

barrer. las empresas tenían que haber pensado antes en cómo hacer esos contenidos 

asequibles a un precio razonable. por otra parte otros países no han hecho el proce-

so tan rápidamente y no tienen una población que se ha lanzado a piratear al grito 

de maricón el último. y en todo ello ha salido perdiendo la cultura y sobre todo los 

creadores, que no sé de qué van a vivir, y además no se ha sabido trasmitir el valor 

de lo intangible, que la cultura es lo que hace tu identidad, esa riqueza que hace que 
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se democratice la sociedad, no se ha hecho y está ahí y hay que sacarlo. el creador y 

el artista lo están pasando francamente mal”.

“la coyuntura de mercado es negativa, el contexto de valoración y prestigio de la 

cultura es negativo, pero creo en las ganas de disfrutar y compartir del público en gene-

ral, conciertos, cine, foto… siempre que no se diga cultura. esa palabra no funciona”.

Trato preferente al sector

según ella el estado debe proporcionar a la cultura un trato preferente y de protección, 

“en este caso yo creo que deben tener un trato diferente dada su singularidad, y no 

tanto de protección a la empresa, sino al público. entiendo que el iVA deber ser súper 

reducido, pero no por el beneficio de las empresas, es por los intangibles, por todo el 

conocimiento que estás compartiendo con el público. ya no es solo para ayudar a las 

empresas, es porque ese trabajo revierte en la sociedad”.

“si las empresas están bien gestionadas y el sector está más profesionalizado, el artista 

o creador se va a ver beneficiado. Hoy se le exige todo a un artista, que sea bueno, 

que entienda de las redes, hasta que sea guapo... una cantidad de cosas completa-

mente inaccesibles y yo creo que son las empresas las que tienen que adaptarse a los 

tiempos, no el creador, si fuera el artista el que tuviera que hacerlo todo, si que llega-

ríamos a una precarización extrema del arte. no hay que eliminar a los intermediarios, 

porque entonces vamos a un capitalismo salvaje. Hay que darle medios al artista para 

que lo pueda ser. ese es nuestro trabajo, el de los gestores y ahora hay una carestía 

tremenda de artistas. en los últimos 15 años nada reseñable, hace tiempo que no sale 

un Amenábar o Almodóvar, no hay nuevas hornadas, y no me refiero solo a personas 

talentosas, sino a personas que puedan vivir de esto”.

“yo creo que si queremos saber cuál es el valor económico de la cultura y su impacto, 

hay tres indicadores, la cifra de de negocios de las empresas del sector, la cifra de 

consumo en cultura, y el nivel medio de ingresos de los artistas creadores interpretes, 

esos tres datos valdrían para calcular realmente el impacto económico de la cultura. 

empresa, artista. consumo”.

“y volviendo a la comercialización del arte, otra vez me remito a la tercera vía, otra 

vez, ni china ni chicago. creo que hay un tipo de cultura cuyo fin es llegar al público, 

sino no tiene sentido, y hay otra cuyo fin es existir por si misma porque si no existiera 

el mundo sería peor, independientemente de que tenga más o menos público”.

“todas las empresas por el hecho de serlo tienen el encargo ético de ser viables, no 

creo que las empresas culturales tengan un valor moral superior, puede producir bene-
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ficios intangibles que no me cansaré de reivindicar, pero como empresa, su objetivo 

es ser rentable igual que cualquier otra”.

“¿re invertir en cultura parte de los beneficios, como se argumenta desde algunos 

sectores? no necesariamente. yo sí lo hago, en mi empresa tenemos una serie de horas 

al mes en las que trabajamos en proyectos pro bono pero no lo considero obligato-

rio. un criterio a seguir podría ser por ejemplo que lo hicieran las que reciben ayudas 

públicas, pero eso implica también el otro lado de la moneda que las empresas re 

inviertan para beneficiarse de las ayudas”.

Recomendaciones

imma turbau apunta a una formación humanista y una base cultural potente, para 

aquellos que quieran emprender dentro del sector, pero también, especifica, en empre-

sa o marketing “si tengo que elegir algo concreto me decanto por las humanidades y 

Administración de empresas más derecho, lo va a tener más fácil. la parte técnica se 

aprende más rápido que la de contenidos, la cultura base es lo más difícil, a gestionar 

redes se aprende con cierta soltura, pero les tiene que gustar lo humanístico”.

en resumen, añade, “una formación humanística además de tecnológica y científica, 

una base sólida en la disciplina a la que se quiera dedicar, teatro cine, arte y una for-

mación técnica específica, que se forme y se informe, que estudie la competencia y 

el mercado, que estudie que es lo más original que puede aportar y valore su expe-

riencia. no recomiendo montar una empresa si se ha acabado recientemente con la 

formación académica, es preferible tener alguna base laboral y experiencia, y aclaro 

que hablo de lo que considero requisitos para la empresa privada, para gestor de un 

ayuntamiento recomendaría tener un máster en gestión cultural”.

y los incentivos los califica “escasos y problemáticos Vienen de europa la mayoría, y 

te obligan a crear redes artificiales que no funcionan. información, poca también, pero 

si hay interés es la suficiente”.

2.6. Jesús Cimarro

empresario y productor teatral, Jesús F. cimarro, ocupa el cargo de presidente de 

la Asociación de productores y teatros de Madrid y es, a su vez, presidente de la 

Federación estatal de Asociaciones de empresas productoras de teatro y danza de 

españa. Miembro de la Federación europea de empresarios de espectáculos, Vicepre-

sidente primero y departamento económico de la Academia de las Artes escénicas 

de españa. desde el año 1988 es presidente de la productora y distribuidora teatral 
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pentación espectáculos, s.A. (Madrid). Máster en gestión cultural por la universidad 

complutense de Madrid.

cofundador en 1980 del primer taller Municipal de teatro de euskadi, desde 1983 a 

1986 fue presidente de teatro geroa s.c. (Vizcaya). A lo largo de su dilatada carrera ha 

producido y distribuido más de ciento cincuenta y seis espectáculos teatrales, muchos 

de ellos destacados títulos de éxito de público y crítica, entre los cuales podemos 

destacar: pAres y nines de Alonso de santos, lAZArillo de torMes versión de 

Fernando Fernán gómez, AMAdo Monstruo de Javier tomeo, yo Me BAJo en 

lA proXiMA, ¿y usted? de Adolfo Marsillach, doÑA elVirA, iMAginAte eusKAdi 

de ignacio Amestoy, el picAro de Fernando Fernán gómez, unA lunA pArA el 

BAstArdo de eugene o’neill, unA nocHe con los clAsicos versión de Adolfo 

Marsillach, yonQuis y yAnQuis y sAlVAJes de Alonso de santos, lA HerederA de 

ruth y Augustus goetz, BAZAr de david planell, MAgnoliAs de Acero de robert 

Harling y Alrededor de Borges sobre textos de Jorge luis Borges, lA HuellA de 

Anthony shaffer, Que Asco de AMor de yolanda garcía serrano. AMAdeus de peter 

shaffer. lA dAMA duende de calderón de la Barca. pAlABrAs encAdenAdAs de 

Jordi galcerán. lA cenA de los idiotAs de Francis Veber. ellAs,lA eXtrAÑA 

pAreJA de neil simon, “eXcusAs” de Jordi sánchez y Joel Joan, “el precio” de 

Arthur Miller, “yo clAudio” de robert graves, “VisitAndo Al sr. green” de Jeff 

Baron, “el tunel” de ernesto sábato. “yA VAn 30” de Jordi silva. “FedrA” versión 

de Juan Mayorga. “seis clAses de BAile en seis seMAnAs” de richard Alfieri. 

“el guiA del HerMitAge” de Herbert Morote. “sonAtA de otoÑo” de ingmar 

Bergman. “lA sonrisA etruscA” de José luis sampedro. “electrA” versión de 

Vicente Molina Foix. “conVersAciones con MAMÁ” de santiago carlos oves. “el 

diArio de AdÁn y eVA” de Mark twain. “HÉcuBA” de eurípides. “en el estAnQue 

dorAdo” de ernest thompson.

colaborador del diario el correo español-el pueblo Vasco durante cuatro años, conti-

núa hoy su labor como articulista y colaborador de diversas publicaciones de carácter 

teatral. Ha impartido numerosos cursos de producción y distribución teatral. profesor 

de producción en el centro de nuevos creadores de Madrid, desde 1999. Miembro 

del consejo regional de cultura de la comunidad de Madrid y Miembro del consejo 

de teatro del Ministerio de cultura.

director Artístico del teatro Muñoz-seca de Madrid Año 2003.

Autor del libro producción, gestión y distriBución del teAtro en espAÑA.

premio Max 2005 al Mejor empresario privado de teatro.
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premio Honorífico palma de Alicante al Mejor productor de la XXi Muestra de teatro 

español de Autores contemporáneos Año 2013.

director del teatro Bellas Artes de Madrid desde el año 2005.

director gerente del teatro la latina de Madrid desde el año 2010.

director del Festival internacional de teatro clásico de Mérida años 2012, 2013, 2014, 

2015.

Jesús cimarro se decanta por la definición que encuadra las empresas culturales en 

aquel conjunto de ramas, segmentos y actividades auxiliares industriales, producto-

ras y distribuidoras de mercancías con contenidos culturales y de ocio, concebidas 

por unos trabajos creativos, organizados por un capital que se valoriza y destinados, 

finalmente a los mercados de consumo con reproducción social.

se diferencian del resto, según él, “en la gestión son muy parecidas a cualquier otro 

sector pero con la variante de lo cultural, no es lo mismo fabricar vasos que tener un 

empresa cultural. y por una razón, si fabricas una botella de agua, conoces el resultado 

final, y de antemano sabes como la vas a colocar en el mercado. una obra de teatro, un 

disco, un libro, cualquier cosa que tenga que ver con el hecho cultural o el espectáculo 

en vivo es una incógnita. tu puedes poner todos los ingredientes para que salga bien 

y puede salir o no salir, y ese es uno de los puntos por el que a las empresas culturales 

hay que tratarlas de forma distinta desde la legislación, por eso es tan importante que 

haya una ley de mecenazgo”.

la gran fortaleza de una empresa que trabaje con eventos culturales es que se trata de 

un hecho irrepetible, distinto, único. esa es la fortaleza del espectáculo en vivo frente 

al cine, que no se puede bajar de internet, hay que verlo en directo, el espectador 

tiene que desplazarse a un lugar para verlo. un concierto, una obra, todo lo que sea 

espectáculo en vivo nunca dejará de existir porque es irrepetible. y además es emo-

cional, y eso no hay manera de sustituirlo. una película también despierta emociones, 

pero puedes verla en tu casa, a la hora y el día que quieras, y a lo otro tienes que ir, 

para mí implica una gran diferencia. la debilidad es que se trata de un producto arte-

sanal, que cada propuesta hay que hacerla desde el inicio. no se pueden mecanizar 

los ensayos, ni la escenografía. siguiendo con el ejemplo de la botella, una vez bien 

diseñada y fabricada, repites el proceso y siempre saldrá igual. en un espectáculo en 

vivo eso no puede suceder. y esa es una debilidad y a la vez una fortaleza, por eso creo 

firmemente que las empresas que se dedican a la cultura deben tener una fiscalidad 

distinta a la de otros sectores”.
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Ley con fiscalidad especial para los artistas

lo que Jesús cimarro propone a nivel legal es que el estado promulgue “una ley de la 

cultura donde se incluya la fiscalidad para los artistas y las empresas culturales, porque 

en un año pueden ganar mucho dinero y los dos siguientes apenas obtener ingresos, y 

se cotiza por año. lo lógico, sobre todo en el caso de los artistas, sería un cómputo a 

dos o tres años y sacar la media. y en las empresas una fiscalidad acorde a la realidad 

de la situación. se nos acusa de pedigüeños, y no son subvenciones lo que nos vendría 

bien, son preferibles las ventajas fiscales, sobre todo el iVA, no se entiende que españa 

tenga el más alto de la zona euro, y pongo otro ejemplo, vamos a pensar en una obra 

de teatro cuya producción cuesta 200.000 euros en parís y exactamente lo mismo 

en Madrid, las entradas 30 en parís y 30 en Madrid, bien, pues la entrada en españa 

está gravada con el 21 por ciento en Francia con el 2, 1, nada menos que 19 puntos de 

diferencia, lo que quiere decir que necesitamos mucho más beneficio para amortizar 

la misma producción. en definitiva, las empresas privadas de la cultura son sociedad 

civil que arriesgan, porque predecir el gusto y los sentimientos de los demás es difícil 

y porque no sabes si eso que estás haciendo va a gustar o no, hay mucho riesgo, no 

puede estar equiparado a una empresa de automóviles, que podrá vender más o 

menos, pero puede bajar los precios en caso de necesidad y tener salida. el teatro no 

es así, si no funciona una obra hay que cancelarla”.

“Hace falta una ley de mecenazgo, pero no solo para las grandes corporaciones públi-

cas sino para las privadas. tiene que haber una ley de mecenazgo y una fiscalidad 

acorde al sector. todo está inventado, hay soluciones, lo que pasa es que los políticos 

deben tener en su agenda la cultura, que no lo tienen”.

“yo soy presidente de la Asociación de productores y compañías de teatro de toda 

españa, que agrupa a 400 empresas del sector de las artes escénicas, estamos en 

Bruselas trabajando en las directivas y hay muchas leyes que se están haciendo en 

Bruselas y afectan a toda la zona euro y por tanto a nosotros y nuestro gobierno no 

está al tanto, no interviene y se aprueban normas, que no tienen nada que ver con las 

necesidades de los países del sur, por eso es importante que las asociaciones del sector 

estén implicadas en los trabajos de los gobiernos, porque ellas son las que conocen 

y deben reflejar la realidad. A mí me dicen que es un lobby, pues de acuerdo, llámalo 

como quieras. se trata de un organismo que conoce el sector. es cómo cuando se 

reúnen los sindicatos y la patronal, y cada uno expone su realidad para llegar al entente, 

que los trabajadores tengan unas buenas condiciones y las empresas puedan darlas, 

ese es el objetivo. soy un defensor del dialogo social no solo para firmar los convenios 

colectivos, sino para hacer luego el seguimiento, paritariamente, y si no tenemos claro 

que somos dos partes de un mismo negocio, no adelantaremos nada. tenemos que 

tener respeto mutuo, porque son más cosas las que nos unen, que las que nos separan”.
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Aprender de la crisis

la crisis ha sido la primera razón del cierre de un buen número de empresas culturales 

en el país, reflexiona cimarro, pero hay que sacar la parte positiva, “las empresas tienen 

que estar preparadas para en la bonanza, guardar reservas y adaptarse a las situaciones 

difíciles, es su obligación. Hay que sacar enseñanzas de las crisis, yo creo que la crisis 

ha cerrado empresas que no se han reciclado, este es un sector que no tiene fórmulas 

empresariales y que ha cuidado poco la gestión, pongo a la misma altura el producto 

que la gestión, le doy la misma importancia a ambos factores, porque si no se cojea 

y no se puede hacer frente cuando llegan las dificultades. cuidar la gestión y cuidar 

el capital humano, que es la materia prima de la cultura y la ventaja de las pequeñas 

empresas, que son la mayoría en el caso nuestro”.

Jesús cimarro ya se ha referido a la necesidad de una ley de mecenazgo “es un com-

plemento a la aportación pública”. se confiesa defensor de la iniciativa pública “en su 

justa medida. es fundamental que la administración favorezca a la industria cultural, 

es clave, se necesitan ayudas a la producción cultural, sobre todo, porque cuando se 

invierte bien, el retorno es mucho más de lo aportado. eso es algo que los políticos 

tienen que asumir, que cuando aportan 10 retornan 1000. y vuelvo a poner otro ejemplo 

que lo ilustra: el Festival de Mérida, con 30 euros de media en el precio de la entrada 

se generan entre 125 y 150 euros extras, entre el viaje, el hotel, la cena, las copas. y 

es un balance real hecho sobe el público asistente, realizado con datos exhaustivos, 

datos comprobados, de donde viene la gente, hechos a partir de la tarjeta de crédito. 

en 2013, 10. 000 personas pagaron sus entradas con tarjeta. en total 7. 500 personas 

de Madrid y el resto se reparte entre todo el país. y esto me sirve para publicitar el 

evento en las regiones que más visitantes aportan. y esa es otra gran carencia de la 

industria cultural, que no manejan datos y para que sea fuerte tiene que basarse en 

datos, cuantitativo y cualitativos y en base a las cifras hacer balance y trabajar sobre 

ello. sin datos no se pueden analizar resultados.

y siguiendo con la ley, mi obsesión es que tiene que servir tanto a las grandes cor-

poraciones como a las pequeñas. no es lo mismo financiar el Museo del prado que a 

una compañía de teatro. Que se tipifique, que se reparta. no tiene mucho sentido si 

son los grandes los únicos beneficiados, la ley tiene que recoger la realidad cultural 

del país para que se útil.

el crowdfunding está poco desarrollado en españa, pero lo veo bien para pequeños 

o micro proyectos, pero yo fundamentalmente creo en una buena ley de mecenazgo 

y en el apoyo de los gobiernos a la cultura”.
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Difícil una buena legislación para la propiedad intelectual

“no considera fácil la legislación en materia de propiedad intelectual y su compati-

bilidad con las nuevas tecnologías, “está en proceso de adaptarse, pero hay muchos 

impedimentos, la legislación es muy variada y los países y sus sociedades muy diversos 

en la zona euro, no tienen nada que ver unos con otros, entonces no es sencillo dar 

con una legislación correcta”.

lo mismo sucede con la piratería, “en españa hay una ley que la penaliza, es normal, 

esa persona que hace la canción o la obra copiada, tiene sus derechos, es como si 

a un fontanero le quitan su trabajo, los derechos de autor hay que respetarlos, otra 

cosa es el camino y cuantificar cuanto, y las tecnologías deberían favorecerlo porque 

tienen la capacidad de detectar si existe mala praxis, si se hace juego sucio. lo lógico 

sería que las leyes fueran severas. yo no bajo películas porque considero que no es 

mía pero habría que buscar la forma de hacerlo de forma legal, de alguna forma que 

no sea gravosa, que se pueda pagar, un catalogo, algo que a ti también te conciencie, 

como ciudadano de la colaboración necesaria. pero en este país es complicado ¿de 

dónde salió el lazarillo de tormes?, de aquí, de nuestra cultura, ¿qué podemos espe-

rar?, cierto que ha parado el pirateo exagerado de los primeros tiempos pero hay que 

encontrar el equilibrio “.

eso por un lado, y luego está la explotación de los derechos de autor por los grandes 

emporios, “tengo claro que son del autor, si luego se explotan hay que delimitarlo y 

ver que se lleva el autor y el que lo explota. si está definido yo no voy a meterme en 

ello, porque es una profesión liberal, pero tiene que estar recogido en un documen-

to. el autor es soberano para ver cómo debe hacerlo, decide si traspasa o si cede su 

obra. Hay que intentar que no sea una historia de desventaja, habría que inventar 

los correctivos, pero los autores deben decidir como lo hacen. google Facebook no 

son cultura, hacen negocio con la cultura, hay que regularlo y yo prefiero regular que 

constreñir, un marco legal en el cual, tanto empresas como artistas, tengan claro lo 

que se pueda hacer”.

para cimarro el papel de las pequeñas o micro empresas culturales en el tejido empre-

sarial español es fundamental, “son necesarias y hay que elaborar un plan nacio-

nal de apoyo. estas empresas son necesarias, porque son la gran mayoría y son las 

más castigadas con la crisis, tiene que habilitarse un programa de apoyo, sino es así 

desaparecerán. y sería una desgracia porque quedan nichos por cubrir. la empresa 

cultural está en pañales y le queda un largo recorrido pero solo si las autoridades, si 

la administración pone las autopistas para correr y las empresas tenemos claro que 

tenemos que actuar habrá un futuro esperanzador. Ha habido poca auto crítica, se 

ha pensado que es la administración la que tiene que subvencionarlo todo, no estoy 



| 209 |gestión cultural 
oportunidAdes y yAciMientos de eMpleo

de acuerdo, el estado tiene un papel importante, pero las industria cultural tiene que 

saber manejarse, porque se corre el riesgo de estar subvencionadas y manejadas por 

el político. si queremos recoger frutos tenemos que ser independientes, tener mayo-

ría de edad y que exista una ley que regule marcando unas reglas del juego claras y 

transparentes, tanto de lo público como de lo privado”:

Perder el miedo a “vender” el arte

y tampoco hay educación para rentabilizar las obras por parte de los autores, “existe 

la sensación de que hacerlo o preocuparse por ello es deshonesto hay mucha tontería 

en esa actitud y hay que perder el miedo a las palabras venta y arte o teatro. no se está 

pervirtiendo ni traicionando nada, lo que estás es rentabilizando tu trabajo. Vivimos 

en una economía de mercado y hay que sacarle rendimiento, sino no tiene sentido y 

eso se consigue trabajando con las leyes de mercado.

para eso hay que aprovechar los factores del entorno, los hay positivos y negativos 

y hablaré primero de los buenos y el primordial es que vivimos en un país en el que 

está por explotar toda la empresa cultural referida al turismo. cultura y turismo deben 

ir de la mano.

los factores negativos, que también los hay, los cifro sobre todo, en el papeleo, no es 

fácil abrir ni cerrar una empresa. Me hace gracia cuando a los políticos se les llena la 

boca hablando de emprendedores, tiene que haber leyes que permitan hacerlo con 

sencillez, no hay especialistas en la administración, ni expertos que aconsejen y guíen 

en el proceso, no ha sido una prioridad, es difícil legislar sobre algo que no está en la 

agenda. en españa es muy importante que los políticos asuman que la cultura es una 

prioridad absoluta. tenemos una lengua que hablan millones de personas y que no 

se explote eso, es un delito. la zona euro nos ha abocado a ser un país de servicios, 

explotémoslo, desarrollemos nuestro potencial y nuestro gran valor, que es la cultura “.

respecto al intrusismo, denunciado en diferentes foros culturales como una lacra 

para el sector, cimarro responde “intrusismo es cuando alguien no paga impuestos 

o defrauda. yo llevo mal que la gente se jacte de no pagar, se hace flaco favor a la 

sociedad, cuando tu no pagas, otro tiene que pagar el doble, invoco por una conciencia 

ciudadana que no la hay”. y en cuanto a la situación actual, “esperemos que pase esta 

crisis y que hayamos aprendido de estos años negros y sepamos establecer los pilares 

de lo que debería ser la verdadera industria cultural, instaurar unos pilares conjuntos de 

iniciativa pública y privada. estamos abocados a entendernos y así todo se enriquece 

y ofrecerá mejores resultados y otra vez me remito a un ejemplo para demostrarlo, el 

Festival de teatro de Mérida cuesta dos millones y medio de euros, si no se recaudan 

yo pongo hasta un millón, los extremeños no van a pagar el déficit del festival y yo 
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sé que hay críticas a mi gestión, criticas de mercantilización del evento y lo que no se 

sabe es que aparte de ese millón, el superávit se queda en un 85 en el patronato que 

rige el Festival, el beneficio, en el caso de que lo haya, para mi empresa es sólo del 15 

por ciento. He entregado ya a la administración en el tiempo que llevo gestionándolo 

1.103.000 euros, y cuando me hice cargo de él había cuatro y medio de deuda. un 

festival con futuro necesita una gestión transparente, mi discurso es la viabilidad de 

patrimonio cultural a través de fórmulas mixtas de gestión, siempre gestión mixta 

para sortear la dificultades de producción, los agentes culturales tenemos que trabajar 

para que así sea, y en cuanto a las críticas sobre el peligro de la privatización no son 

ciertas, todo está claro. la empresa tiene que cobrar por su trabajo, pero no forrarse, 

yo todo lo que he ganado lo he invertido en cultura, en comprar teatros, en que mis 

trabajadores mejoren en calidad laboral”.

Tratamiento diferenciado para las empresas culturales

“el papel del estado en el tratamiento a las empresas culturales debe ser diferenciado, 

porque hay que estudiar la idiosincrasia del sector, no todos los sectores son iguales. 

la labor del gobierno es detectarlo y potenciarlo, el político tiene que saber y además 

rodearse de especialistas para sacar decretos o leyes que favorezcan al sector”.

“Muy importante para su buena marcha es que las empresas estén gestionadas por 

profesionales en, pero pegados al artista, trabajando conjuntamente, pactando lo que 

se quiere hacer. en teatro que cada uno juegue su papel, que estén claras las reglas”.

el valor de lo intangible que la cultura aporta a la sociedad se puede medir también 

en términos económicos, “sí perfectamente, se mide en el impacto del empleo y en los 

ingresos que se obtienen a través de la cultura, no se hace y que hay hacerlo. estoy 

preparando precisamente un libro sobre el modelo de gestión que estoy aplicando 

al Festival de Mérida, no hay bibliografía sobre estos temas. Me hubiera gustado en 

mis comienzos haber tenido una guía o un manual que me orientara y por eso escribí 

uno, es el único que existe y va por la cuarta edición. la bibliografía es fundamental, 

la gente de la cultura tiene que estar en continuo reciclaje, sino nos estancamos, es 

una industria viva. Mi empresa lleva funcionando 27 años con el mismo nombre y 

el mismo ciF, hemos superado de todo, en tanto tiempo y esa experiencia hay que 

valorarla, compartirla, explicar ciertas cosas, como por ejemplo que una empresa en 

cataluña, similar a la mía, perciba del gobierno catalán diez veces más subvenciones 

que las que recibo yo de la comunidad de Madrid y yo genero un mil por ciento más 

de lo que me dan, algo no funciona en el sistema, y como no funciona ocurre que no 

hay gente que se dedique al sector porque te abrasan a impuestos y yo tengo claro 

que el objetivo final de la cultura es llegar al mayor número posible de gente y para 

ello es necesario que el creativo se integre en el proceso industrial porque nuestro 
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fin no es solo económico, la idea de re invertir es muy común entre los empresarios 

culturales, es lo que hacemos habitualmente. el impacto del iVA ha hecho que muchas 

se queden sin reservas, y es una pena porque mueve indirectamente mucha gente, 

y muchos ingresos relacionados con el turismo, la hostelería imprentas. una de las 

cosas que yo intento hacer con los premios ceres, es limpiar y proyectar una imagen 

distinta de Festival de Mérida, después de haber pasado por tiempos difíciles. Más 

250.000 personas ven la gala que a nivel nacional, y 500.000 más, gracias al canal 

internacional de tV, todo ese público viendo la gala en un monumento maravilloso es 

una publicidad excelente para la región, y añado no es solo la gala, hay 20 talleres de 

teatro repartidos por las ciudades extremeñas. yo argumento que la celebración de 

los premios ceres no ha llegado por casualidad, esta evolución es por algo, porque 

la cultura es inversión, nadie va a venir a extremadura, con 40 grados en verano sino 

hay un buen motivo y la función del político, es esa, motivar”.

todo eso conduce a la importancia de los datos para una buena gestión,” no tenemos 

la información suficiente, debería haber estudios más profundos, los que existen cojean, 

creo que la cifra que refleja el piB es menor a lo que la cultura mueve en la realidad, y 

parte de ese dinero se mueve en la economía sumergida, porque con esta crisis se ha 

vuelto al monte, las compañías han dejado de pagar los impuestos, es preferible pagar 

los sueldos que los impuestos y en muchos casos se paga en B. es duro reconocerlo 

pero es la verdad”.

Recomendaciones

la formación que cimarro recomienda para aquellos que quieran embarcarse en el 

mundo empresarial de la cultura, “tiene que ser mezcla de técnica y humanismo, 

porque la cultura tiene como cualquier otra empresa la parte de gestión y además el 

componente artístico. por eso es importante que realice un máster en gestión cultural 

como complemento.

“Hay pocas fuentes bibliográficas, ya lo he dicho, y si hablamos de los incentivos nos 

tenemos que conformar con las ayudas al teatro o a la danza pero no hay para la 

industria cultural, existe alguna en el Ministerio de cultura, en la dirección general de 

industrias culturales, hay partidas sobre tecnología pero no están desarrolladas, haría 

falta más información”.

y una última recomendación para emprendedores, “que sean conscientes que la cul-

tura es un sector de presente y de futuro, con un enorme campo de posibilidades, con 

una larga perspectiva que puede hacer que el que emprenda el camino se jubile en el 

sector si cree en su proyecto y hace que se lo crean los demás. y la base fundamental 

es cuidar la materia prima, qué, en este caso, son las personas”.
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2.7. Juan Antonio Jara Soria

gestor cultural. Formación profesional de i y ii grado, técnico especialista en informá-

tica de gestión. cursó hasta 2º curso de ingeniería técnica en informática de gestión. 

cursó estudios de director de Actividades de ocio y tiempo libre en la escuela oficial 

«Jóvenes en libertad» obteniendo finalmente el título homologado por la consejería 

de educación y ciencia de la comunidad de Madrid.

Publicaciones

Anteriormente a la etapa de gestión cultural ha escrito 3 libros sobre la temática de las 

actividades en la naturaleza y de desarrollo o “senderismo”, guía donde se recogen 

200 itinerarios por las 8 provincias andaluzas, publicado en 4 idiomas por la dirección 

general de turismo de la junta de Andalucía. “Andalucía en Btt”, publicación donde 

además de incluir una serie de itinerarios en bicicleta de montaña por toda Andalucía, 

se incluyen perfiles detallados, esfuerzo, etc. “Turismo y Aventura”, donde se realiza un 

estudio de todas las actividades de bajo impacto ambiental realizadas en Andalucía 

a la fecha de publicación del libro. Libro publicado por la Empresa Pública Turismo 

Andaluz.

en el año 2004, realiza el capítulo dedicado a la “gestión de actividades en el patrimo-

nio” del Manual de Buenas prácticas para la gestión cultural del patrimonio Histórico 

publicado por la Mancomunidad de Municipios sierra occidental.

Ha realizado numerosas colaboraciones y artículos sobre gestión cultural en periódicos 

y revistas especializadas de diferente índole, tanto en periódicos locales como en la 

revista de la Asociación de gestores culturales de Andalucía (gecA).

Ha escrito la obra el “Martillo de Herejes”, trabajo de exposición sobre la inquisición 

española, con restituciones de máquinas a tamaño natural y representaciones en cor-

tegana, sevilla, castro Marim (portugal), portugalete (Bilbao), etc.

creación de guiones para numerosos personajes tanto de corte histórico de diferen-

tes épocas como contemporáneos. Así mismo ha escrito guiones para otros tipos de 

espectáculos como serían galas, presentaciones, entrega de premios, etc.

también ha colaborado con artículos en revistas profesionales especializadas.
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Resumen de experiencias profesionales

desde diciembre de 1989 hasta diciembre de 1996 desarrolla sus actividades profe-

sionales como profesional libre, dado de alta como autónomo principalmente en dos 

regímenes: el de artista y el de organizador de ferias, congresos y similares. su labor 

fundamental era como animador socio-cultural, dinamizador juvenil y gestor de acti-

vidades y programas. entre las actividades que destacaremos están:

crea la Asociación Juvenil sevilla sur, su radio y comienza las actividades culturales 

en el Barrio desfavorecido de las 3000 viviendas de sevilla.

también ha participado en la fundación o en la directiva de otras asociaciones como: 

grupo de Montaña los halcones, club orientación sevilla, Asociación Juvenil Amigos 

del campamento y otras.

director y Monitor en campamentos juveniles, campamentos de trabajo, salidas fin de 

semana, raids y otras actividades como intercambios juveniles, tanto para instituciones 

públicas como privadas.

Monitor internacional de actividades culturales en diferentes países de la unión euro-

pea.

profesor de diferentes cursos de ocio y tiempo libre para la diputación de sevilla y 

para cooperativas de ocio.

participa en actividades de recuperación del patrimonio y puesta en valor.

socio de la empresa de trabajos de Altura y Alto riesgo, everest s.l.

realiza varios trabajos de asesoramiento y diseño de escenografías móviles con motivo 

de diferentes actividades como exposiciones, salones de ocio, etc.

coordina diferentes actos conmemorativos, galas y programas de actividades para la 

Junta de Andalucía, el ayuntamiento de sevilla, etc.

con el año 1997 nace diávolo sociedad civil, que trabajará durante cinco años, donde 

colabora como socio fundador y que se dedica fundamentalmente a la organización 

de actividades culturales. dicha sociedad la conforman dos socios.
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desarrollará funciones de director de actividades y destacaremos: Varios proyectos 

de puesta en valor del patrimonio histórico con exposiciones, teatro, animaciones y 

otras actividades.

organiza numerosas actividades lúdicas tanto para ayuntamientos, diputaciones y la 

Junta de Andalucía como para empresas privadas como Bacardi españa, White label, 

etc. Fundamentalmente son actividades de ocio, tales como fiestas deportivas, fiestas 

de la primavera, presentaciones, etc.

coordina montajes de exposiciones como por ejemplo para el puerto de las Artes 

de Huelva o varios años en la expojuventud de sevilla donde coordina el stand insti-

tucional. Así mismo, asesora en la adecuación de salas expositivas y realiza algunos 

proyectos museísticos.

el día 31 de Agosto de 2001, se realiza el acuerdo de disolución de diávolo s.c. con 

motivo del proyecto de ampliación a diávolo producción cultural, s.l.l. de ensancha-

dos fines culturales y con 4 socios trabajadores. con diávolo producción cultural, s.l.l., 

ha diseñado, producido y coordinado, numerosos eventos culturales que van desde 

obras de teatro hasta congresos sectoriales, desde actividades de corte histórico hasta 

actividades deportivas o artes plásticas, en la sierra de Huelva o en portugal, pasando 

por Huelva, sevilla, cádiz, etc.

por enumerar ciertas actividades relevantes que desde la puesta en marcha de diávolo 

producción cultural, s.l.l. en agosto de 2001 hasta la actualidad; han sido diseñadas, 

producidas o coordinadas por Juan Antonio Jara soria, destacaríamos las siguientes:

diseño, producción y coordinación de numerosos espectáculos infantiles, con talleres, 

teatro y demás.

diseño de productos culturales de iniciativa privada como: teatro didáctico, exposi-

ciones temáticas, Animación a la lectura, etc. con producción y explotación a cargo 

de la empresa.

confección de eventos culturales vinculados a la música, con diferentes grupos musi-

cales tales como sFdK, Martirio u otros.

dirección de eventos culturales tipo galas y/o entrega de premios incluyendo la redac-

ción de los guiones, ensayos, etc.

diseño y dirección de varios espectáculos para calle del tipo de pasacalles y/o teatro 

de calle por varias provincias andaluzas.
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participación en diferentes actividades vinculadas a los carnavales de diferentes pue-

blos y ciudades de las provincias de sevilla y Huelva.

participación activamente en las Jornadas Medievales de cortegana dentro del equipo 

de coordinación, desde los servicios de su empresa durante 3 años. realiza diferentes 

guiones para personajes, dirige y produce las representaciones además de coordinar 

las actividades de la zona del castillo. en otros municipios vinculados a actividades his-

tóricas como Almonaster, niebla, santa olalla, Almodóvar, Alanís, puebla de sanabria, 

Betanzos, palos de la Frontera y otros, de igual modo realiza actividades semejantes.

A partir de 2001 y durante cuatro años, dirige y coordina las actividades de esceni-

ficación teatral del Muelle de la carabelas (Huelva) con motivo de las celebraciones 

emblemáticas del descubrimiento, los días 15 de marzo, 3 de agosto y 12 de octubre; 

de cada año.

dirige el programa “erica” de educación Ambiental en 25 municipios de Huelva, sevilla 

y portugal durante 2 años.

crea y dirige la ceremonia de presentación de la mascota de los Juegos iberoameri-

canos de Atletismo Huelva 2004.

colabora en diferentes actividades dentro del ámbito de igualdad como por ejemplo 

las Feria de asociaciones del ayuntamiento de sevilla, el encuentro provincial para la 

diputación, etc. Ha dirigido el vídeo “lola en la pared” para la exposición “sevilla libre 

de explotación sexual”.

dirige durante 2 años el proyecto de fomento de la lectura “el placer de leer” para la 

diputación de sevilla, en 60 municipios de sevilla.

durante 3 años, es el director para Huelva del proyecto lunar de fomento de empresas 

de base creativo cultural y coordina por un año el proyecto piloto Agrolunar, para la 

consejería de innovación, ciencia y empresa.

en noviembre de 2009 realiza en Almería el primer congreso internacional de la ges-

tión cultural, con 450 participantes de 20 países y 80 ponentes.

desde mayo de 2010 es miembro de sierrA centro de Arte, una instalación de arte 

intermedia situada en la periferia, dedicada a la investigación artística y el arte de 

acción. desde 2011 coordina el programa de residencias internacionales.
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en septiembre de 2010 realiza Arte para todos en la ciudad de sevilla, donde se crea, 

en una barriada desfavorecida de la ciudad, el museo de arte público más grande de 

europa con más de 40 murales de gran formato, realizados por los mejores artistas 

mundiales.

durante los años 2010 y 2011, lleva la secretaría internacional de la Federación española 

de Asociaciones de gestores culturales poniendo en marcha la red para la gestión 

cultural en latinoamérica, europa y África.

entre los años 2011 y 2013 desarrolla el proyecto Arte y reciclaje en 9 universidades 

andaluzas, coordinando actividades de talleres, certámenes y cursos de formación 

específica.

el 26 de abril e 2013, coordina en san Bartolomé de la torre (Huelva), un evento soli-

dario, de innovación social, y de nuevas tecnologías con 100 participantes tecnologi-

zados y un millón de impactos en internet, denominado social innovation Huelva 2013.

durante 2013 y 2014 realiza diferentes trabajos de asesoramiento, diseño y señalización 

de rutas culturales, turísticas y senderistas, para el patronato de turismo de Huelva y 

ayuntamientos de la provincia.

destacaremos por su repercusión mediática “el bosque de las letras” en santa Ana 

la real.

durante 2013, 2014 y 2015 desarrolla actividades de coordinación y organización del 

programa “reciclar Arte” para las empresas ecoembes y ecovidrio, en colaboración 

con la consejería de Medio Ambiente de Junta de Andalucía y que se celebra en 9 

universidades andaluzas.

durante los años 2013, 2014 y 2015, diseña y coordina varias actividades para visualizar 

la igualdad de la mujer y prevenir la violencia de género para el Ayuntamiento de sevilla.

Otras experiencias

en la actualidad es miembro de la Asociación Andaluza de gestores culturales (gecA) 

y ha sido Vicepresidente occidental y miembro de la junta directiva durante 9 años. 

también es socio fundador o asociado en: Asociación sevilla sur, Asociación para la 

cooperación cultural espejo-territorio y fundador en el centro de Formación para 

actividades sostenibles “serrachuela”.
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Hasta 2010, su participación en congresos o jornadas profesionales se rescinde al 

ámbito de la animación socio-cultural y la cooperación internacional, con numerosas 

asistencias como coordinador de equipos, representante o dinamizador en varios paí-

ses como: Alemania, Holanda, Bélgica, inglaterra, Bielorusia, ucrania, italia y portugal.

entre 2010 y 2013, participa en números congresos y jornadas como ponente, de las que 

destacaremos: “Foro internacional sobre gestión cultural en el ámbito rural” celebrado 

en cáceres, Mesa redonda sobre “desarrollo y ejecución de proyectos empresariales 

para empresa de base tecnológica y creativo-cultural”, celebrada en el cAde de Zubia 

(granada), Jornadas “les rencontres” en lieja (Bélgica), campus euroamericano cele-

brado en gran canaria, conferencia estatal de los sectores de la cultura celebrada 

en Madrid, transitarte de 2011 y 2012 para la cooperación cultural entre el Algarve y 

Andalucía en materia de cultura, Festival ForMAs de tavira (portugal), etc.

A partir de 2014, se centra de nuevo en reuniones de trabajo, seminarios y jornadas 

sobre el tema de turismo en el medio natural, desarrollo sostenible y nuevas tecno-

logías.

Resumen específico de experiencia en formación

en 2009 participa como docente en el curso de expertos en gestión de industrias 

culturales de la universidad de Jaén.

del 2010 al 2012 participa como docente en el curso de experto universitario en gestión 

cultural de la cátedra de creación de empresas de la universidad de cádiz.

desde 2010 realiza diferentes cursos en sierrA centro de arte, vinculados principal-

mente a la gestión de actividades artísticas y en el medio natural.

durante el 2011 y 2012 realiza numerosas actividades formativas en comunity manager 

y nuevas tecnologías para el proyecto lunar Huelva, de la consejería de innovación, 

ciencia y empresa de la Junta de Andalucía.

en 2011 crea junto a otros compañeros, el centro de formación “serrachuela”, donde 

se realizan diferentes actividades formativas en el ámbito rural y sostenible.

en 2012 pone en marcha la plataforma virtual de formación deportiva para el servicio 

de deportes Agrupado de la diputación de Huelva.

en 2012 participa como docente en el curso intensivo “nuevos paradigmas de la ges-

tión cultural” para técnicos de la diputación de Almería.
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en 2012 participa como docente en los curso de verano de la universidad internacional 

de Andalucía sobre “gestión cultural y desarrollo. estrategias en un contexto de crisis”.

en 2012 es miembro de la comisión para la creación del grado en gestión cultural en 

las universidades de Huelva y córdoba.

en 2013 diseña e imparte el curso de formación informática “presencia y ausencia en 

internet” de 3 jornadas de duración, para el centro de Apoyo al desarrollo empresarial 

de Aracena (Huelva).

en 2013 diseña e imparte en Almería, el curso informático intensivo “de la sociedad de 

la información a la sociedad de la emoción” para técnicos de la diputación de Almería.

en 2013 participa como docente en el curso de formación “gestión cultural entre 

Huelva y América” organizado por la universidad de Huelva.

en 2013 participa como docente el curso “gestión cultural y desarrollo” organizado 

por la universidad internacional de Andalucía en sevilla.

en 2013 participa como docente el curso “Historia y gestión cultural” organizado por 

la universidad internacional de Andalucía en Huelva.

en 2014 participa como docente en el curso de formación para técnicos de la diputa-

ción de Huelva con el módulo “nuevas tecnologías aplicadas a la gestión”.

en 2014 diseña e imparte para técnicos del Ayuntamiento de sevilla, el curso: “de 

la sociedad de la información a la sociedad de la emoción. presencia y Ausencia en 

internet”. de 32 horas de duración.

en 2014 diseña e imparte el curso intensivo de 4 horas de duración: “nuevas tecnolo-

gías aplicada a la gestión” para alumnos de la universidad de Huelva.

en 2014 recibe el premio “gerardo rojas a la innovación pedagógica en los proyectos 

de intercambio entre empresarios y profesores de la universidad de Huelva”.

en 2015 diseña e imparte el curso de formación informática “Videomarketing a través 

de youtube”, para el centro de Apoyo al desarrollo empresarial de Aracena (Huelva).

en 2015 diseña e imparte para técnicos del Ayuntamiento de sevilla, el curso: “plata-

formas de formación on line. moodle”. De tres meses de duración y formato on line.
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una empresa cultural es para Juan Antonio Jara aquella que está directamente invo-

lucrada en la creación, producción y distribución de bienes y servicios, que son de 

naturaleza cultural y que están usualmente protegidas por el derecho de autor.

identifica sus puntos fuertes en que es un tipo de empresa, “no deslocalizable y man-

tiene empleo en tiempos de crisis (las pequeñas y medianas, las grandes como todas 

las de otros sectores). y sus debilidades en, “la baja rentabilidad, nulos programas 

de apoyo al sector y escasísima inversión pública si comparamos con otros sectores 

como el automóvil o la agricultura”.

para mejorar el sector lo primero que sugiere a nivel de estado sería, “favorecer la 

empleabilidad con ayudas especificas y por supuesto la reducción del iVA, pero ¡ojo! 

también en servicios culturales. A nivel privado de las propias empresas: cooperación 

empresarial y en el apartado sectorial o asociativo la articulación de las empresas en 

asociaciones”.

el cierre de empresas mayoritario acontecido en los últimos años lo achaca a la crisis 

económica, y su consecuente reducción tanto del consumidor de cultura como de 

ayudas públicas. si tuviera que quedarse con alguna de las ventajas que supone ser 

una empresa pequeña, las mayoritarias y casi únicas en este sector se queda con “el 

capital humano y el espíritu imaginativo de las mismas”.

también confía en que una ley de Mecenazgo contribuirá al afianzamiento y desarrollo 

del sector cultural en el país, pero no lo ve como una alternativa real a la financiación 

de la cultura por las administraciones, porque el estado debe seguir financiado la cul-

tura, sobre todo aquellas actividades que son minoritarias o experimentales. confía, 

como asegura, en el mecenazgo, pero con reparos “todo lo que no sea permitir que las 

empresas inviertan en los proyectos culturales que ellas propias decidan no funcionará. 

si sólo sirve para la adquisición de picassos no funcionará.

el crowdfunding lo aprecia como una ayuda puntual para algún proyecto concreto 

pero “nunca será una solución”.

Pequeñas empresas, salvaguarda de la diversidad

en lo que sí hace hincapié es en el importante papel que tienen las empresas pequeñas 

en un mundo cada vez mas dominado por los grandes emporios culturales, su misión 

es “la salvaguarda de la diversidad cultural y son cada vez más necesarias frente a la 

homogenización de la cultura”.
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“ni de lejos”, dice tajante Jara, la propiedad intelectual se ha adaptado a la realidad 

del cambio producido por la introducción de las nuevas herramientas digitales en el 

sector. la propiedad intelectual está obsoleta y su afán recaudatorio no tiene límites 

como hemos visto. sin embargo no es justo ni equitativo ni facilita un reparto a los que 

empiezan. no deben ponerse puertas a internet, el compartir es el futuro”. también 

cree, “sin lugar a dudas “que los llamados derechos de autor están pasando de pro-

teger a las personas que realizan la obra, a defender la explotación de esas obras por 

parte de los grandes complejos digitales de la cultura. y no es confusión lo que hace 

que las grandes distribuidoras, las industrias de explotación de contenidos basadas en 

la publicación bajo licencias libres identifiquen bienes que son comunes con intereses 

privados “son los nuevos tiempos”.

Rentabilidad y creatividad, poco compatibles

piensa que los creadores no han sabido rentabilizar sus el valor de su obra ante las 

nuevas oportunidades que ofrece la red, “nunca lo han sabido, han sido siempre otros 

los que los han ayudado. la rentabilidad no es caldo de cultivo donde crezca la crea-

tividad aunque no es imposible”.

describe la oferta actual en nuestro país en cuanto al número y calidad de las empresas 

de suficiente, “creo que hay bastantes pero quedan espacios para más. el problema 

es que son necesarias e imprescindibles para que haya creatividad e innovación pero 

tienen problemas de subsistencia. para su desarrollo considera necesaria la inversión 

“el capital humano no puede inventar dinero”, pero considera que la sana competencia 

puede fomentar una oferta amplia y variada.

Hay factores que influyen negativamente en la evolución del sector y son, “la especu-

lación, la cultura del pelotazo, la falta de ayudas específicas, la falta de sensibilidad por 

el trabajo cultural y la ausencia absoluta de políticas culturales”. lo que se completa, 

añade con las dificultades a la hora de abrir una empresa cultural “que por otra parte 

son las mismas que para cualquier otra empresa en españa, “que es una barbaridad 

de papeleo y tiempo para burócratas”.

Intrusismo de las asociaciones

opina que existe intrusismo en el sector, “si, pero no de las empresas sino de las 

asociaciones. los campos de actuación no están bien delimitados con la connivencia 

de las instituciones que se benefician a sabiendas para no pagar iVA, por ejemplo”.



| 221 |gestión cultural 
oportunidAdes y yAciMientos de eMpleo

todo ello deriva en una situación que no duda en calificar de “crítica” en estos momen-

tos, razón por la que considera que el papel del estado en el sector debe ser “preferente 

y de protección. es un sector estratégico y cuna de la innovación”.

por lo que se refiere al papel de los creadores en la gestión de las empresas cree que 

“deben estar involucrados en ellas, pero no al extremo de ser un contable”. un artista 

“no entiende el mercado, ni el mercado al artista”, pero la cultura es creación y por 

un lado sus procesos no deben ser industriales, y al mismo tiempo es necesario que 

el creativo se integre en el proceso industrial”.

no es que coincida con las conclusiones del pacto por la cultura celebrado en pam-

plona, que plantea que las empresas culturales reinviertan parte de sus beneficios 

en cultura, es que piensa que así se hace habitualmente, “sí, además ha sido así casi 

siempre, porque como no había inversión externa pues había que buscarse la vida 

para seguir adelante con nuevos proyectos”.

Jara cree que los datos del último informe del observatorio de la cultura, que cifra 

en 3,5 el aporte del sector al piB, “solo representan a las macro empresas “es casi 

seguro, las “otras” no están desglosadas en las cifras de las estadísticas, las pequeñas 

no se sienten identificadas en estos resultados porque faltan estudios específicos 

que saquen de estos datos a las empresas “reproductoras” de cultura, del tipo de 

editoriales o discográfica.

Recomendaciones

por último, y como consejos prácticos, Jara cree que para un emprendedor cultural es 

necesaria una doble formación, humanística y técnica “y ya existe en españa, grados 

de gestión cultural, sinceramente creo que es la mejor opción en estos momentos”.

en el apartado de incentivos dice conocer pocos, “algún caso como el programa de 

incentivos del antiguo proyecto lunar de la consejería de innovación de la Junta de 

Andalucía. y las ayudas al sector son las mismas que para cualquier otro, no existe 

suficiente información además de que el creador no es precisamente un gran descu-

bridor de ayudas empresariales”.

no hay información clara y accesible, dice, por lo que su última y más rotunda reco-

mendación es, “paciencia, perseverancia y a perseguir tus sueños”.
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2.8. Pepe Zapata

director de comunicación del Mercat de las Flors, centro escénico ubicado en Barce-

lona dedicado a la danza y las artes de movimiento, desde 2009.

Anteriormente desarrolló funciones como coordinador del centro de investigación 

en alimentación y gastronomía Fundación Alicia —liderado por Ferran Adriá—, gestor 

cultural en la universidad pompeu Fabra y técnico comercial. Fue secretario de la 

Asociación de profesionales de la gestión cultural de cataluña.

es docente en el Máster de Administración y dirección de empresas [MBA] de la uni-

versidad pompeu Fabra y colabora habitualmente como conferenciante en diversos 

másters y postgrados sobre gestión cultural. licenciado en Filología, Máster en gestión 

cultural y en Administración y dirección de empresas. Ha estado siempre vinculado a 

las artes escénicas, como actor profesional, productor y traductor.

participa en las experiencias destacada con ‘el Mercat de las Flors’. en Asimétrica: 

pepe ha sido colaborador de Asimétrica en la i conferencia de Marketing de las Artes.

Socio y consultor. teknocultura

Octubre de 2014 – actualidad (10 meses) Barcelona y alrededores, España

•	 www.teknecultura.com

•	 gestión de marketing y comunicación para proyectos culturales.

•	 Áreas de interés: estrategia, marketing, comunicación, desarrollo de públicos, crM, 

ticketing, email marketing, marketing relacional, social media.

Director de marketing y comunicación. Mercat de les Flors

Abril de 2009-octubre de 2014 (5 años 7 meses). Lleida, 59. Barcelona

•	 responsable de estrategia de marketing y comunicación, brand manager social 

media strategist y community manager.

•	 coordinador de la estrategia de creación, desarrollo y fidelización de públicos.

•	 responsable de gestión de ticketing, crM, email marketing.

•	 fundraiser, responsable de patrocinio y mecenazgo áreas clave: identidad corpora-

tiva, difusión y publicidad, comunicación online y offline, rrpp, prensa.

•	 Miembro del equipo de dirección.
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•	 director del departamento de marketing y comunicación, equipo de 7 pax directas 

+ 15 pax externas.

Tutor de proyectos. Barcelona Activa

2009-2013 (4 años) Barcelona

•	 programa creamedia, Barcelona Activa.

•	 tutor de proyectos de creación de empresas en el sector de las industrias creativas.

Tutor y colaborador docente. Barcelona school of Management - idec - universitat 

pompeu Fabra.

2003-2013 (10 años Barcelona)

•	 tutor y colaborador en las asignaturas “proyecto de entorno competitivo” y “pro-

yecto de empresa internacional”, asesorando a los alumnos sobre metodología, 

habilidades comunicativas y forma de realizar los proyectos y de presentarlos en 

público de manera eficaz y efectiva.

Ponente, conferenciante. postgrados, másters en gestión cultural y congresos

2003-2013 (10 años)

•	 ponente invitado en postgrados, màsters en gestión cultural y congresos. Áreas de 

interés: marketing cultural, comunicación, gestión cultural, estrategias de desarrollo 

de públicos, crM, ticketing, estrategia 2.0 y social media.

•	 entidades: european comission, diputació de Barcelona, gobierno de navarra, uni-

versitat de Barcelona, universitat internacional de catalunya, universitat ramon llull, 

universidad complutense de Madrid, universidad europea de Madrid, universidad 

carlos iii, eserp, la Fábrica – centro cultural contemporáneo, conferencia de 

Marketing de las Artes, encuentro sobre Audiencias, red de teatros.

Coordinador. Fundación Alicia, alimentación y ciencia

Marzo de 2006 – marzo de 2009 (3 años 1 mes) Món Sant Benet, Sant Fruitós de Bages

•	 http://www.alicia.cat/es/

•	 responsable de estrategia, comunicación, desarrollo de equipos y proyectos, eje-

cución y evaluación.

•	 social media strategist y community manager.

•	 fundraiser, responsable de patrocinio y mecenazgo.
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•	 encargado de coordinar todos los elementos organizativos, tanto previos a la inau-

guración de la sede en Món sant Benet, como desde su inauguración.

•	 Miembro del equipo de coordinación de Món sant Benet.

•	 equipo de 8 pax + 12 becarios internacionales.

Gestor cultural. universitat pompeu Fabra - upF

1993-marzo de 2006 (13 años) Barcelona

•	 responsable de servicios y actividades culturales, deportivas y de ocio dirigidas a 

la comunidad universitaria.

•	 Miembro del equipo de coordinación de los campeonatos de catalunya y de españa 

universitarios.

•	 representante en la comisión organizadora de la Muestra de teatro universitario.

•	 Áreas clave: estrategia, planificación, difusión, ejecución y evaluación.

•	 equipo de 3 pax.

Gerente y secretario del Patronato. Fundació universitat nova, upF

1999-2002 (3 años) Barcelona

•	 responsable del establecimiento de convenios universidad-empresa con la univer-

sitat pompeu Fabra.

•	 fundraiser, responsable de patrocinio y mecenazgo.

•	 gerente de la escuela de idiomas de la universitat pompeu Fabra.

•	 coordinador del proyecto de creación del centro de innovación Barcelona Media.

•	 secretario del patronato de la Fundación.

•	 Áreas clave: estrategia, planificación, difusión, ejecución y evaluación.

Técnico de promoción económica. AJuntament del prat de llobregat

1985-1993 (8 años) El Prat de Llobregat

•	 responsable de los planes de equipamientos comerciales, promoción y formación 

del comercio local.

•	 gestor del proyecto de modernización de los mercados locales y ambulantes.

•	 coordinador de la Muestra comercial y de entidades de la Feria Avícola.
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pepe Zapata se decanta, al definir una empresa cultural, por la respuesta que afirma 

que son “aquellas que están directamente involucradas en la creación, producción y 

distribución de bienes y servicios, que son de naturaleza cultural y que están usual-

mente protegidas por el derecho de autor. poseen bajo nivel de capacidad de gestión, 

dado que los empresarios culturales suelen ser artistas y necesitan desarrollar una 

combinación entre habilidades creativas y de negocios.

sus fortalezas son: “imaginación, creatividad, visibilidad pública de los resultados y 

de los procesos y sus debilidades, “debilidad estructural, excesiva dependencia de la 

contratación pública, falta de formación y profesionalización.

las medidas más urgentes y necesarias para impulsar el sector deben ser estatales, 

según Zapata, “una relación entre cultura y educación, tratamiento fiscal, mecenazgo 

y patrocinio.

Capital humano y espíritu emprendedor

los últimos datos hechos públicos avisan del alto número de empresas culturales 

que cerraron el año pasado. para Zapata las razones son varias, en primer lugar, “la 

actual crisis económica y como consecuencia la bajada del consumo y la reducción 

de las ayudas públicas, pero considera también que la falta de adaptación, ausencia 

de reciclaje y escasa formación continua en el sector son factores detonantes en el 

cierre de las empresas culturales en nuestro país”.

como valores de las empresas recalca “su capital humano, su espíritu emprendedor, 

su espíritu competitivo, su espíritu imaginativo y la flexibilidad. considera de vital 

importancia el papel de las pequeñas empresas en un mundo cada vez más dominado 

por emporios que abarcan todo tipo de contenidos “son muy necesarias en el sector, 

habrá mucha rotación y fluctuación “.en su opinión existen ahora mismo demasiadas 

empresas culturales, dada la situación, pero afirma que “aún quedan nichos por cubrir 

“. existe competencia dentro del mercado, y esa competencia “debería servir para 

proporcionar una amplia y variada oferta”.

Ley de mecenazgo, sí

Zapata es escueto, pero rotundo, en la necesidad de promulgación de una ley de 

Mecenazgo. en su opinión contribuirá a un mayor desarrollo de las empresas culturales 

y confía en que pueda ser una alternativa real a la financiación, pero nunca podrá sus-

tituir ni debe hacerlo a la financiación pública porque es al estado a quien corresponde 

subvencionar y mantener aquellas actividades que por sus propias características sean 
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minoritarias o experimentales. no obstante el mecenazgo le parece necesario e incluso 

imprescindible. respecto al crowdfunding piensa que es una aportación interesante, 

pero solo como ayuda puntual.

Papel de las nuevas tecnologías

la aparición de nuevas herramientas digitales, ha cambiado, no cabe duda, el con-

cepto de propiedad intelectual, pero afirma qué, esta última no se ha adaptado a la 

realidad, “claramente no, y pienso que deben ser las nuevas tecnologías las que deben 

proporcionar las herramientas necesarias para respetar la propiedad intelectual“, algo 

similar ocurre con los derechos de autor, las nuevas tecnologías han irrumpido en el 

sector variando sensiblemente las circunstancias. En estos momentos Zapata cree 

que “esos derechos de autor están pasando de proteger a las personas que realizan 

la obra a defender la explotación de dichas obras por parte de los grandes complejos 

digitales de la cultura” y es que en su opinión las grandes empresas distribuidoras 

están contribuyendo a confundir la cultura con la industria cultural identificando 

bienes que son comunes con intereses privados, buscando el beneficio privado a 

partir de la creatividad colectiva. En ese sentido los creadores se dividen según 

casos y sectores entre los que no han sabido rentabilizar sus obras ante las nuevas 

oportunidades y los que si.

Globalización, un factor negativo

Apunta a la “globalización”, como un factor negativo para el desarrollo de un potente 

sector cultural y considera que las dificultades más destacables a la hora de poner 

en marcha una empresa es “la burocratización, los costes superfluos y la escasez de 

financiación e incentivos “. en cuanto al intrusismo, un hándicap remarcado desde las 

asociaciones que agrupan a los empresarios del sector, Zapata cree que no es un tema 

especialmente remarcable y que el existente es “similar a de otros ámbitos del tejido 

empresarial”, tampoco piensa que el estado deba aplicar un tratamiento diferente a 

este sector.

en cuanto al papel de los creadores en la gestión, Zapata afirma “que la dirección de 

las empresas debe estar gestionadas por profesionales y técnicos ajenos a la creación 

pero con conocimiento de las peculiaridades de los procesos creativos”.

en lo que se refiere a la comercialización del arte pepe Zapata cree que “son compa-

tibles” dos teorías aparentemente contrapuestas, una que asegura que la cultura es 

creativa desde el inicio y sus procesos no deben ser industriales y la que recoge que 
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el fin de la cultura es llegar al mayor número posible de gente y para ello es necesario 

que el creativo se integre en el proceso industrial.

para Zapata, las empresas deben ser sostenibles económicamente, pero coincide con 

las conclusiones elaboradas en el ii pacto de la cultura, celebrado en pamplona en 2015 

en las que se apunta la idea de que las empresas dedicadas a la cultura re inviertan 

parte de sus beneficios en más cultura.

Recomendaciones

sus recomendaciones para elaborar un perfil práctico útil a un estudiante que quiera 

arriesgarse empresarialmente en el mundo de la cultura es que su formación inicial 

debe ser técnica, concretamente cita la carrera de Administración y dirección de 

empresas, completada con “un conocimiento teórico y práctico del sector “pero sobre 

todo, remata, “paciencia, mucha paciencia … y ánimos”.

2.9. Robert Muro

es Máster en gestión cultural por la complutense de Madrid, doctor en Historia por la 

universidad del país Vasco y productor teatral. director de elMuro s.l., empresa de 

gestión cultural, y socio director de AsiMetricA, consultora especializada en marke-

ting cultural y audiencias. dirige el curso de especialización en producción, gestión y 

distribución de espectáculos de Fundación Autor, del que se han celebrado ediciones 

en tenerife, Bilbao, Zaragoza, santiago de compostela y Madrid. dirige también el 

curso internacional de gestión escénica organizado por Fundación Autor y el Ministerio 

de cultura. es profesor en los másters de gestión cultural de la universidad carlos iii, 

de Madrid, y de la universidad de Zaragoza, y en el máster del instituto del teatro de 

Madrid-universidad complutense.

realiza labores de consultoría cultural y asesoría para empresas privadas, instituciones 

públicas y organizaciones sin ánimo de lucro.

desde elMuro s.l., ha producido veinte obras desde 1996. entre otras la ópera “la 

celestina”, de Joaquín nin-culmell, estreno mundial, en el teatro de la Zarzuela en 

2008, “caídos del cielo”, de paloma pedrero, “y Me llamo barro, sobre la vida y la obra 

de Miguel Hernández y “en la otra habitación” también de paloma pedrero.

como productor ejecutivo trabaja desde 1996 para la sociedad general de Autores 

y editores, para la Asociación de Autores de teatro y para el Ministerio de cultura, 

entre otras instituciones, entidades para las que ha organizado los ciclos de lecturas 
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dramatizadas (catorce ediciones), el salón del libro teatral (cuatro ediciones), el día 

Mundial del teatro (cinco ediciones).

desde 2005 trabaja como consultor para coca-cola españa empresa para la que 

organiza los premios “Buero” de teatro Joven.

es editor de la colección Homenaje de Fundación Autor en la que ha editado y pro-

logado libros de Fernando Fernán-gómez, Adolfo Marsillach, Antonio gala y José 

María rodríguez Méndez. también ha prologado o participado como editor de textos 

teatrales de paloma pedrero y Jaime salom.

Ha publicado numerosos artículos sobre organización y gestión cultural en libros y 

revistas especializadas y participa habitualmente como invitado en congresos, colo-

quios, conferencias y mesas redondas sobre temas culturales y escénicos.

es colaborador habitual de la revista el espectáculo teatral.

para robert Muro una empresa cultural es la que se incluye en aquellos sectores de 

actividad organizada que tienen como objeto principal la producción o la reproducción, 

la promoción, la difusión y/o la comercialización de bienes, servicios y actividades de 

contenido cultural, artístico o patrimonial.

el termino industria o empresa cultural es algo confuso para él, pero las encuadraría en 

su mayor parte en lo que denomina cuarto sector. es decir, empresas qué, o no tienen 

ánimo de lucro, o es un ánimo de lucro que está por debajo de su valor social. pero 

se puede vivir de esto, asegura, “yo vivo de esto, vivo bien y viven de esta empresa 

nueve personas más, y me encuadro en el cuarto sector”.

“no creo que exista más piratería que en otros sectores, diseño de ropa, o un chino, 

eso si que es verdadera piratería”, dice, “yo creo que no es el sector cultural, es la 

creación. en el sector cultural no solo hay creación, hay gestión. ¿intrusismo?, lo que 

pasa es que en momentos de crisis los niveles de cualificación se difuminan, hoy se 

ponen unos límites de contratación en los que un profesional duda si entrar y un afi-

cionado aceptaría, prefiere ganar 40 euros y no cumplir convenio y el profesional dice, 

“¿toda la vida trabajando para esto?”, pero eso es fruto de la situación no porque haya 

intrusismo”. para Muro la capacidad de crear no se genera por un carné, se genera 

“porque alguien ha hecho un recorrido en la frontera, un camino, y ha descubierto 

que sabe hacer ciertas cosas mejor que otras personas, pero para eso no hay que 

tener un carné, hay que tener el recorrido y si lo hace en un territorio neo/ aficionado 

¿es intrusismo? no creo, delimitar ese recorrido es complicado. no hablamos de una 

carrera para ejercer la medicina, hablamos de creación”.
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Alta identificación con el trabajo

Al referirse a las fortalezas de la empresa cultural robert Muro se centra de nuevo en 

la pertenencia al cuarto sector, “la consciencia de que estamos aportando un valor 

estratégico a la sociedad. la mayor parte de las empresas de este sector son cons-

cientes de ese valor, otras no, otras quieren sacar de la sociedad dinero o rentabilidad, 

pero la mayor parte no, y eso nos da una posición de fuerza, la de saber que somos 

importantes, necesarios, que aportamos valores a la sociedad.

otra potencia es que se trata de empresas que en realidad tienen un profundo deseo 

de hacer lo que están haciendo, incluso con menos rentabilidad. yo lo denominaría 

alta identificación con el trabajo que se realiza, con los objetivos marcados. se está 

por placer, por gusto, se disfruta”.

Escaso nivel de formación

las debilidades las centra, sobre todo, en el escaso nivel de formación profesional y 

en la poca estrategia empresarial. “yo hago consultoría gratuita, tengo un programa 

para empresas jóvenes “face to face”, se llama, por la cara, y les tengo que explicar 

a los alumnos que una cosa vale lo que cuesta, vale la amortización de lo que se ha 

invertido y vale el beneficio. la mayor parte del sector trabaja solo por cobrar su tra-

bajo, y a veces mal. no se plantea el coste de los ensayos, la amortización del dinero 

invertido, y son una excepción aquella, qué, además se plantean tener beneficios, y 

los beneficios son imprescindibles y necesarios para seguir adelante. un ejemplo per-

sonal, a nosotros nos robaron los ordenadores, una catástrofe, el beneficio permite 

que en ocho horas, después de que la policía científica se fuera, estuvieran repuestos 

y pudiéramos seguir trabajando. sin beneficios no hay mejoras, ni para la empresa ni 

para sus empleados. y hay más, solo puedes innovar si tienes beneficio, y eso es algo 

que pocos tienen presente. y no se trata de un hecho surgido de la crisis, es en general, 

aunque todo se haya reducido ahora, se ha reducido la amortización, los beneficios, 

los salarios. yo tengo menos beneficios que hace cinco años, sin duda”.

Propuestas de mejora

la propuesta más importante de Muro para regenerar el sector es que “las leyes que 

lo regulen deben venir de los ministerios de trabajo y economía, deben ser leyes que 

favorezcan las empresas por proyectos, que ayuden al emprendimiento. los jóvenes 

que empiezan no tienen porque que crear una sociedad limitada ni una cooperativa, 

sino que deberían trabajar por proyectos, mediante ese sistema pagarían menos segu-
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ros sociales y tendrían ventajas impositivas. depender del Ministerio de economía en 

esta fase, y no de cultura es fundamental, en mi opinión. es una cuestión clave.

“en cuanto al tema impositivo y fiscal pienso que todo el sector cultural, todos, auto-

res, gestores, todos los que generen valor económico, deben tener un tratamiento 

impositivo que promueva la cultura como dice la constitución española, no deben ser 

tratados igual que otros sectores. Hay cinco sectores imprescindibles salud, educación 

vivienda (la primera), trabajo y cultura, esos deben ser tratados, sin ninguna duda, 

fiscalmente de forma especial “Muro insiste en la promulgación de dos leyes necesa-

rias: una de promoción y mejora de las condiciones de emprendimiento y otra de la 

fiscalidad de todas las actividades culturales y lo aclara “las empresas por proyecto 

que sugiero, existen ya. en Argentina son el pan de cada día, y no solo para los que 

empiezan, también para artistas tan reconocidos y asentados como norma Aleandro, 

si ella, por ejemplo, quiere hacer una obra de un chaval joven en cuyo talento confía, 

crea un proyecto con unos compromisos establecidos en plazos, fiscales, de reparto 

por aportaciones hechas, es sencillo y no pagan los seguros sociales ni los impuestos 

que pagamos en nuestro país. Aquí un chaval que quiere montar algo tiene que instau-

rar una sociedad limitada y esta situación fue culpa de la izquierda, y de la transición, 

porque consideramos que era lo normal, todo el mundo a crear empresas, nos auto 

metimos un gol”.

el principal reto de la empresa en estos momentos, sigue diciendo, “es la formación 

en conocimientos empresariales y como sector, el reto es configurar una plataforma 

organizativa y de objetivos. si el sector estuviese unido por cuatro o cinco objetivos, 

fiscalidad, financiación, modelo empresarial, en resumen lo que podrían llamarse claves 

elementales de un pacto. Funcionaríamos mucho mejor “.

El sector debe sobrevivir por sï mismo

la crisis, la falta de reciclaje, la escasa formación son los factores sumatorios, que han 

desembocado en el cierre de muchas empresas culturales, explica robert Muro “pero lo 

que ha ocurrido, más que cerrarse empresas, es que muchas han bajado de categoría. 

en vez de militar en primera o segunda bajamos a regional, a lo neo profesional en 

sentido figurado, y es horrible, porque significa que se han perdido muchos puestos de 

trabajo profesional, se han precarizado las relaciones laborales. existen ahora, muchos 

modelos de negocio que no valen para el arte y si para el empresario, por ejemplo el 

micro teatro, para el empresario está bien, para el actor una ruina. el sector nunca ha 

sido consciente de que debe sobrevivir por sí mismo y nunca, aunque la constitución 

encomienda a los poderes públicos promover la cultura, se ha hecho a conciencia, la 

constitución no reconoce la cultura como un derecho, la vivienda trabajo salud educa-

ción sí, pero en mi opinión la cultura sí que es un servicio público. el problema es que 
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todo el sector empresarial y asociativo, no gubernamental, ha dado por sentado que 

las habichuelas las proporcionaba el estado, y el estado debe promover la cultura, sí, 

pero las empresas tienen el deber de auto promoverla”.

en ese sentido se dio el caso de que “hubo empresas no preparadas, no tenían “grasa” 

y cuando viene un mal viento se cogen un catarro que se convierte en pulmonía, las 

compañías que solo han trabajado dependiendo de subvenciones se mueren, claro que 

parte de la culpa es de la crisis, pero por culpa de la mala preparación. si uno se muere 

de sed en el desierto es porque no lleva agua, no hay que echarle la culpa al desierto”.

Arte o industria

“no existen en españa grandes empresas culturales” según Muro, que es director de 

una, “las productoras, aparentemente poderosas, no son precisamente las que más 

empleados tienen, Focus tendría en torno 110. el deseo tendrá 12 o 15 personas, pero 

en un momento determinado puede manejar 15 o 20 millones de euros, yo eso ni lo 

huelo. ¿las empresas audiovisuales podrían ser grandes empresas?, pero ¿decir si 

incluimos a telecinco en el sector?, eso no está claro”.

“yo no me opongo a ese modelo, desde mi perspectiva es mejor hablar de un modelo 

de industria cultural, los conceptos que debe seguir el proceso interno. se entiende 

que la industria genera procesos de fabricación repetibles, desde ese punto de vista 

se aplicaría el termino industria cuando genera esos procesos de fabricación repeti-

bles. el rey león es industrial, centralizan la creación, el diseño escenográfico y luego 

lo repiten en Buenos Aires, parís, Madrid eso es una industria, y también la edición, el 

disco y todo lo que acompaña al espectáculo. de eso tenemos que aprender mucho. 

pero al hablar de empresas culturales yo intento no relacionarlo con esto otro porque 

es imposible. Focus comparado con eso es de juguete. lo bueno de las pequeñas 

empresas, que son las que existen en nuestro país, es el capital humano el espíritu 

emprendedor, la cintura. ¿nuestra ventaja?, la capacidad de adaptación, de improvisa-

ción. yo trabajo con coca cola y creo que nos aprecian porque les resolvemos cosas 

que una gran empresa no sería capaz de hacer en tan poco tiempo. competitividad, 

agilidad, cintura le llamo yo”.

“y luego está el papel de las pequeñas empresas para afrontar proyectos que las 

grandes nunca tendrán en cuenta. es impensable que en españa haya en los próxi-

mos años grandes empresas de danza porque no es rentable, lo tienen que hacer las 

pequeñas, ellas simplemente abordan espacios de difícil desarrollo, la danza, el títere, 

el circo, algunas expresiones musicales, teatro infantil son difíciles de sobrevivir sin 

financiación externa, porque el mercado no los valora ni los demanda suficientemen-

te, porque no se demanda lo que se desconoce. pero ¿considerar que hay sitio para 
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todos y para todo? pues no, ¿puede haber expresiones culturales que desaparezcan? 

sí, puede ser, ¿pasa algo? no pasa nada, si nacen otros, pero es importante saber que 

solo las empresas pequeñas pueden acometer la tarea de lanzar proyectos de ese 

tipo, que no son siempre rentables sino que están movidas por el deseo creativo de 

afrontar nuevas ideas”.

Hay huecos, según robert Muro para nuevas empresas culturales “son huecos fronte-

rizos, en la innovación. espacios como la teatralización de eventos, la puesta en valor 

de la gastronomía, ocio, bienes históricos culturales, patrimoniales desde el punto 

de vista teatral. las empresas que se dedican a ello son de poca calidad. y existe la 

competencia, no había competencia en una cosa que invente hace cinco años, “Mer-

caescena”, con la que intenté poner en valor los objetos utilizados en grandes mon-

tajes de ópera o teatrales. el primer impulsor de eso debería ser el estado. en radio 

nacional y en la sierra de Madrid hay más de 30 contenedores con material de ópera, 

pero por el propio sistema la enajenación es prácticamente imposible en nuestro país 

su mercantilización.

Mecenazgo y crowdfunding

“es necesaria, una ley de mecenazgo, pero yo no la llamaría así. Hay confusión, si 

nos juntamos ocho personas de las que usamos la cabeza para pensar, habría ocho 

opiniones distintas en torno al tema. lo que hay que hacer es incentivar el consumo 

“Muro lo escenifica con un ejemplo personal “yo gasto mucho dinero al año en libros, 

discos y teatro, unos 1.800 euros y no me desgrava. deberíamos desgravar al ciuda-

dano que consume cultura, de 24 euros que vale una entrada en el María guerrero, se 

podrían devolver dos. desgravemos a la persona que gasta dinero en cultura, porque 

el mecenazgo sería para los grande ese dinero adonde iría?, ¿Al rey león o a impulsar 

el teatro juvenil en los institutos?”. “la ley es un marco, y depende que quien gobierne 

para su aplicación. ese marco puede plantear que cada año la ley, en los presupuestos 

generales, se centre en unos aspectos concretos, la incentivación, por poner un caso. 

esa ley podría recoger que cada año se primara una opción, por ejemplo, este año tres 

puntos más de desgravación a aquellos proyectos de descentralización cultural, o a 

los que aborden el ámbito social y cultural. la ley general, la generalización sin saber 

qué... ¿es buena?, voy a decir que sí, pero no lo sabré, hasta que no lo vea. lo que sí 

sé es que la ley tiene que ayudar al ciudadano, al que consume cultura. el ciudadano 

que se gasta el dinero en teatro, tiene que saber que su esfuerzo tiene un reconoci-

miento, o con una ley de mecenazgo o con una de incentivos sociales a favor de la 

cultura, que me parece más interesante”. “el mecenazgo no debe sustituir nunca a la 

ayuda pública, la financiación de la cultura deber ser siempre mixta, y lo ha sido. en 

este país se piensa que es como el maná que cae del cielo, y no es así, la financiación 

de la cultura es la que procede de gente que compra, que invierte y luego el estado, 



| 233 |gestión cultural 
oportunidAdes y yAciMientos de eMpleo

que genera ayudas, y las ayudas pueden ser de muchos tipos, fiscales, a fondo perdido, 

este es el entramado de financiación de la cultura, y esto es una cosa que tenemos 

que aclarar, porque esa ley es un herramienta que cada gobierno debe utilizar, esa 

ley, se llame de financiación o mecenazgo, debería promover un mayor dinamismo en 

las pequeñas empresas. otra idea: establecer un diez por ciento de beneficios fiscales 

para empresas de menos de diez trabajadores durante un año y ese año el real se 

queda sin nada, pues bienvenido sea”. “Al contrario que en otros países, en españa no 

hay tradición de mecenazgo, pero hubo algo muy interesante, durante un tiempo el 

1 por ciento de las obras publicas se destinaba a inversión cultural, ahora apenas hay 

obra pública, pero hace diez años si una empresa tenía un enorme contrato el 1 por 

ciento iba a inversión cultural, fue un gran impulso”.

en esta línea robert Muro opina que el crowdfunding “es aceptable, pero no es la 

solución, es una posibilidad más. “creo que el crowdfunding tiene un doble valor, el 

de recabar un pequeño porcentaje de la financiación real, que viene de los fondos 

públicos de las entradas, y con la capacidad de la empresa de ingresar ese dinero, y 

esa capacidad tiene que ver con el patrocinio del crowdfunding, pero si las empresas 

fían todo a esto queda un poco corto, y solo vale para pequeños proyectos. pero por 

otro lado tiene el valor de la colaboración, que suele ser pequeña, pero tiene la enorme 

ventaja de convertir a esas personas en copartícipes, y eso es sin duda su gran valor, 

es fundamental”.

Propiedad intelectual y nuevas tecnologías

respecto a las nuevas tecnologías y su papel en el control de la propiedad intelectual 

robert Muro dice “que deben proporcionar las herramientas, pero no son las únicas. la 

propiedad intelectual en algunos casos pasa por las nntt, en otros no”. creo que es 

un momento de redefinición, pero es tan complicado que la propia sociedad general 

de Autores no lo tiene claro. están enfrentados dos sectores, en un lado aquellos a los 

que le interesa la recaudación y no la defensa de los derechos de autor, y en otro los 

que velan por la recaudación y los derechos de autor. los primeros ocho recaudadores 

de derechos de autor en nuestro país no son autores, ni cantantes conocidos, no, es 

una abuelita, a cuyo nombre han puesto los derechos, que tal y como está la situación 

no han sido creados para proteger la creación sino para robar, para aprovechar un 

agujero de la legislación, y no se trata de google, o los grandes emporios, eso tarde 

o temprano se arreglará, aunque es una decisión compleja yo pienso que hay que 

redefinir los derechos de autor y de la propiedad intelectual”.

Muro es taxativo para responder a la pregunta de si los creadores han sabido rentabili-

zar sus obras ante las nuevas oportunidades que ofrecen las redes “los autores bastante 

tienen con crear, no veo a nadie diciéndole a picasso, oye que no sacas dinero con lo 
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que haces, que no te valoras. son los grandes museos los que deben sacar dinero de 

los cuadros de un pintor, los autores no tienen por qué hacerlo, ni porqué saber, pero 

es cierto que las sociedades que los representan no han estado a la altura”.

Inversión pública

para favorecer e incrementar el desarrollo del sector cultural “tiene que haber una 

legislación más favorable al emprendimiento. una mayor inversión pública en el sector 

cultural. la inversión pública debe crecer en educación y cultura, estamos muy por 

detrás con respecto a europa, ¿cómo revertir esta tendencia que ha estado en todos 

los gobiernos tanto de izquierdas como derechas? es muy difícil, lo que el estado debe 

asumir es más responsabilidad. Hasta ahora se ha entendido la promoción, constru-

yendo un teatro, dando migajas, pero promover la cultura es algo mas, es dotar de 

contenido esos espacios creados. por lo que se refiere a las dificultades, nos encon-

tramos con que el marco del mundo empresarial español es muy arcaico, montar una 

empresa es difícil, y si es una empresa cultural más difícil todavía, porque el territorio 

en el que vas a jugar tiene un nivel de rentabilidad menor y eso implica multiplicar 

los riesgos, un bar sabes lo que puedes esperar, los beneficios respecto a las ventas, 

una productora no, depende de muchos factores aleatorios, el gusto del público, de 

los distribuidores, del precio de las entradas, ¿cuál es la dificultad añadida?, el marco 

legal, todas las empresas lo tienen crudo, las pequeñas empresas más, y las empresas 

culturales pequeñas, peor todavía, porque su nivel de beneficio es más bajo”.

el estado, en el ámbito de la cultura, debe nutrirse de profesionales de alto nivel, se 

decía en la última reunión por la cultura “desfuncionarizar”, eso no quiere decir exac-

tamente que haya que eliminar a los funcionarios, muchos de los trabajadores del 

ministerio deben ser funcionarios, pero además debe haber un cuerpo de profesionales 

especializados en la tarea de evaluar el estado de la situación, las políticas culturales, 

las ayudas públicas el resultado de los proyectos financiados, funcionarios que sepan 

hacer un proyecto viable, porque el papel del estado varia, ahora es más de control 

de evaluación, las ayudas del ministerio deben estar supervisadas por expertos que 

dominen la materia y eso no sucede, yo he visto que se da ayudas a proyectos que 

no tiene ni viabilidad ni plan, es intolerable que una Junta ministerial otorgue 20.000 

euros a un proyecto que no se sostiene, pero es que en el seno de esa comisión resulta 

que no había nadie que supiera leer un proyecto”.

y luego está el asunto de la gestión empresarial “aunar creación y gestión tiene algunos 

aspectos positivos, como es que la producción física y creativa están identificadas, 

pero la dificultad es que no puedes especializarte en todo, alguna de las patas estará 

floja, puede dedicarse a ambos aspectos si sabe de marketing de planes de viabilidad, 

de gestión entonces sí”.
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“el impacto de la cultura es público, que en los presupuestos generales del estado 

se dedique un 0, 7 tiene un impacto enorme, en mi opinión debería ser más, ¿cómo 

se mide ese impacto?, pues habría que tener una contabilidad del sector, a mi no me 

importaría que mis cuentas sean trasparentes si todas lo son, doy el primer paso.

respecto a la comercialización del arte y el planteamiento abierto en la actualidad 

sobre si los procesos creativos deben industrializarse o no, tiene las ideas muy claras: 

“una cosa es hablar de cultura y otra de arte y creatividad o exhibición, esto último 

debe estar integrado en el modelo económico, pero no todo debe pasar por la industria, 

todo aporta al terreno de la economía pero no todo es industrial, todo aporta pero 

no todo es industria, ¿cómo industrializar una obra de teatro, un museo?, en cambio 

sí que hay modos de rentabilizarlos al máximo, de incrementar sus ingresos, y eso es 

importante, y forma parte de lo que se ha llamado industria”.

Reinvertir

nuestro entrevistado coincide con una de las conclusiones elaboradas en el ii pacto por 

la cultura celebrado en 2015 que apuntaba la idea de que las empresas culturales re 

inviertan parte de sus beneficios en el sector; “sí, sin ningún problema, yo lo extiendo 

a todas, cuando se plantea que el “cuarto sector” son aquellas empresas conscientes 

de su responsabilidad social, pueden ser culturales o no, pero en el ámbito cultural lo 

somos casi de facto, muy pocas empresas hay que llegadas a un punto no prescin-

dan del beneficio, si es necesario, por mantener a su gente. esto quiere decir que hay 

una filosofía de fondo, que todo lo que ganamos lo revertimos, yo creo que Jesús 

cimarro no se va a hacer de oro, a él lo que le mola es hacer teatro, tener beneficios, 

por supuesto, pero no enriquecerse. no sé si habría que hacerlo por ley, pero sí dar 

beneficios a los que lo hacen. yo prefiero esas empresas a las otras, a las que siendo 

sociedad anónima reparten beneficios. en este momentos teatros de canal está regi-

do por una empresa constituida como sociedad Anónima dependiente de Florentino 

pérez, están haciendo una buena gestión, y según sus estatutos están obligados a la 

rentabilidad, y eso debe ser diferente a las empresas que se comprometan con la re 

inversión, pero el trato debe ser distinto para estas empresas que se comprometan a 

pertenecer “al cuarto sector”, a limitar su nivel de beneficios, a la transparencia, medi-

das que identifican a estas empresas como aportadoras de valores sociales. deben 

ser tratadas de forma diferente por revertir, no todos somos iguales, porque no es 

lo mismo poner un tope del 20 por ciento de ganancias y a partir de ahí re invertir, 

como es el caso de mi empresa, y que otros con un 35 por ciento de beneficios no re 

inviertan y sin embargo todas tengan el mismo trato”.

“las empresas culturales aportamos casi el 4% al piB, sí, pero claro entra todo, no solo 

las artes escénicas, está también el turismo, las editoriales, pero más que el dato me 
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interesa saber ¿qué conclusiones se pueden sacar de esto? creo que por una pura 

cuestión estratégica, la cultura debe estar por encima de los intereses de los partidos. 

debe formar parte de un pacto, igual que la seguridad o el ejército. en este país tene-

mos unas virtudes, la lengua, nuestro entramado histórico, cuestiones que no están 

lo suficientemente puestas en valor. ¿Qué es lo que queremos que represente españa 

dentro de 30 años?, o dicho de otra forma ¿debemos competir con todos y en todo? 

no, claramente no, la india, Brasil con fuertes en innovación tecnológica, españa no, 

pero sí destacamos en la innovación médica, en turismo, y por supuesto en cultura, 

tenemos un primer puesto en el mundo en cultura, pero eso hay que transformarlo en 

realidad y blindarlo, y cuidarlo y deberíamos aspirar a llegar al 6 por ciento. el cuatro 

es mucho sí, pero con nuestro potencial es poco.

Recomendaciones

robert es un empresario de éxito en el mundo cultural, sus sugerencias para un 

emprendedor que quiera iniciarse en este campo empiezan por una idea básica: “yo 

recomendaría simplemente que no sea actor. creo que la sensibilidad artística es 

importante, pero me parece más importante la capacidad de gestión y eso no se 

estudia en ninguna carrera humanista. ¿Qué es lo que habría que hacer? pues esta-

blecer un contenido curricular e incorporar en las carreras humanísticas formación y 

gestión. en la resAd por poner un ejemplo, se dan menos de 200 horas de formación 

en gestión. gran error, se les enseña a actuar a cantar, hacer obras, dirigirlas, pero 

no les enseñan a producirlas, a lanzarlas, convertirlas en mensajes, a sacar dinero de 

ellas. y eso pasa en todas las escuelas que trabajan con museística, edición, no se 

estudia la parte económica y es necesario” el siguiente consejo que ofrece robert 

Muro es: “Que hiciera un buen proyecto de viabilidad y que supeditara la ejecución a 

ese proyecto y a sus posibilidades reales de funcionamiento. en cuanto a que le guste 

especialmente la cultura desde el punto de vista del espectador, es mejor, pero no me 

parece fundamental, ¿qué sea un entusiasta de la cultura?, yo he tenido en mi equipo 

gente que de entrada no le interesaba y luego se ha empapado y se han enamorado 

aquí, trabajando. yo tengo en mi empresa, un experto en comunicación un sociólogo, 

juristas, personal muy formado en diversos campos, si solo fichara gente con sensibi-

lidad artística la empresa no funcionaría”.

2.10. Rosina Gómez-Baeza

socia directora de ygB Art, sociedad de ingeniería, Mediación y gestión cultural 

constituida en enero de 2012. presidenta de la Asociación para el Apoyo al emprendi-

miento en las industrias culturales y creativas, responsable de FActoriA culturAl, 

Vivero de industrias creativas, Matadero-Madrid desde abril de 2014.
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diplomada en literatura y Filología inglesa por la universidad de cambridge, gómez-

Baeza estudió pedagogía en londres e Historia del Arte y la civilización Francesa en 

parís.

directora de Arco entre 1986 y 2006, directora Fundadora de la 1ª. Bienal de Arte, 

Arquitectura y paisaje de las islas canarias (2005-2006) y presidenta del instituto de 

Arte contemporáneo (2005- 2008). directora Fundadora de lABoral, centro de Arte 

y creación industrial de Asturias, dedicado al estudio, investigación, producción y pre-

sentación de la obra de artistas que trabajan en el ámbito del arte, ciencia y tecnología 

(2006-2011). Ha sido galardonada con la Medalla de oro al Mérito en las Bellas Artes 

en su edición de 2009 y distinguida con varias condecoraciones, entre otras, la gran 

cruz de cooperación iberoamericana; la distinción a la excelencia europea de la ue; 

caballero de la orden de las Artes y de las letras de la república Francesa; premio a 

la proyección internacional del Ayuntamiento de Madrid y comendadora de la estrella 

de la solidaridad italiana, entre otros.

para rosina gómez-Baeza la definición que más se acerca a su concepto de empresa 

cultural es la que dice que se trata de aquellos sectores de actividad organizada que 

tienen como objeto principal la producción o la reproducción, la promoción, la difu-

sión y/o la comercialización de bienes, servicios y actividades de contenido cultural, 

artístico o patrimonial “es la que mejor refleja la actividad de nuestros residentes”, 

asegura, “así como el propósito de Factoría. Añadir que en la mayoría de los casos los 

bienes y servicios producidos/ofertados están protegidos por los derechos de autor”.

si existe alguna característica que las diferencie del resto es su bajo nivel de capacidad 

de gestión. se refleja así, dice rosina, una de las principales carencias de los empren-

dedores en las industrias culturales y creativas (icc), es decir el desconocimiento de 

las herramientas de gestión. Añadir que rara vez trabajamos con artistas visuales sino 

con creadores, personas con capacidad creativa e innovadora en cualquiera de las 

disciplinas incluidas en las icc”.

las fortalezas en las que se asienta una empresa cultural son, según rosina, “la capa-

cidad creativa e innovadora. Flexibilidad y rapidez en la detección de oportunidades. 

permiten dar respuesta ágil a necesidades concretas. Agilidad para introducir cambios 

en la organización. disposición para trabajar inter/transdisciplinariamente organiza-

ciones horizontales y colaborativas. Alto grado de especialización en sus respectivas 

áreas de conocimiento/actividad. reflejan en ocasiones valores inéditos o inusuales. 

crean empleo a partir del autoempleo.
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en cuanto a sus puntos débiles los sitúa en que tienen, “proyectos inadecuados o 

poco pertinentes. definición/objetivos imprecisos e incapacidad para la transmisión 

de valores.

Falta de ayuda y comprensión por parte de la Administración de las necesidades reales 

de las microempresas. recursos inexistentes o limitados. carencia de interés por parte 

de los business angels en apoyar a muchos de los sectores no tecnológicos de las 

icc. escasa capacidad de gestión administrativa/financiera y comercial. en ocasiones 

falta de interés por ampliar/escalar la microempresa. Frecuentemente inconsistencia 

y falta de dedicación”.

gómez-Baeza propone que unas medidas al estado para mejorar la situación del 

sector, pasan por determinar “una fiscalidad adecuada a la dimensión de autónomos 

y microempresas. Facilidad para obtener microcréditos a bajo interés y sin avales. 

considerar la posibilidad de introducir sistemas de apoyo a la formación específica 

través de prácticas en las grandes empresas culturales. Apoyo a la creación de espacios 

creativos que acojan y alojen a creadores dotándoles de conocimientos y herramientas 

adecuados a cada proyecto. estimular el espíritu emprendedor a partir de la escuela 

y en la universidad.

también las empresas tendrían un papel que desempeñar,”mejorar desarrollo de las 

capacidades de gestión y comunicación mediante la elaboración de un plan de empresa 

realista y contrastado y mantener una formación continua”.

A nivel sectorial o asociativo también hay propuestas “la unión de creadores y sus 

microempresas sería necesaria para fortalecer la imagen pública del sector de la eco-

nomía creativa, conocer su dimensión y potencial”.

respecto al número de empresas culturales que no consiguen mantenerse en el mer-

cado gómez-Baeza cree que se debe a varias razones, “la primera puede ser lo inade-

cuado del proyecto, es decir si el producto o servicio no satisface una necesidad o 

resuelve un problema. otras razones: inadecuado plan de empresa, falta de financia-

ción para llevar a cabo los proyectos, ineficacia o desconocimiento de las estrategias 

de comunicación y marketing, en ocasiones el natural desánimo ante las dificultades. 

evidentemente la crisis que en muchos casos ha impedido el normal desarrollo de 

proyectos de interés”.

y por último añade algunos otros motivos como son las “propuestas/proyectos de 

escaso interés. Falta de definición de las propuestas y los proyectos. escasas capaci-

dades comerciales. desaliento y desanimo.
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por eso para ella “la formación continua es esencial. por dar un ejemplo se conocen 

insuficientemente las nuevas herramientas tecnológicas o habilidades referidas a la 

definición del perfil de la empresa y la transmisión de sus valores”.

“es una falacia pensar que el sector creativo está constituido por personas con espíritu 

emprendedor. la mayoría de los creadores trabajan en empresas, medianas o grandes. 

es cuando falla el trabajo estable que muchas personas deciden emprender, probar 

suerte. la crisis ha provocado en gran medida la avalancha de iniciativas emprende-

doras que actualmente queremos apoyar desde las distintas instancias”.

Mecenazgo contra dirigismo cultural

la participación privada es necesaria, argumenta cuando se le pregunta sobre la ley 

de mecenazgo “entre otras razones porque evita en gran medida el dirigismo cultural. 

A lo largo de la historia tenemos ejemplos de mecenazgo. es además una tendencia 

global que se implanta con fuerza. es un complemento. los estados en europa son 

la vía de acceso a la cultura, no así en ee.uu y otros países donde el ciudadano se 

siente más implicado en el desarrollo de su sociedad, de su país, de su ciudad y dedica 

tiempo y recursos muy importantes a la cultura, la educación, el bienestar social, la 

salud o la investigación. sus aportaciones desfiscalizan.

debe existir en españa una ley de mecenazgo generosa y capaz de atraer a los grandes 

mecenas. las administraciones del estado o de la comunidades están reduciendo los 

presupuestos asignados a la cultura de manera drástica”.

en cuanto a la pregunta de si el estado debe financiar aquellas actividades culturales 

que por sus características son minoritarias o experimentales gómez Baeza piensa que 

“toda investigación sea social, científica o cultural debe ser apoyada por el estado”.

el crowdfunding lo ve como algo más que la simple aportación económica, “es mucho 

más que dinero. conviene no hablar de crowdfunding en general y si de los diferentes 

tipos de crowdfunding. existen cuatro grandes familias de aportaciones a través de 

crowdfunding:

a) donaciones: no son las más importantes.

b) pre-compra: la persona adelanta un dinero, el promotor hace con ese dinero el 

producto y/o servicio entregándose posteriormente.

c) préstamo: la persona presta un dinero y lo recupera incrementando con un tipo 

de interés.
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d) participación en el negocio: la persona invierte en el proyecto y participa de su 

éxito (o no).

es una opción más —muy interesante— para que los promotores de proyectos encuen-

tren apoyos. una opción muy particular porque además de financiación los promotores 

crean una comunidad en torno a su proyecto de la que obtienen aliento: promoción, 

divulgación, feedback, apoyos en especie...

el crowdfunding se extiende por todo tipo de actividades. es versátil sectorialmente 

hablando. pero no es para todo tipo de promotores, es adecuada para los que se 

toman muy en serio construir una comunidad en torno a sus proyecto. en este caso 

no es tan versátil. community building es un nuevo oficio.

no cree que crowdfunding y empresa sean opuestos, “¿opuestos? nunca hubiera dicho 

algo así. Hasta sony ha creado una plataforma de crowdfunding para proyectos de sus 

empleados. cientos de empresas en todo el mundo financian sus proyectos con alguna 

modalidad de crowdfunding, especialmente pre-compras, préstamos y participación. 

en el futuro inmediato veremos muchas más y entre ellas, a empresas grandes que no 

necesitan financiación, pero sí una nueva vinculación con sus públicos, sus fans, sus 

clientes, sus proveedores...la sociedad en general. por eso el crowdfunding es mucho 

más que un asunto de financiación o de dinero.

el crecimiento futuro del crowdfunding en españa es seguro.

Para consultas sobre datos y cifras http://www.slideshare.net/twomuchrs/conclu-

siones-el-crowdfunding-y-los espanoles

es crítica con la situación de las nuevas herramientas digitales y el concepto de pro-

piedad intelectual, “una cita con la que estoy completamente de acuerdo:

Todavía siguen operando con impunidad en España páginas web que destruyen la 

industria cultural. Es claramente insuficiente la reciente reforma de la Ley de Propiedad 

Intelectual que pierde su ineludible utilidad en una maraña de trámites que impiden su 

eficacia. Aún siguen existiendo demasiados espacios desregulados. (diario el Mundo, 

5.7.15).

las grandes empresas distribuidoras están satisfaciendo una necesidad, una demanda 

que crece día a día. la explotación es consecuencia de esa demanda pero debe ser 

controlada.
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evidentemente la ley de propiedad intelectual debe ser perfeccionada y su aplicación 

monitorizada para una completa protección del creador.

cada vez más los creadores rentabilizan sus obras mediante las oportunidades que 

ofrece la red, “son numerosos los artistas y creadores y por ende las pequeñas organi-

zaciones o iniciativas que trabajan exclusivamente online. sin embargo es evidente que 

las artes plásticas (pintura, escultura, dibujo y estampa) requieren en tantas ocasiones 

de la relación personal, presencial, con la obra. esta circunstancia se da también en la 

música, la danza o el teatro.

considera muy importante el papel de las pequeñas empresas “las empresas culturales 

pequeñas, las aportaciones de artistas y creadores constituyen el tejido o trama que 

sustenta la evolución de la cultura. por eso, añade, “las pequeñas empresas siempre 

seguirán existiendo. son el origen de las grandes pero es qué, además, son el único 

camino hacia la pluralidad y la diversidad de la oferta cultural”. Añade además que 

cree que hay pocas y que aún quedan nichos por cubrir, “ya que españa debe poder 

llegar a ser una potencia cultural comparable a otras de nuestro entorno geográfico, 

reino unido o Francia”.

Hay ciertos factores del entorno que pueden favorecer el desarrollo del sector, “el 

fomento desde los poderes públicos, centros docentes y organismos de la adminis-

tración pública así como el sector privado, empresas y fundaciones. se debe apoyar 

la inversión en formación y en la producción cultural.

los jóvenes deben saber que existe la posibilidad de emprender en el ámbito de las 

icc y facilitarle medios: formación, recursos y networking. las iniciativas que llegan a 

nuestro vivero están en ocasiones apenas esbozadas. existe falta de conocimiento y 

formación para asegurar la sostenibilidad de estas iniciativas”. esa sería en su opinión 

la dificultad más destacable con la que se encontraría un emprendedor que quisiera 

abrir una empresa.

no piensa que exista intrusismo dentro del sector “debido a las características, la 

esencia misma del sector cultural, su singularidad, el intrusismo no se produce.

y no ve mal la situación actual, “es un sector en pleno desarrollo con proliferación 

de espacios creativos que han surgido en apoyo a los emprendedores culturales”. el 

estado, desde su punto de vista, tiene que dar un tratamiento preferente, “debido a la 

singularidad del sector y las actuales circunstancias por las que atraviesa nuestro país 

en que la cultura ha sido muy castigada por los recortes a las ayudas se debe apoyar 

y fomentar las empresas culturales para asegurar el trabajo de los artistas y creadores 

así como la pluralidad y diversidad de la oferta”.
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respecto al papel de los creadores en la gestión de las empresas culturales y la disyun-

tiva de si deben estar gestionadas por profesionales y técnicos ajenos a la creación o 

si está el creador capacitado para administrar su propia obra de manera profesional 

o si, por último el creador debe dedicarse solo a eso, rosina reflexiona, “no hay una 

sola respuesta. depende mucho de las particularidades de cada caso pero en principio 

sería conveniente que profesionales de los distintos saberes convivieran en un único 

proyecto para asegurar su éxito y sostenibilidad”.

y en cuanto a los obstáculos que se presentan para que un artista participe y se 

beneficie del mercado, “en españa “, responde rosina, “es el Droit de suite, es decir, 

el derecho a la participación en los beneficios resultantes de la venta de obras de arte 

contemporáneo original está contemplada en la ley de propiedad intelectual 3/2008 

de 23 de diciembre.

Hay teorías dispares en torno a si la cultura es creativa desde su inicio y los procesos 

no deben ser industriales o si su fin último es llegar al mayor número posible de gente 

y eso hace necesario que se integre en el proceso industrial y rosina es partidaria de 

la segunda opción, “difícilmente la creación contemporánea se puede desligar de la 

aportación industrial, ya que la mayoría de los procesos de creación utilizan la tecnolo-

gía u otros medios mecánicos para la producción de la obra, así como para su difusión.

siguiendo en esta delgada línea que separaría las empresas culturales del resto surge 

otra duda, la de si su objetivo es única y exclusivamente económico, “de ninguna 

manera pero si éstas aspiran a mantenerse activas y produciendo sus obras y proyectos 

tendrán que buscar la sostenibilidad”.

Recomendaciones

un emprendedor de la cultura debe tener según nuestra entrevistada “conocimien-

tos en ambas áreas, lo técnico y lo humanístico, ambos aspectos serían necesarios, 

pero sobre todo el estudiante ha de conocerse y valorar su capacidad creadora y de 

emprendimiento, saber si está en su Adn el talante emprendedor.

“recomendaría contactar cualquiera de los muchos espacios creativos que existen 

en españa para que le orienten y conozca las experiencias de otros emprendedores”.

“existen una veintena de espacios creativos en españa. en Factoría cultural podemos 

facilitar esta relación”:

•	 www.factoriaculturalmadrid.es

•	 www.iniciador.com

http://www.factoriaculturalmadrid.es/
http://www.iniciador.com/
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•	 www.emprendedores.es/biscador

•	 www.actibva.com/guia de subvenciones a emprendedores.

•	 www.todoemprende.es

la dirección general de industria de la pequeña y Mediana empresa también facilita 

información.

por último un consejo para los malos tiempos “si tiene capacidades emprendedoras 

que no tenga miedo al fracaso. del fracaso se aprende y mucho. Que siga buscando...”.

http://www.emprendedores.es/biscador
http://www.actibva.com/guia
http://www.todoemprende.es/
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1. Concepto de Empresa Cultural

como hemos visto en el primer capítulo del libro, existen diferentes definiciones e inclu-

so conceptos sobre los términos “empresas culturales” y otras acepciones relativas al 

tema que nos ocupa. por ese motivo hemos consultado con los expertos entrevista-

dos cual es su opinión mostrándoles algunas de las definiciones mas consensuadas e 

incluso dándole la posibilidad de ofrecer su propia versión de lo que entienden como 

“empresas culturales”. la mayor parte de los consultados se inclinan por esta defini-

ción que da la unesco (referida a industrias culturales pero perfectamente aplicables 

a empresas): “Aquellos sectores de actividad organizada que tienen como objeto 

principal la producción o la reproducción, la promoción, la difusión y/o la comerciali-

zación de bienes, servicios y actividades de contenido cultural, artístico o patrimonial”.

en algunos casos aunque se está de acuerdo con esta descripción de la unesco, añaden 

que es algo confusa y preferiría encuadrarla en lo que denominan “cuarto sector” que 

define como “empresas qué, o no tienen ánimo de lucro, o es un ánimo de lucro que 

está por debajo de su valor social”. Hay también quien prefiere dividirla en dos tipos: 

la consagrada básicamente a la estrategia cultural y la que se dedica únicamente a 

la creación. Añadiendo además que una empresa cultural es la que pone en valor un 

activo y lo convierte en consumible. y por último, alguno de los expertos destaca para 

completar la definición que los productos (culturales) que se “vendan” o transmitan 

tengan un componente creativo y sean transmisibles del modo más horizontal posible.

2. Las diferencias de la Empresa Cultural

la principal diferencia entre una empresa cultural y otras pertenecientes a otros sec-

tores es fundamentalmente su valor social, su patrimonio creativo, “lo cultural”. en 

algunos casos se indica que precisamente ese matiz “creativo” o esa idiosincrasia 

de “artistas” de los trabajadores y directivos, hace que no estén profesionalizados al 

mismo nivel que otras empresas de sectores económicos diferentes. Aunque en la 

gestión propiamente dicha no debe haber muchas diferencias.

3. Fortalezas y debilidades de las Empresas Culturales

los expertos consultados establecen dentro de la medición dAFo, que las principales 

FortAleZAs son por una parte la “alta identificación con el trabajo que se realiza”, 
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el valor para la sociedad de “lo cultural” y lo emocional. y por supuesto su capacidad 

creativa y de innovación. también se destaca su capacidad de deslocalización, así 

como flexibilidad y rapidez en la detección de oportunidades ofreciendo respuestas 

ágiles a necesidades concretas.

en cuanto a las deBilidAdes se señala como hándicap importante la falta de cualifi-

cación de los trabajadores y en algunos casos poca “estrategia empresarial”. también 

es obvia su singularidad “artesanal” en algunos de sus productos y su dependencia 

(hasta ahora) de las administraciones públicas para financiarse, aunque en este caso 

también se dice que la inversión pública es menor en las empresas culturales. la insufi-

ciente masa crítica también se puede considerar una de sus debilidades y la existencia 

de proyectos inadecuados o poco pertinentes. en algunos casos se marcan objetivos 

imprecisos e incapacidad para la transmisión de valores.

4. Sugerencias para mejorar el sector

existe una opinión generalizada para mejorar el sector sobre el tratamiento impositivo 

y fiscal por parte del estado. sin duda debe ser diferente debido al material con el que 

se trabaja. también es casi unánime pedir una mayor y necesaria profesionalización 

en cuanto a temas propiamente empresariales. y en esta línea se reclama también 

una necesaria internacionalización (la cultura no tiene fronteras) como una de las 

asignaturas pendientes de las empresas culturales.

Hay que replantear y adaptar la vertiente socio-cultural y sin abandonar la parte mer-

cantil hay que hacer llegar la parte social de nuestra actividad. también sería conve-

niente estimular el espíritu emprendedor a partir de la escuela y la universidad. Algún 

experto incluso llega a pedir que nuestras empresas dependan más del Ministerio de 

economía que de cultura.

el apoyo público al sector cultural es necesario no tanto para mejorar el sector, que 

también, sino para mantenerlo y protegerlo.

es necesario avanzar, innovar y arriesgar y desde el punto de vista económico privado 

no siempre es rentable por lo que apoyo público se hace necesario (al igual que se 

hace con el sector automovilístico o la agricultura y la ganadería).
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5. Ventajas de las pequeñas empresas

como hemos visto en otros capítulos la mayor parte de nuestra empresas son peque-

ñas o medianas, y por eso hemos preguntado a los profesionales entrevistados sobre 

las ventajas de las pequeñas empresas. y una de las mayores sin duda es su capacidad 

de adaptación a los nuevos retos y a los nuevos tiempos. Además de mantener la 

diversidad cultural sobre la creciente homogenización de la sociedad. una diversidad 

posible gracias a su capital humano y su espíritu imaginativo, cualidades estas muy 

destacadas por todos a la hora de valorar a las pequeñas empresas culturales. ellas 

son las que salvaguardan el tejido frente a las multinacionales, por su capacidad de 

visualizar el entorno y a la vez transformarlo.

una empresa pequeña gracias a la globalización tecnológica puede acceder a cualquier 

mercado sin perder su condición de única, pequeña y diferente. y casi todos coinci-

den en subrayar como uno de sus principales valores su capital humano y su enorme 

capacidad y tenacidad de crear e innovar constantemente. Algo fundamental para el 

desarrollo de cualquier empresa o proyecto empresarial.

6. Mecenazgo y Crodwfunding

desde hace mucho tiempo se viene pidiendo desde todos los ámbitos de la cultura 

una ley de mecenazgo muy necesaria para aliviar el sector y ponernos a la altura de 

otros países. todos los consultados coinciden la conveniencia de una ley de Mece-

nazgo para el desarrollo del sector cultural y su mercado. también casi unanimidad en 

afirmar que el mecenazgo nunca puede sustituir ni ser una alternativa a la financiación 

pública ni a las ayudas estatales. Ambas tienen que coexistir para sostener una oferta 

de calidad. casi todos los expertos también están de acuerdo en que en nuestro país 

no hay tradición de Mecenazgo como en algunos países anglosajones y por tanto 

costará entender y aceptar esta ley, pero insistiendo en la necesidad de tenerla cuan-

tos antes. una ley que tiene que favorecer fiscalmente y con otras ventajas a aquellos 

ciudadanos y empresas que apuestan por la cultura. su puesta en marcha evitaría en 

gran medida también el dirigismo cultural.

también hemos planteado por su actualidad el tema del crowdfunding o microme-

cenazgo, ya que son muchos los proyectos culturales que en nuestro país se están 

beneficiando de este sistema colectivo de financiación. en este caso también todos 

los expertos entrevistados coinciden en dos cosas: primero, que el crowdfunding debe 

verse como una ayuda puntual para algún proyecto concreto pero nunca como una 

solución para una empresa. y segundo destacar el valor que tiene como proyecto 
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colaborativo y por tanto su implicación social, involucrando a los participantes en la 

actividad concreta para la que se solicita la ayuda. contribuye a la democratización 

del impulso de proyectos culturales concretos. Hacer partícipe al ciudadano siempre 

beneficia a la cultura. la opinión de algún experto va mas allá afirmando que en el 

futuro inmediato también las grandes empresas practicaran crowdfunding, no por 

necesitar financiación, pero sí para vincularse con sus públicos, sus fans, sus clientes, 

sus proveedores y la sociedad en general.

7. Propiedad Intelectual / Derechos de Autor

tema delicado y aún sin resolver por parte de todos los implicados. tampoco los res-

ponsables consultados para este trabajo tienen la solución y hay como en el resto de 

la sociedad disparidad de opiniones. por una parte todos tienen claro que la aparición 

de internet y las nuevas tecnologías con sus herramientas están facilitando el mercado 

cultural y la comunicación entre los consumidores, los creadores y los productores. y en 

suma está contribuyendo enormemente al desarrollo de nuestras empresas culturales. 

pero sin duda uno de los mayores perjudicados está siendo la propiedad intelectual 

y los derechos de autor.

todos coinciden en la necesidad de seguir investigando y desarrollando sistemas para 

aunar estos lícitos derechos intelectuales de artistas y creadores con la necesidad de 

facilitar y garantizar el acceso a la cultura de todos. no está resultando fácil legislar 

para compatibilizar ambos derechos sin perjudicar excesivamente a unos o a otros. 

nuestros expertos admiten que en muchos casos esos derechos están pasando de 

proteger a los verdaderos autores a defender la explotación de dichas obras por 

parte de los grandes complejos digitales de la cultura. y casi todos tienen claro que 

la tecnología y el usuario van por delante de cualquier normativa.

en algún caso se afirma tajante que este tema es un es un concepto jurídico y no un 

problema tecnológico, hay que legislar con la ley y hay que conciliar los derechos.

8.  Empresas Culturales en España: situación. ¿El entorno 
favorece? ¿Es fácil abrir una empresa?

Hemos querido saber la situación actual de las empresas culturales en españa, si hay 

muchas, pocas, suficientes, demasiadas. si existe intrusismo en el sector o si están 

aprovechando las oportunidades que ofrecen las nuevas tecnologías. y también hemos 



| 250 | Capítulo 5
conclusiones (entreVistAs A eXpertos)

querido conocer si el entorno en el que se mueven es favorable y si es fácil constituir 

hoy día una empresa cultural en nuestro país y que necesitan para un mayor desarrollo.

no hay una opinión generalizada sobre si existen muchas o pocas empresas culturales, 

lo importante es valorar la calidad más que la cantidad. Aunque a algunos de nuestros 

informantes les parezca que tal vez haya demasiadas sin embargo también piensa 

que son necesarias para que crezca la innovación y la creatividad, y hay nichos aún 

que cubrir en nuestro país, aunque algunas puedan tener problemas de subsistencia. 

respecto al intrusismo en el sector, parece ser que no hay más que en otros ámbitos 

profesionales y algunos ponen nombre directamente: las asociaciones culturales que 

no pagan impuestos. por último y más que intrusismo se le puede llamar falta de cua-

lificación o profesionalización. sobre las dificultades para abrir una empresa cultural 

todos están de acuerdo en mencionar en primer lugar a la excesiva burocratización y 

la alta fiscalidad a la que son sometidas. también es un problema la falta de incentivos 

y una política adecuada de ayudas estatales. la escasa financiación y saber convertir 

el activo cultural en producto de mercado, se marca también como los inconvenientes. 

el entorne favorece o debe favorecer a nuestras empresas culturales opinan los exper-

tos. Factores como el idioma (500 millones de hispano hablantes) deben propiciar la 

cultura y sus productos, también el turismo es esencial para el desarrollo y ser un país 

eminentemente de servicios en europa.

en el apartado referido a si las empresas culturales están aprovechando las oportuni-

dades que ofrecen las nuevas tecnologías, la mayoría opina que aún no del todo, no se 

le está sacando el potencial que poseen. piensan que está costando y el proceso está 

siendo lento. Muchas empresas no es que no hayan sabido rentabilizar esas nuevas 

oportunidades, es que no han podido, porque para poder rentabilizar esas nuevas 

oportunidades de la tecnología hay que tener un acceso a ellas, no ser un mero usuario 

sino acceder a las posibilidades de implementar la cadena de valor en esas nuevas tec-

nologías. también es evidente que algunas disciplinas (ciertas artes plásticas, el teatro 

o la danza) requieren más de la relación personal y presencial que virtual en la red.

para algunos los autores bastante tienen con crear, no sería su prioridad. sin embargo 

muchos piensas que las nuevas tecnologías y la red están favorecidas las oportuni-

dades de igualdad tecnológicamente hablando, las pequeñas empresas están tan 

presentes como las grandes con igualdad de oportunidades, algo que era impensable 

e irrealizable en el mundo analógico. Ahora cualquier pequeño museo puede ser más 

atractivo en las redes que un gran emporio cultural. casi todos coinciden en destacar 

lo positivo de la nueva era digital para las empresas culturales, ayudando a que se 

genere una comunidad más amplia y competitiva.
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9. El papel del estado en las Empresas Culturales

está claro que las empresas culturales necesitan del estado igual que el estado se 

beneficia de los resultados sociales que proporcionan las empresas culturales. por 

eso hemos preguntado sobre el papel que el estado debe jugar en este mercado. 

Absolutamente todos los consultados parten del principio de que la cultura en nuestro 

país es sector estratégico y foco importante de innovación para otros sectores. por 

lo tanto su trato debe ser preferente y de protección continua. su singularidad y su 

hecho diferencial obligan al estado a poseer una sensibilidad especial con las empre-

sas culturales, no tanto de protección a la empresa, sino al público y a sus productos 

muchas veces intangibles. para ello se exigen también una mayor transparencia y 

coordinación entre las diferentes administraciones públicas.

conviene también identificar y clasificar correctamente a las empresas del ámbito de 

la cultura con una regulación adecuada y específica para este sector. los resultados 

de las empresas culturales revierten en la sociedad y esto hay que tenerlo en cuenta 

desde las leyes públicas de ayudas con incentivos a la competitividad, la renovación 

y el reciclaje. también se sugiere favorecer a aquellos ciudadanos con menor poder 

adquisitivo con el fin de que puedan también acceder a la cultura como bien común.

10. Creadores vs gestores

¿debe o puede el creador ser también gestor de una empresa cultural? una pre-

gunta muy apropiada para un sector en el dominan las microempresas y en el que 

muchas veces son los artistas o creadores sus propios productores o vendedores de 

sus obras. sobre esta cuestión entre nuestros entrevistados hay una lógica dispari-

dad de criterios, llegando incluso algunos a afirmar que no tienen clara la respuesta. 

si coinciden muchos en afirmar que es necesario que una empresa esté gestionada 

por profesionales con conocimientos del mercado. en algunos casos coinciden en 

que los propios artistas también están capacitados para ello y en otros afirman que 

bastante tiene ya los creadores en crear como para encima dedicarse al mercado. si 

es necesario que el artista conozca, al menos en parte la gestión empresarial, que se 

integre en el proceso industrial, porque el artista no debe estar aislado de la sociedad 

en la que vive y produce. por el contrario otros piensan que la dirección de empresas 

debe estar gestionadas solo por profesionales y técnicos ajenos a la creación aunque 

con conocimientos básicos de los procesos creativos.

coincidiendo en parte con esto último algunos son de la opinión de que deben ser las 

empresas las que tienen que adaptarse a los tiempos, no el creador, si fuera el artista 
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el que tuviera que hacerlo todo llegaríamos a una precarización extrema del arte. Hay 

que darle medios al artista para que lo pueda ser. Hay que piensa que difícilmente la 

creación contemporánea se puede desligar de la aportación industrial. profesionales 

preguntados opinan incluso que el hecho de que hay aún mucho amateur en la ges-

tión de las empresas culturales se debe precisamente a la estrecha vinculación con 

los creadores. y por necesidad tienen que autoproducirse y podrán ser muy buenos 

creadores pero pésimos gestores. para dirigir una empresa se necesita alguien que sepa 

de empresa, aunque son muchos los que opinan que si el sector es cultural tendrá que 

saber también de cultura para poder realizar bien su trabajo. Aunque en algún caso 

también piensa todo lo contrario, no es necesario saber cultura para venderla bien.

en cualquier caso si se aconseja que ambos, gestores y creadores, trabajen pegados, 

los resultados serán mucho mejores para todos. en opinión de alguno de nuestros 

profesionales consultados es importante también que los creadores sean conscientes 

de a dónde quieren llegar o sea que incluirlos en el proceso pero con matices, no tanto 

como que haya que llegar a la mayor cantidad de público posible, sino que se llegue 

a quien se quiere llegar.

11. El artista y el mercado / Comercialización de la Cultura

Muy relacionado con el apartado anterior hemos planteado la relación del artista con 

el mercado y comercialización de la cultura, el valor del arte. y aquí surge una eterna 

disyuntiva que en todos los foros causa cierta controversia: la cultura y sus procesos 

industriales. todos están de acuerdo en que el objetivo de la cultura y sus productos 

es que llegue al mayor número de gente posible. pero no todos coinciden en que todo 

pase por un mismo proceso industrial.

la peculiaridad de la creación exige mecanismo y herramientas diferentes para hacerlo 

llegar al consumidor o espectador. Algunos de nuestros expertos coinciden en ase-

gurar que el fin de la cultura es llegar al mayor número posible de gente y para ello es 

necesario que el creativo se integre en el proceso industrial. el objetivo de una empresa 

es económico, y para que esta sobreviva debe tener buena cuenta de resultados, no 

es el único objetivo de una empresa cultural, pero es el principal. sin embargo otros 

piensan que no todo debe pasar por la industria, todo aporta al terreno de la economía 

pero no todo es industrial ¿cómo industrializar una obra de teatro, un museo?

para un sector lo importante es que se reconozca el trabajo de los creadores y se 

respeten sus derechos. reconociendo que uno de los problemas de la mayor parte 

de los subsectores es la distribución. Hay veces que se logra la producción pero el 

acceso al público se convierte en cuello de botella.
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12.  El valor de la cultura / ¿El objetivo de las Empresas 
Culturales debe ser solo económico? ¿Deben reinvertir 
en cultura?

Hay una cuestión que se lleva planteando desde hace mucho tiempo y que no es otro 

que como hacer tangible el valor de la cultura. sobre este tema la opinión como era 

de esperar es variada y en algunos casos muy diferente. Algunos piensan que efecti-

vamente se puede medir pero no tenemos aún las herramientas fiables necesarias ni 

los profesionales adecuados para lleva a cabo tal misión.

Aunque otros encuestados si creen que existen ya esas herramientas para medir el 

valor intangible del arte o de la creación en términos económicos. Así se enumeran 

factores como el impacto del empleo, o indicadores como la cifra de negocios de las 

empresas del sector, la cifra de consumo en cultura, y el nivel medio de ingresos de los 

artistas, creadores e intérpretes. datos que valdrían para calcular realmente el impacto 

económico de la cultura. la cuenta satélite que utiliza anualmente el Ministerio de 

cultura español se nutre de algunos de estos números. pero también son muchos los 

que piensan que el valor de la cultura es sobretodo social, y ahí es más más difícil de 

medirlo. en este caso deben ser los ciudadanos los que deben hacerlo.

entre las conclusiones elaboradas en el pacto de la cultura 2015, destaca una que afec-

ta a las empresas culturales sobre la necesidad (obligación) de que estas reinviertan 

parte de sus beneficios en la propia cultura. Hemos preguntado sobre esta cuestión a 

nuestros invitados y aunque la mayoría están de acuerdo con esta resolución porque 

así se contribuye a la mejora de la calidad de vida y al desarrollo sostenible, existen 

algunos matices.

Algunos por ejemplo creen que eso solo debe valer para las entidades sin ánimo de 

lucro porque el criterio empresarial lo debe de marcar la propia empresa. otros opi-

nan que siempre y cuando esa reinversión estuviese acompañada de los beneficios 

fiscales que tienen las empresas de otros sectores y por último alguien señala que un 

criterio acertado a seguir podría ser que lo hicieran solo aquellas empresas culturales 

que reciben ayudas públicas, aunque eso podría implicar también el otro lado de la 

moneda que las empresas solo reinviertan para beneficiarse de las ayudas.
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13.  Constituir una Empresa Cultural. Formación adecuada. 
Incentivos. Ayudas. Información. Consejos

para terminar estas conclusiones hemos pedido a nuestros entrevistados que nos den 

una serie de consejos basados si puede ser en experiencias, sobre qué hacer para 

constituir una empresa, las ayudas a las que acogerse, la formación académica más 

necesaria y conveniente para ser empresario cultural y un último y personal consejo 

a aquellos emprendedores que estén interesados en fundar una empresa cultural.

empezamos por la recomendación sobre que estudios o formación académica debe 

realizar. todos se decantan por aconsejar una formación tanto humanística como téc-

nica. deben conocer el mundo de la cultura pero también el de la empresa. Algunos 

van más allá nombrando carreras específicas como Administración y dirección de 

empresas, e incluso derecho, porque puede hacer falta. evidentemente la realización 

másteres es también una recomendación casi unánime y por supuesto grados en 

gestión cultural.

se recomienda también formación tecnológica y científica y tener una base sólida en 

la disciplina a la que se quiera dedicar, teatro cine, arte, etc. Aunque uno de nuestros 

expertos aconseja simplemente estudiar para actor, cree más importante la capacidad 

de gestión. y hay una última recomendación en cuanto a la formación: no montar una 

empresa si se ha acabado recientemente con la formación académica, es preferible 

tener alguna base laboral y experiencia.

en torno a la información que existe para asesor sobre empresas culturales, muchos 

desconocen que existan y los que si saben recomiendan por ejemplo, las Asociacio-

nes de gestores culturales, la dirección general de industria y de la pyMe, icades 

autónomos, ley de emprendedores”, cámaras de comercio y escuelas de negocios 

como la eoi.

en cuanto a incentivos y ayudas puntuales, la mayoría vienen de europa que muchas 

veces obligan a crear redes artificiales. las que existen en españa son estructurales, 

más para financiar proyectos puntuales que para crear un tejido empresarial. es un 

déficit importante, no hay ayudas que impulsen la generación de empresas, o no las hay 

o a lo mejor lo que no hay es suficiente información. sí existen algunas líneas de ayudas 

como las de incentivos de las comunidades autónomas, las otorgadas al crecimiento 

y consolidación de las empresas existentes o proyectos promovidos por empresas 

establecidas en las ccAA, las de creación de empresas y crecimiento empresarial para 

proyectos altamente generadores de empleo, las ayudas del Ministerio de cultura en 

la dirección general de industrias culturales.
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y para acabar estos son algunos de los consejos puntuales que nuestros expertos 

consultados han dado a los emprendedores culturales:

•	 “Qué sean conscientes que la cultura es un sector de presente y de futuro con un 

enorme campo de posibilidades, con un futuro largo que puede hacer que se jubile 

en el sector si cree en su proyecto y hace que se lo crean los demás y en el que 

como base fundamental hay que hay cuidar la materia prima que, en este caso son 

las personas”.

•	 “paciencia, perseverancia y a perseguir tus sueños”.

•	 “paciencia, mucha paciencia … y ánimos”.

•	 “Qué definan su proyecto y lo diferencien de los de la competencia, presentándolo 

de un modo atractivo. no puede haber cien empresas ofreciendo cosas similares, 

hay que diferenciarse de los demás, buscar la originalidad, y algo muy importante en 

estos tiempos, ya no es necesario establecerse físicamente en Madrid o Barcelona”.

•	 “Qué aprenda lo mejor posible cómo funcionan las hojas de cálculo”.

•	 “Qué haga un buen proyecto de viabilidad y que supedite la ejecución a ese proyecto 

y a sus posibilidades reales de funcionamiento”.

•	 “Qué se forme y se informe, que estudie la competencia y el mercado, que piense 

que es lo más original que puede aportar y valore su experiencia”.

•	 “Qué tenga claro el producto, y luego que se lance a la aventura. una idea innova-

dora no lo es hasta que no se plasma, es más fácil de lo que parece, no se necesita 

tanto dinero y una vez que te has puesto en marcha hay que ir a foros y trabajar y 

esforzarse”.

•	 “si tiene capacidades emprendedoras que no tenga miedo al fracaso. del fracaso 

se aprende y mucho. Que siga buscando...”
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oportunidades  
y yacimientos de empleo

gestión  
cultural

El mundo de la producción y gestión cultu-
ral es multidimensional, y abarca desde la 
gestión del patrimonio a la producción de 
videojuegos. En el caso de España, esta 
actividad resulta especialmente relevante 
debido a la importancia de nuestro patri-
monio cultural y artístico. 

Además, la producción cultural no requiere 
de grandes inversiones, ni es intensiva en 
energía ni materias primas, y tiene un efecto 
positivo en la formación y la cultura de la 
población en general. Es por ello que resulta 
especialmente importante identificar nue-
vas oportunidades de negocio y yacimien-
tos de empleo relacionados con la puesta 
en valor del patrimonio y con las nuevas 
oportunidades y acceso a mayores merca-
dos propiciados por la tecnología. w
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