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Introduccion

¢CAmo se recrea la experiencia de los carnavales y festivales desde la
Optica digital? éPueden seguir cumpliendo su funcion con ayuda de las
tecnologias? ¢Qué posibilidades ofrecen las nuevas herramientas tecno-
I6gicas para el desarrollo de estas industrias en la virtualidad? éComo ha
sido la experiencia del sector y cdmo pueden estos eventos aportar a la
economia digital en América Latina y el Caribe (ALC)?

En su informe Vision 2025. Reinvertir en las Américas: Una década de
oportunidades, el Banco Interamericano de Desarrollo (BID) plantea que
la recuperacion econdmica de la region pasa por la reactivacion de los
sectores productivos de una forma que se fomente (i) un mayor volumen
de inversion de mejor calidad en infraestructura y conectividad digital,
(ii) la digitalizacién y rapida adopcidn de nuevas tecnologias, (iii) la in-
novaciéon y el emprendimiento en las industrias creativas, (iv) el apoyo
a las pymes, (v) una integracion econémica regional mas profunda y
(vi) sinergias entre los sectores publicos y privados.! Impulsar en ALC el
fortalecimiento de la economia creativa, de la que forma parte la indus-
tria de los carnavales y festivales, ha sido uno de los temas estratégicos
del BID por ser una de las areas productivas que reporta mayores tasas
de crecimiento en la Ultima década al aportar un 3% del PIB del mundo,
emplear a mas de 30 millones de personas a nivel mundial y sumar un
valor estimado de 2.25 billones de ddlares estadounidenses,? por lo que
se presentan como alternativas para reactivar el crecimiento en la region.

Un primer paso para entender como los carnavales y festivales apor-
tan al desarrollo consiste en generar informacion sobre su funcién en la
economia y en la sociedad. Existen pocos estudios sistematicos sobre las
aportaciones de estas celebraciones en ALC, por lo que uno de los retos
para la recuperacion de este sector esta en la elaboraciéon de estudios que
arrojen datos que reflejen las condiciones en las que se realizan, y que
permitan identificar cudles son sus principales necesidades para encarar
los retos futuros.

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

2 UNESCO,“éPor qué la economia creativa en 2021?”, UNESCO, consultado el 11
de mayo de 2021, https://es.unesco.org/commemorations/international-years/
creativeeconomy2021.




Esta publicacion identifica las principales adaptaciones tecnoldgicas
de diversas celebraciones masivas en ALC, con miras a visibilizar las
transformaciones e innovaciones que se generaron a partir de los retos
gue expuso la COVID-19. Su principal aporte radica en recabar datos de
carnavales y festivales a partir de una serie de entrevistas a profundidad,
asi como de un estudio cuantitativo que aporta informacién de primera
mano del sector y de su experiencia durante la crisis sanitaria. Los hallaz-
gos gue se presentan sirven como marco para comprender la situacion
de estas industrias, analizando su funciéon social y econdmica, asi como
identificando sus necesidades y desafios para proponer soluciones ajus-
tadas a la regiéon y delinear algunos futuros probables.

Carnavales y festivales: tendencias y estrategias digitales forma par-
te de la serie editorial del BID, Arte, cultura y nuevas tecnhologias en
América Latina y el Caribe, que busca identificar las formas en que la
adopcidén de la tecnologia puede impulsar la innovacién en la economia
creativa, activar la cohesion social y el cambio. La publicacion esta divi-
dida en cuatro capitulos, que inician con una explicacidn de la funcién
social, politica y econdmica de estos eventos, visualizando los efectos
de la pandemia en estas celebraciones y las afectaciones subsecuen-
tes en los sectores productivos vinculados con su organizacion. En el
segundo se describen los principales cambios que supuso la adopcidn
de nuevas tecnologias en los carnavales y festivales, los retos a los que
se enfrentaron y las innovaciones resultantes, haciendo énfasis en los
nuevos modelos de negocio que se presentan en el dmbito digital. En
el tercero se destacan casos emblematicos de innovacion tecnoldgica,
en los que se apuntan tendencias y posibilidades futuras de carnavales
y festivales desde la 6ptica digital. En las reflexiones finales se enlistan
estrategias para detonar su florecimiento en la virtualidad, asi como
para apuntalar su funcidén en el camino a la reactivacion econdmica y
el desarrollo sostenible en la regién.

Metodologia

Este estudio se generd a partir de_ mediante un

estudio cualitativo de entrevistas a profundidad, con veintisiete agentes
clave de la regién, y un estudio cuantitativo a través de encuestas telefo-
nicas a trescientos directivos o altos mandos de carnavales y festivales;

_ en el campo de estas celebraciones en ALC;-
_como informes y encuestas mundia-
les, regionales, nacionales y sectoriales; y (iv)_
_con la participacion de profesionales del sector, au-

toridades culturales y expertos en economia creativa. A lo largo de la



publicacion, los datos provenientes de otros estudios estan referenciados
en el aparato critico. Siempre que no se sefale una referencia especifica
que respalde la informacidn incluida, y en aras de no ser repetitivos, debe
asumirse que la informacion proviene de nuestra investigacion primaria.
Las celebraciones que se revisan en este libro se pueden clasificar como
fiestas (tradicionales religiosas, profanas carnavalescas o patrias), festi-
vales (artisticos o folcldricos), encuentros (entendidos como espacios de
exhibiciéon) y ferias (estas ultimas enfocadas en la promocién de bienes
y servicios culturales).?

¥
L 2

-

3 Estefania Gonzalez Vélez et al., Medicion y Caracterizacion del Impacto Econdmico
y del Valor Social y Cultural de Festivales en Colombia (Bogota: Universidad EAN,
2013), https://repository.ean.edu.co/bitstream/handle/10882/3978/Medicion%20
y%20caracterizaci%C3%B3n%20final%20filbo.pdf.



Las huellas de
la COVID-19 en
la iIndustria de
los carnavales
y festivales

La pandemia afectd a todo. Es muy extrano ver
un carnaval en una pantalla porque su espacio
natural es la calle; le pertenece a la gente, al
El Carnaval de Barranquilla tiene tanto impacto pueblo, a las familias que viven de él y que
econdmico y social, que es la época mas paci- representan un sector de la sociedad que esta
fica del ano en la ciudad. golpeadisimo.

—Carla Celia, directora del Carnaval de —Luisa Pifleros, periodista musical en Radio
Barranquilla Nacional de Colombia



La funcion de los carnavales y festivales
en la economia y la sociedad

Los seres humanos necesitan reunirse y celebrar, sentirse parte de un
grupo y compartir experiencias colectivas. Los carnavales y festivales
cumplen la funcidon de proveer a la gente de encuentros significativos,
gue le den sentido a su existencia y le permitan sentirse parte de una
colectividad mediante experiencias artisticas y culturales que le emo-
cionen, sorprendan o entretengan.* Los eventos multitudinarios juegan
un rol fundamental en la construccion de capital social, ya que tienen
la capacidad de generar momentos Unicos de encuentros colectivos y
contribuyen a moldear identidades y a generar conciencia sobre valo-
res universales como el respeto a la diferencia, la proteccién del medio
ambiente o el desarrollo sostenible.’

Cada pais celebra sus fiestas, en las que se da vida a ritos y con-
tinuidad a tradiciones —algunas ancestrales y milenarias— exaltando
los valores culturales que identifican a su pueblo. Ademas de generar
espacios de visibilizacién y desarrollo histérico y artistico, son polos de
atraccidn turistica que estimulan derrama econdmica en otros sectores
productivos como el transporte, hoteleria, gastronomia, contratacién
de servicios turisticos o la compra de productos de manufactura local.
En 2020, el BID estimd que los carnavales y festivales en ALC producen
ingresos anuales por mas de 124.000 millones de dodlares.® En Europa se
calculd que el valor promedio de pérdidas por la cancelacion de estos
eventos, debido a la crisis sanitaria, rondd los 180.000 ddlares y una
media de 48.000 dolares por festival en 2020.7 Ese mismo afio a nivel

4 Ping-Ann Addo, “Tourism, The Visible, The Hidden, and the Ignored in Urban
Heritage Festivals”, What Future for Festivals?, Salzburg Global Seminar,
24 de octubre al 19 de noviembre del 2020, https://www.salzburgglobal.
org/fileadmin/user_upload/Documents/2020-2029/2020/Session_646/
SalzburgGlobal_Report_646__online_.pdf.

5 Beatriz Garcia, “The Future of Mega-events... And Festivals’ Crucial Role in
Such Future”, What Future for Festivals?, Salzburg Global Seminar, 24 de oc-
tubre al 19 de noviembre del 2020, https://www.salzburgglobal.org/fileadmin/
user_upload/Documents/2020-2029/2020/Session_646/SalzburgGlobal_
Report_646__online_.pdf.

6 Daniela Pefla Lazaro, “Mas allad de la celebracidn, el carnaval genera riqueza”,
Banco Interamericano de Desarrollo, consultado el 15 de febrero de 2021, https://
www.iadb.org/es/mejorandovidas/mas-alla-de-la-celebracion-el-carnaval-
genera-riqueza.

7 European Festivals Association, “Survey: Festivals’ needs and commitments.
Report on the occasion of the COVID-19 survey. April - May 2020”. European
Festivals Association, consultado en marzo de 2021, https://www.efa-aef.eu/
media/10870-report_covidl9_survey_festivals_needs_and_commitments.pdf.



mundial la disminucion en patrocinios para las celebraciones masivas
ascendid a los 10.000 millones de ddlares.®

Ademas de su rentabilidad, festivales y carnavales tienen el potencial
de engrandecer la imagen de una ciudad o permitir el mejoramiento
del desarrollo humano.® En el proceso de organizacidon se incentivan
las colaboraciones entre la administracién publica y diversos sectores
productivos del dmbito privado, lo que implica actividades creativas,
proyectos de infraestructura, transporte, alimentacion, seguridad y lo-
gistica, y que eventualmente aborda temas de planeacidén urbana y or-
denamiento territorial.

Los festivales han sido utilizados para revitalizar entornos urbanos
gue han sido afectados por crisis industriales. Tal es el caso de Manaos,
en Brasil, que a finales del siglo XIX era una de las ciudades mas ricas del
pais gracias a la explotacidn del caucho. Fue tal su riqueza que se cons-
truyd uno de los primeros teatros de épera en el continente. Cuando el
potencial del caucho se agotd a mediados del siglo XX, la ciudad entrd
en crisis, y no fue hasta 1996 que aquel historico teatro fue reabierto y
retomo las actividades artisticas con la integracion de una orguesta, la
organizacion de un festival de 6pera y la implementacién de un programa
de formacion musical. Las actividades del Teatro Manaos han provocado
la apertura de hoteles, restaurantes y tiendas de instrumentos, y ahora
la ciudad es puerto de parada de cruceros internacionales que hacen
coincidir su visita con el Festival Amazonas de Opera, el cual relne hasta
10.000 espectadores por ailo. Con los 100.000 dodlares con los que se
organiza el evento (de los cuales 76% provienen de recursos guberna-
mentales y 24% de patrocinios privados), se generan 578 puestos de
trabajo, mientras que la industria del juguete, que en Manaos recibid en
2019 un apoyo gubernamental de 4.5 millones de ddlares, sdélo empled
a 201 personas.’ En opinién de Flavia Furtado, directora ejecutiva del
Festival Amazonas de Opera, si el gobierno hiciera una inversién en cul-
tura equivalente a lo que destina a la industria del juguete, se estimularia
el turismo y se generarian mas empleos en beneficio de la sociedad, pues
segun sefala: “Ningun turista viene aqui para ver o visitar una fabrica de
la zona franca de Manaos; vienen para visitar el teatro, para ver épera, y

[

8 Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE), “Culture
shock: COVID-19 and the cultural and creative sectors”, 7 de septiembre de 2020,
https://www.oecd.org/coronavirus/policy-responses/culture-shock-covid-19-
and-the-cultural-and-creative-sectors-08da9e0Oe/.

9 D. Barrera-Fernandez et al.,, “Impacto de los festivales en el turismo patrimonial:
el caso del Festival Internacional Cervantino”, International Journal of Scientific
Management and Tourism, vol. 3 nim. 3 (2017): 47-66, https://dialnet.unirioja.es/
descarga/articulo/6133525.pdf.

10 23 Festival Amazonas de Opera 2021, http://fao.teatroamazonas.com.br/.
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aprovechan para hacer una excursion dentro de la selva, donde ademas
van a consumir artesanias de los pobladores locales. Es muy claro el valor
econdmico y social que este recinto y nuestro festival representan para
la ciudad y la region”.”

En Bogot3, los Festivales al Parque —una serie de seis eventos masi-
vos que suceden alrededor del afio en el Parque Simoén Bolivar—'? se han
transformado en hitos identitarios, que hasta 2019 llegaron a congregar
anualmente a mas de 600.000 personas.” Estas celebraciones nacieron
en los afos ochenta, cuando el pais sufria uno de sus periodos mas vio-
lentos. Cuenta Maria Claudia Parias, presidenta ejecutiva de la Fundacion
Nacional Batuta, que se buscd convertir a los parques en lugares de en-
cuentro donde se perdiera el miedo a la diferencia y a que pasara algo
malo en la calle.™ Salomé Olarte, gerenta de musica del Instituto Distrital
de las Artes de Bogotd, confirma que estos eventos se pensaron como
un ejercicio de cultura ciudadana donde la musica se convirtiera en una
herramienta para resignificar los espacios de la ciudad y, a través del arte,
generar vinculos mas estrechos que ayudaran a cambiar el imaginario de
la gente vy su relacién con la ciudad.” Una situacion similar sucede durante
el Carnaval de Barranquilla, un evento que recibe mas de 2 millones de
visitantes (89% son nacionales y 11% extranjeros) y que genera 55.000
puestos de trabajo. Sélo durante el desfile de la Batalla de las Flores se
congregd a 600.000 personas en la edicion presencial del 2020.% Carla
Celia, su directora, sefala que la época del carnaval es la mas pacifica
del afio en Barranquilla, porque la gente estd concentrada en la fiesta
y en pasarla bien, mientras que la propia ciudadania se organiza para
mantener la paz en las zonas mas conflictivas.”

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

12 Los Festivales al Parque se organizan en torno a diferentes géneros musicales
que van del rock a la épera, pasando por el jazz, la salsa, y el hiphop, y Colombia
al Parque, este ultimo enfocado en celebrar las diversas musicas colombianas.

13 Cities of Music Network, “Festivales al Parque, Bogota”, UNESCO, consultado el
20 de mayo de 2021, https://citiesofmusic.net/festivales-al-parque/.

14 Maria Claudia Parias (presidenta ejecutiva de la Fundacién Nacional Batuta), en
entrevista con Pablo Solis Vega, mayo de 2021.

15 Salomé Olarte (gerenta de musica del Instituto Distrital de las Artes de Bogotad),
en entrevista con Pablo Solis Vega, marzo de 2021.

16 Secretaria de Cultura, Patrimonio y Turismo, “Carnaval de Barranquilla, Informe
de Gestidn 2020”, Alcaldia de Barranquilla, Colombia (2020).

17 Carla Celia (directora del Carnaval de Barranquilla), en entrevista con Eliana Prada
y Julidn Cortés, febrero de 2021.
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Se cancel¢ la fiesta, se frend el turismo

En la mayoria de paises alrededor del mundo, la pandemia por la COVID-19
ha provocado cancelaciones de eventos masivos desde inicios de 2020
con el objetivo de proteger a las audiencias y evitar catastrofes como las
que sucedieron en la India, donde las festividades del Kumbh Mela, en
abril de 2021, propagaron el virus de forma dramatica.”® Las repercusiones
en el turismo y sus efectos econdmicos en muchos otros sectores han
sido muy profundos, sobre todo en poblaciones y ciudades en las que los
festivales y carnavales representan una fuente fundamental de ingresos.

Cada vez hay mas datos que muestran la relaciéon entre cultura y tu-
rismo y la importancia que juegan los contenidos creativos y culturales
a la hora de elegir un destino. Para algunos paises, la actividad turistica
asciende hasta a un 70% de su economia y se estima que el turismo cul-
tural representa el 40% de los ingresos del sector, siendo los atractivos
culturales la principal motivacion para los viajeros.” Tal es el caso de
Espafna, que reporta que el 65% de sus visitantes participaron en una
actividad cultural, o de Canad3a, donde se estima que el 50% de los turis-
tas de origen estadounidense visita el pais por motivos culturales.?2° En
Puerto Rico se observd un incremento del 45% de las entradas turisticas
a la isla tras el éxito mundial de la cancidn “Despacito” del cantante Luis
Fonsi.? En 2019 Reino Unido registré que el turismo musical ascendid a
12.6 millones de viajeros, generando una derrama econdmica de 4.7 mil
millones de libras esterlinas, que ayudaron a mantener 45.633 empleos.??

En Colombia la cifra estimada de carnavales y festivales ronda los
4.000 eventos repartidos en el territorio, entre las cuales sélo la Feria de
Cali, el Carnaval de Negros y Blancos, y la Feria de Manizales generaron

[

18 Hannah Ellis-Petersen y Aakash Hassan, “Kumbh Mela: asi propagd un festival
sUper contagiador la COVID-19 por toda India”, E/ Diario, 12 de junio de 2020,
https://www.eldiario.es/internacional/theguardian/kumbh-mela-propago-festi-
val-supercontagiador-covid-19-india_1_7989953.html.

19 UNESCO, “Culture and Covid-19: Impact and Response Tracker. Nium 11”7, con-
sultado el 20 de febrero de 2021, https://en.unesco.org/sites/default/files/is-
sue_11_en_culture_covid-19_tracker-6.pdf.

20 Organizacion Mundial de Turismo, “Tourism and Culture Synergies”, UNWTO,
Madrid, DOI, consultado en enero de 2022, https://doi.org/10.18111/9789284418978.

21 Sound Diplomacy y ProColombia, “Music is the New Gastronomy: White Paper on
Music and Tourism - Your Guide to Connecting Music and Tourism and Making
the Most Out of It*, consultado en febrero de 2021, https://www.sounddiplomacy.
com/our-insights/music-tourism-white-paper.

22 UK Music, “Music by Numbers 2020”, consultado el 22 de febrero de 2021, https://
www.ukmusic.org/wp-content/uploads/2020/11/Music-by-Numbers-2020.pdf.
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alrededor de 230 millones de ddlares en 2019.2% En el Carnaval de
Barranquilla, que pudo ser celebrado presencialmente en enero de 2020,
la inversion de 4.6 millones de ddlares se tradujo en 108 millones de ddla-
res en ganancias, es decir una multiplicacion de 23 veces el gasto inicial.
Esta celebracion representd el 1.7% del PIB de la ciudad, que ademas
derivo en 8.803 noticias positivas en diversos medios de comunicacion,
con un retorno de inversidn de 14.6 millones de ddlares.?*

En México se tienen registrados 645 festivales,? sin contar con los
carnavales, fiestas patronales o religiosas. Un evento emblematico en el
pais es la Feria de San Marcos, en Aguascalientes, que en 2018 generd
390 millones de dodlares congregando a cerca de 8 millones de asistentes
y creando mas de 9.000 empleos,?® y que ha tenido que ser cancelado
por dos afos consecutivos.

En el Caribe la temporada de carnavales representa el periodo en el
que se generan los ingresos para todo el afo, ya que estos eventos son
los principales polos de atraccion de visitantes internacionales, quienes
activan las industrias hotelera, alimenticia, de transporte y del entrete-
nimiento, entre otras. La economia de las islas esta intimamente ligada
con la derrama que genera la época de festivales y carnavales, llegando a
representar el 30% de su PIB.?” Tan sdélo en Trinidad y Tobago el carnaval
atrae mas de 30.000 visitantes extranjeros en dos dias de celebraciény
genera ingresos anuales por 60 millones de ddélares.?®

La derrama econdmica de los emblematicos carnavales en Brasil se
valora en 1.600 millones de ddlares al affo. En Rio de Janeiro las fiestas
de 2019 generaron un estimado de 800 millones de ddlares, congregan-
do a 10 millones de personas. De estos, 2.1 millones fueron turistas, entre
los cuales se contabilizé que 77% fueron brasileflos y 23% extranjeros.
En Sdo Paulo, una inversiéon en el carnaval de 3.6 millones de ddlares

[ ]
23 Catalina Ortiz, “La economia de las ferias y fiestas”, La Republica, 31 de diciembre
de 2020, https://www.larepublica.co/analisis/catalina-ortiz-400501/la-econo-
mia-de-las-ferias-y-fiestas-3106967.

24 Secretaria de Cultura, Patrimonio y Turismo, “Carnaval de Barranquilla”.

25 Sistema de Informacioén Cultural, “Festivales en México”, consultado en febrero
de 2021, https://sic.cultura.gob.mx/index.php?table=festival.

26 Camila Ayala Espinoza, “Feria Nacional de San Marcos con desarrollo tecnolégico”,
El Economista, 7 de mayo de 2019, https://www.eleconomista.com.mx/estados/
Feria-Nacional-de-San-Marcos-con-desarrollo-tecnologico-20190507-0045.html.

27 UNESCO, “Tracker. NUm 3”.

28 Riad Meddeb, “An Orange Future for Tourism in Small Island Developing States”,
Medium, 23 de febrero de 2021, https://medium.com/@riadmeddeb/an-oran-
ge-future-for-tourism-in-small-island-developing-states-aO7ccla3cble.
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se transformo en 600 millones de ddlares en ingresos, un crecimiento
del 31% con respecto al afo anterior, atrayendo a 15 millones de “car-
navaleros”.?®

Otros sectores en riesgo por la anulacién
de los carnavales y festivales

Los carnavales vy festivales juegan un importante rol en las industrias de
las artes escénicas, ya que son plataformas de visibilizacién y movilidad
artistica, fundamentales para la economia de los profesionales creativos,
pues representan un eslabdén esencial en la vida y las finanzas de una obra
o espectaculo. Después de ser presentados en las ciudades de origen,
los festivales permiten itinerar y dar vida adicional a una temporada,
un concierto, un montaje o una coreografia. Un ejemplo es el Festival
Internacional Cervantino que se celebra en Guanajuato, cuya edicidn en
2019 extendid su programacion a 17 estados colindantes, presentando 60
artistas nacionales e internacionales en 165 funciones que se movieron
por 37 ciudades.3®

Las itinerancias artisticas nacionales e internacionales son parte esen-
cial de las estrategias financieras para la industria, en donde los carnava-
les y festivales juegan un rol, tanto por los recursos disponibles como por
la posibilidad de llegar a nuevas audiencias. Estas celebraciones también
promueven la activacion econdmica de proveedores de otros servicios
como la produccién escenografica, renta de infraestructura, servicios
de gestidn y transportacion, entre otros. Con el cierre de los escenarios
y la cancelacion de eventos masivos, los trabajadores relacionados con
la industria escénica y del espectdculo se quedaron sin dos de sus prin-
cipales fuentes de ingresos: la venta de funciones y la programacion de
giras artisticas.

Los carnavales, las fiestas patronales y demas celebraciones son asi-
mismo los principales guardianes del patrimonio cultural inmaterial de la
regién, y la pandemia supuso una afectacion econdmica para sus prac-
ticantes. Musicos, danzantes, cocineras o artesanas dejaron de percibir

29 Aline Pellegrini, “O prejuizo do ano sem carnaval. E o esforco para reduzi-lo”,
Nexo Jornal, consultado el 12 de febrero de 2021, https://www.nexojornal.com.
br/expresso/2021/02/12/0-preju%C3%ADzo-do-ano-sem-carnaval.-E-o-esfor%-
C3%A70-para-reduzi-lo.

30 Niza Rivera, “El Cervantino 2019 termina sin definir invitados para 2020; presu-
men aumento en la asistencia”, Proceso, 17 de octubre de 2019, https://www.
proceso.com.mx/cultura/2019/10/27/el-cervantino-2019-termina-sin-definir-in-
vitados-para-2020-presumen-aumento-en-la-asistencia-233412.html.
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ingresos de las ventas y contrataciones. La cancelacion de las fiestas ha
puesto en riesgo la garantia de bienestar de ciertos grupos al afectar la
celebraciéon de sus creencias, lo que también supone una amenaza a la
desaparicion de practicas que mantienen viva la memoria cultural de un
pueblo. Para Soledad Mujica, directora de Patrimonio Cultural Inmaterial
en el Ministerio de Cultura del Peru, las medidas de distanciamiento social
han tenido un impacto en la vida de la gente, tanto en sus estados de
animo como en sus posibilidades de sobrevivencia, dado que sus ritos
no solamente tienen que ver con celebrar la vida, sino con garantizar el
bienestar: “Son practicas para pedir por la fertilidad del ganado, de las
tierras o del bien comun de la comunidad. No poder hacer estos actos
de ofrenda y celebracién nos deja en una posicidn critica que afecta la
relaciéon de reciprocidad con las deidades. La pandemia ha roto ese ciclo
al restringir las procesiones o los ascensos en grupo a la montafa tutelar.
No solamente hay un problema o un riesgo para los afectos y nuestra
vida celebratoria, sino también para nuestro futuro”.3

Desde México hasta Argentina, las poblaciones indigenas han puesto
pausa a ritos relacionados con sus creencias y tradiciones. Se estima que
en el mundo viven entre 370 y 500 millones de habitantes que se identifi-
can como indigenas —lo que representa el 5% de la poblacion mundial—,
entre los cuales resguardan 7.000 lenguas y aproximadamente 20% del
territorio del planeta.3? En ALC se calcula que existen 462 poblaciones
indigenas que cuentan con menos de 3.000 habitantes, de las cuales
200 estan en aislamiento voluntario en situacidén de pobreza extrema.33?
Proteger a estas poblaciones es relevante ya que su presencia juega un
rol fundamental en la conservacion de la biodiversidad y herencia natural.
Las practicas culturales indigenas son patrimonio vivo de la sabiduria
ancestral y constituyen diferentes formas de adaptacion humana ante
diversos entornos naturales. Los conocimientos de la poblacién indigena
son alternativas ante la busqueda de estrategias de desarrollo sostenible,
ya que sus modos de vida suelen estar en sintonia con la proteccién del
medio ambiente y el manejo sustentable de los recursos a su alcance.

Ademas de ser espacios para la activacion econdmica, los carnava-
les y festivales tienen la posibilidad de generar impactos positivos en
las comunidades donde se organizan. Las parrillas de programacion se
pueden usar para visibilizar contenidos culturalmente diversos, asi como

[

31 Soledad Mujica (directora de Patrimonio Cultural Inmaterial del Ministerio de

Cultura del Peru), en entrevista con Pablo Solis Vega, abril de 2021.

32 UNESCO, “Culture and Covid-19: Impact and Response Tracker. Num 117, con-
sultado el 20 de febrero de 2021, https://en.unesco.org/sites/default/files/is-
sue_11_en_culture_covid-19_tracker-6.pdf.

33 /dem.
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para promover la inclusion y la igualdad de género, lo que contribuye
a la construcciéon de sociedades pacificas, libres de discriminacion y de
violencia. A través del uso del espacio publico y de la infraestructura
cultural, también favorecen la creacidn de ciudades inclusivas y resilien-
tes, permiten salvaguardar el patrimonio cultural y natural del mundo,
y pueden encauzar un turismo sostenible que promueva el respeto al
medio ambiente y al consumo de productos locales. Por ultimo, generan
espacios para el didlogo y propician la construccion de alianzas entre los
sectores publico y privado, asi como la consecucion de mejores sistemas
de gobernanza.



Reimaginando

arnavales
y festivales:

entre lo

Gracias a Facebook y YouTube estamos descu-
briendo cémo cada comunidad vive las fiestas
del Inti Raymi y acercandonos a celebraciones
ancestrales a las que usualmente no teniamos
acceso, promoviendo también un mayor en-
tendimiento de sus culturas y fomentando un
mayor respeto a sus creencias y tradiciones.

—Fabiola Pazmino, coordinadora de produc-
cion de la Fundacion Teatro Nacional Sucre

presencial y
lo digital
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La virtualidad se presentd como una excelente
forma de ampliar el abanico de publicos, lo que

nos esta permitiendo duplicar las posibilidades
de interaccion con las audiencias.

—Ricardo Lira, director ejecutivo de CRT+IC



17

La transformacion digital de los carnavales y festivales

La imposibilidad de realizar congregaciones masivas obligd al sector a
hacer uso de las herramientas digitales a su alcance, particularmente de
las redes sociales. En la regidn, 82% de los organizadores de festivales y
carnavales encuestados sefald hacer uso de estas plataformas, entre los
cuales 96% tienen canales de Facebook, 88% mencionod tener cuenta de
Instagram y 69% de Twitter (ver Tabla 1).34

Tabla 1. Uso de redes sociales en organizaciones
de carnavales y festivales en ALC

f) L

4% 31%
96% d.
12% 90%
88%
Facebook Twitter
O%
Instagram TikTok

Si No

La difusion de contenidos relacionados con fiestas y carnavales a tra-
vés de redes sociales asegurd mantener el contacto con el mayor nimero
de audiencias posible, ya que tienen buena aceptacidén en la regién por
ser gratuitas y de facil acceso. Tan sélo Facebook, que a nivel mundial
registrd 2.740 millones de usuarios activos en el mes de enero de 2021,
tiene en Brasil y México el cuarto y quinto lugar a nivel mundial con 130

34 La encuesta fue realizada entre los meses de marzo y mayo de 2021 a partir de
cuestionarios telefénicos a trescientos directores, coordinadores o encargados
de carnavales y festivales de América Latina y el Caribe. Aura/SIMO, “Estudio
cuantitativo para la serie Arte, cultura y nuevas tecnologias en América Latina y
el Caribe” (Ciudad de México: 2021).



18 millones y 93 millones de usuarios, respectivamente.?® YouTube, por su
parte, registrd 2.291 millones de usuarios mundiales al mes en enero de
2021, con 55 millones de usuarios en México, 20 millones en Colombia y
10 millones en Peru.3¢
Las actividades difundidas a través de estas plataformas se llevaron a
cabo inicialmente para acompafar a las personas en el confinamiento, asi
como para promover la continuidad de ritos y tradiciones en el espacio di-
gital. La creacion de contenidos multimedia fue una medida adoptada por
8 de cada 10 carnavales y festivales encuestados (ver Tabla 2), y 1 de cada
2 reconocio que esta estrategia fue resultado de la pandemia (ver Tabla 3).

Tabla 2. Generacidon de contenidos multimedia durante el confinamiento

n respuesta
%
(]

Tabla 3. Motivos para el desarrollo de contenidos
multimedia durante el confinamiento

respuesta
%

En varios paises de la regiodn, las transmisiones via streaming también
sirvieron como alternativa para mantener la transferencia de recursos hacia
las comunidades creativas mediante fondos concursables.3” Dado que los
presupuestos gubernamentales para la organizacion de festivales estaban
inicialmente planteados para realizar actividades presenciales, las progra-
maciones debieron ser redisefiadas para formatos virtuales. En el caso del

35 Juan Carlos Mejia Llanos, “Estadisticas de redes sociales: usuarios de Facebook,
Instagram, YouTube, Linkedin, Twitter, TikTok y otros”, 17 de marzo de 2021, ht-
tps://www.juancmejia.com/marketing-digital/estadisticas-de-redes-sociales-usua-
rios-de-facebook-instagram-linkedin-twitter-whatsapp-y-otros-infografia/.

36 Julimay Cruz, “Asi crecid YouTube en Latinoamérica en 2020”, Folou, 14 de no-
viembre de 2020, https://folou.co/internet/youtube-audiencias-latinoamerica/.

37 Matias Triguboff, et al., Evaluacion del impacto del COVID-19 en las Industrias
Culturales y Creativas. Una iniciativa conjunta de MERCOSUR, UNESCO, BID, SEGIB Y
OE/ (Paris: UNESCO, 2021), https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pfO000380185.
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Festival Internacional Cervantino, en México, tres semanas de programa-
cion presencial se transformaron en cinco dias de transmisiones en linea.3®

Desde el Instituto Distrital de las Artes de Bogot3, esta estrategia
permitid mantener la contratacion de servicios creativos y al mismo tiem-
po garantizar el acceso a la cultura. Con parte del presupuesto que se
usaba para la organizacion de los Festivales al Parque, se lanzd la inicia-
tiva Musica del Parque a la Casa, en la que ademas de la transmisién de
conciertos se origind un proyecto transmedia que incluyd una serie web,
una linea de podcasts, un libro interactivo y un banco de partituras con
el que también se buscd generar una memoria digital.3®

En Brasil, a pesar de que el Festival Amazonas de Opera tuvo que ser
cancelado, el Teatro de Manaos optd por realizar una edicion virtual para
2021, para la cual comisiond a compositores brasilefios la produccion de
tres Operas pensadas para su transmisidn en linea via el canal de YouTube
del teatro, con una tematica sobre la pandemia y una duracién de 30 a
40 minutos.4°

La transferencia de recursos para la creacion de contenidos multi-
media también se pensd como iniciativa para fomentar la salvaguarda
de practicas y ritos de comunidades indigenas en la virtualidad. En
Peru se diseid un nuevo fondo concursable cuya postulacion fue por
internet, y que distribuyd cerca de dos millones de ddlares dirigidos
especificamente para el registro de practicas y rituales del pais. Este
programa se complementd con equipos de trabajo que ayudaron a los
interesados a llenar solicitudes para evitar asi desplazamientos y aglo-
meraciones en oficinas publicas. El proyecto dio como resultado un
archivo de memoria de cultura inmaterial, del cual se destaca el caso
de los practicantes de los “Hatajos de Negritos del Carmen”, quienes
registraron las veinticuatro danzas que conforman esta tradicién y que
rara vez se interpretan al mismo tiempo, por lo que de momento es el
Unico registro completo que existe de ellas.¥ Soledad Mujica, directora
de Patrimonio Cultural Inmaterial del Ministerio de Cultura del Peru,
explicd que particularmente en su pais las comunidades indigenas es-
tdn acostumbradas a la transmisidon de conocimientos a través de la
gestualidad y la oralidad. En su opinidn, ésta es la razdén por la que
distintos grupos adoptaron el uso de video y fotografia para registrar

38 Leticia Sdnchez Medel, “Anuncian programacién del Festival Internacional
Cervantino 2020”, Milenio, 23 de agosto de 2020, https://www.milenio.com/
cultura/festival-cervantino-2020-programa.

39 Olarte, entrevista.
40 Furtado, entrevista.

41 Mujica, entrevista.
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sus practicas, utilizando Facebook o YouTube para generar memoria
de sus fiestas y celebraciones, asi como para transmitir el conocimiento
de sus tradiciones a nuevas generaciones.

Fabiola Pazmifio, coordinadora de produccion de la Fundacion Teatro
Nacional Sucre, sefiald que en Ecuador sucedié un fendmeno similar con las
poblaciones indigenas, quienes hicieron uso de tecnologias para mostrar
sus ritos y costumbres, generando registros audiovisuales que ahora estan
albergados en las redes sociales. Asi, han permitido acercar y socializar
con nuevas audiencias las fiestas del Inti Raymi, celebraciones ancestrales
en donde las poblaciones indigenas agradecen al sol por la abundancia
de las cosechas, logrando un mayor entendimiento de sus tradiciones y
fomentando el conocimiento de otras formas de vivir y de pensar.42

Los retos de la adopcidén tecnoldgica

La incorporacion de tecnologia se vio promovida de manera importante
por las restricciones que trajo consigo la emergencia sanitaria. Previo a la
pandemia, 58% de las organizaciones consideraba contar con buena in-
fraestructura tecnoldgica (ver Tabla 4) y solo el 48% tenia planes previos
de desarrollo e innovaciéon en el ambito digital (ver Tabla 5). Tras el inicio
de la contingencia mundial, 61% reconocio la necesidad de incorporar
tecnologias adicionales (ver Tabla 6). Ademas del uso de transmisiones
en linea (del 24 al 61%), otras innovaciones incluyeron la incorporacion
de teleconferencias (del 20 al 55%), el uso de podcasts (del 6 al 17%),
visitas virtuales (del 11 al 20%) y la integraciéon de cédigos QR (del 13 al
18%) (ver Tabla 7).

Tabla 4. Calificacion del desarrollo tecnolégico previo a la pandemia
para el sector de los carnavales y festivales en ALC
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42 Fabiola Pazmino (coordinadora de produccion de la Fundacion Teatro Nacional
Sucre), en entrevista con Pablo Solis Vega, marzo de 2021.
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21 Tabla 5. Planes para el desarrollo o adquisic
de tecnologia previos a la pandemia

48%

2%

Sin respuesta

Tabla 6. Suficiencia de las herramientas tecnolégicas existentes
al interior de las organizaciones durante la pandemia

. 61%

Se requiere desarrollar
\.productos adicionales

38%

Las herramientas
tecnoldgicas
son suficientes

1%

Sin respuesta

Tabla 7. Respuestas afirmativas al uso de herramientas tecnolégicas

Herramienta tecnolégica Antes de la pandemia A raiz de la pandemia
Transmisiones en linea 24% 61%
Teleconferencias 20% 55%
Podcasts 6% 17%
Visitas virtuales 1% 20%
Integracion de codigos QR 13% 18%
Venta de boletos en linea 15% 1%

Aunqgue 7 de cada 10 coincidieron en que las innovaciones tecnoldgicas
ayudaron al desempenfo de sus funciones (ver Tabla 8), las adaptaciones
digitales no fueron homogéneas y se enfrentaron dificultades importan-
tes. De los encuestados, 87% coincidid en que la principal limitacion para
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68%

Ha ayudado
mucho

la adopcidn de tecnologias se encuentra en la falta de recursos econdmi-
cos (ver Tabla 9), razdén por la cual muchas organizaciones recurrieron
al uso de las redes sociales mas populares, como Facebook, YouTube o
Instagram.

Tabla 8. Nivel de apoyo en las herramientas
tecnoldgicas a partir de la pandemia

17%

Ha ayudado algo

6%
Ha ayudado poco
7%

2% e o

Sin respuesta

La falta de habilidades en el uso de las herramientas digitales fue sefia-
lado por el 61% (ver Tabla 9), ya que las transmisiones en linea supusieron
nuevos retos para los creadores, tanto de eventos como de productos
artisticos. Ante la necesidad de adaptar producciones escénicas al am-
bito virtual, los profesionales del arte tuvieron que aprender habilidades
técnicas para producir contenidos digitales de calidad, o bien incorporar
perfiles profesionales a sus procesos creativos, que incluian iluminadores,
editores de video y expertos en temas de transmisiones en linea.

Para fortalecer las capacidades técnicas de los profesionales creati-
vos, en Chile, por ejemplo, el Festival Internacional Santiago a Mil orga-
nizd una serie de talleres dirigidos a los creadores escénicos con el fin
de mejorar la produccién de contenidos digitales, al notar que, si bien
existian muchas propuestas, no todas tenian la calidad que requerian.*3
Lo mismo sucedid con el Festival Internacional de Teatro de Manizales,
que amplid su oferta de contenido educativo con diversos programas
formativos que se transmitieron de forma remota. Para fortalecer las
capacidades de sus audiencias, el festival también organizd la Escuela
de Espectadores, orientada a la creacién de publicos para incrementar
el consumo de contenidos escénicos en linea.44

[ ]
43 Carmen Romero Quero (directora general de la Fundacion Teatro a Mil), en en-

trevista con Pablo Solis Vega, marzo de 2021.

44 Octavio Arbeldez (director del Festival Internacional de Teatro de Manizales), en
entrevista con Pablo Solis Vega, marzo de 2021.



23 Tabla 9. Principales limitaciones para la adopcién de tecnologias

48% 39% 10% 2%1%
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tecnolégica pero no contamos I ‘
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19% 42% 33% 6%

Se requiere innovacién
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3% 23% 42% 32%

La innovacién tecnoldégica no
me sirve por las caracteristicas
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Otro limitante fue la insuficiencia de conectividad y banda ancha, lo
gue dificultd mantener emisiones estables y provocd que muchas trans-
misiones iniciales fueran de mala calidad. Al respecto, 65% de los encues-
tados notd limitaciones por motivos de infraestructura en sus territorios
(ver Tabla 9). Un ejemplo ilustrativo sucedid¢ en Argentina, donde los or-
ganizadores del festival Cosquin Rock optaron por recrear la experiencia
de estar en una sala de conciertos. Con la negociacién de permisos, selec-
cionaron cuatro auditorios emblematicos del pais y organizaron especta-
culos en vivo, con las butacas vacias y usando experiencias multimedia
y transmisiones inmersivas con cdmaras de 360 grados. No obstante, se
encontraron con gue ninguno de los recintos contaba con conectividad
para transmitir en alta definicidn. Las principales compafias proveedoras
de internet en la capital tampoco ofrecian el ancho de banda necesario y
no habia disponibilidad de equipos de filmacidon suficiente para realizar
transmisiones con tecnologia en 360 grados. Para llevar a cabo la ediciéon
2020 —que contd con 4 escenarios virtuales simultaneos en los que se
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presentaron mas de 50 artistas, congregando a 150.000 asistentes de
diversas partes del pais y del mundo— la directiva del evento incurridé en
costos que inicialmente no tenia contemplados para realizar las adecua-
ciones de conectividad en los recintos, mas la contratacién de nuevos
servicios de internet de banda ancha.*s

La novedad de realizar transmisiones en linea también supuso un de-
safio respecto a definir cuanto cobrar por la nueva experiencia en linea.
José Palazzo, director del festival Cosquin Rock, comenta: “Nos equi-
vocamos en el precio de entradas porgue no sabiamos cuanto vale un
streaming, nadie lo sabia; pensamos en cuatro ddlares como una alter-
nativa, que por supuesto no alcanzd para cubrir todos los costos que las
transmisiones en linea implican”.4¢

En Prisma, Festival Internacional de Danza Contemporanea de Panama,
las organizadoras también se enfrentaron al dilema de cobrar o no por
las entradas a los espectaculos virtuales, debido a la compleja situaciéon
econdmica vy a la saturacion de contenido cultural y artistico gratuito que
estd disponible en internet: “No queriamos cobrar porque sentiamos que
quizas habia gente que no iba a poder pagar, pero ponerle un precio era
importante porque a veces la gente cree que el arte es gratis y no apre-
cian el valor de pagar un boleto para ver danza. Pusimos un precio muy
simbodlico de tres dodlares, y si alguien queria donar mas, lo podian hacer,
pero la mayor parte de la gente no lo hizo”.4

En ALC, la mayoria de las celebraciones publicas optaron por transmi-
tir sus contenidos de forma gratuita, mientras que algunas organizaciones
privadas, que experimentaron con la venta de boletos, tuvieron resultados
desiguales. El 80% de los entrevistados respondid que las tecnologias
ayudan a desarrollar nuevas estrategias para generar ingresos (ver Tabla
10), pero soélo el 15% incorpord el comercio electrénico y 18% menciond
hacer uso de las tecnologias para el manejo de sus finanzas (ver Tabla 11).
Octavio Arbeldez comentd sobre la experiencia del Festival Internacional
de Teatro de Manizales, que a pesar de haber multiplicado su audiencia
por cinco, no resultd un gran negocio porgue las transmisiones fueron
gratuitas.#® Quiza si hubieran cobrado, la audiencia no habria sido tan alta.

Estas respuestas son un indicador de que, si bien se percibe que las
herramientas digitales pueden detonar nuevos modelos de negocio, éstas

45 José Palazzo (director del festival Cosquin Rock), en entrevista con Eliana Prada
y Julidn Cortés, mayo de 2021.

46 /dem.

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

48 Arbeldez, entrevista.
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no han sido utilizadas para ese fin, por lo que hay un area de oportuni-
dad y desarrollo en el terreno de la economia digital con un potencial de
crecimiento importante. Las transmisiones en linea durante el confina-
miento sentaron las bases para un modelo de negocio que se prevé sera
rentable en el mediano y largo plazo con la venta de boletos en linea
para streaming, que se afaden como una alternativa de generacion de
ingresos. Por lo pronto, la monetizacién de los carnavales y festivales
en el espacio virtual no fue una alternativa financiera viable, al menos
durante la pandemia.4®

Tabla 10. Percepcidén del uso de tecnologias para desarrollar
nuevas estrategias de generacién de ingresos
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Tabla 11. Incorporacidén de estrategias financieras
a partir del uso de las tecnologias

Suspensién de eventos, campaiias,
ferias, exposiciones

Reduccién de costos

Busqueda distintas fuentes de
financiamientos o redes apoyo

Reduccién de personal
Digitalizaciéon de los servicios culturales

Incorporacién de herramientas tecnolégicas
para el manejo de sus finanzas

Reduccién o eliminacién de programas
de comunicacién y difusién

Incorporacién de comercio electrénico
para monetizar su producto o servicio

Otro

Sin respuesta

0% 50% 100%

49 UNESCO et al., “Evaluaciéon del impacto del COVID-19”.



26

La multiplicacidon de las audiencias y
la ruptura de las barreras geograficas

La transmision digital de carnavales y festivales también ha permitido
incrementar las colaboraciones con otros paises y llegar a audiencias
en nuevos territorios. Al enfocarse en las alternativas digitales, se des-
cubrieron nuevas formas de intercambio y colaboracién internacional,
gue sirvieron para extender las redes de trabajo profesional en diversas
latitudes, vincular e intercambiar audiencias en la virtualidad, asi como
incrementar las coproducciones entre paises.

Aungue ya se realizaban colaboraciones con el extranjero, encuentros
artisticos como Festival Internacional de Teatro Santiago a Mil, en Chile;
el Festival Internacional de Teatro de Manizales, en Colombia; el festival
MUTEK México; o el Cosquin Rock, en Argentina, han aprovechado la
coyuntura para multiplicar la transmision de contenidos internacionales
en sus parrillas de programacion.

En el Caribe, ante la imposibilidad de realizar intercambios artisticos
durante la temporada de carnavales, musicos provenientes de diferentes
islas organizaron el Quarantine Extempo Challenge, un evento en el cual
intercambiaron videos de musica calipso y soca, transmitiendo mensajes
de unidad con la participacion de grupos de Barbados, San Cristobal y
Nieves, Trinidad y Tobago, y San Martin y las Granadinas.5°

En México, el gremio teatral unioé fuerzas para organizar en junio de
2020 el Antifestival, un evento virtual que contd con 20 experiencias
en tiempo real y 19 piezas pregrabadas que, sumando conversatorios y
mesas de didlogo, programaron 58 actividades con la participacion de
18 estados y mas de 30 salas independientes.5

En Colombia, la Red Eurolatinoamericana de Festivales de Teatro
(REDELAE) coordindé en mayo del 2020 el Primer Festival de Festivales,52
un evento colectivo que contd con 32 grupos de 11 paises y alcanzd la
cifra de 8.000 espectadores en 3 dias de transmision.5® Por su parte, el
Festival Internacional de Teatro de Manizales quintuplicé su audiencia
en el formato virtual y reunié a 150.000 visitantes de mas de 30 paises.54

50 UNESCO, “Tracker 11”.

51 Alejandra Serrano, “Reflexiones pandémicas desde el teatro independiente”,
Investigacion Teatral. Revista de artes escénicas y performatividad, vol. 11, num.
18 (2020), https://investigacionteatral.uv.mx/index.php/investigacionteatral/
article/view/2649/4605.

52 Primer Festival de Festivales, REDELAE, https://redelae.org/i-festival-de-festi-
vales-redelae/.

53 Arbeldez, entrevista.

54 /dem.
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El Festival Internacional de Teatro Santiago a Mil, que logrd realizarse
en formato hibrido en enero de 2021, en medio de estrictas cuarentenas,
presentd a lo largo de 36 dias 1.637 funciones (tanto presenciales como
digitales), con 122 espectdculos de 19 paises, congregando a una audien-
cia de 300.000 personas, segun refirié su directora, Carmen Romero
Quero.%s El festival MUTEK México, por su parte, produjo una edicidon
virtual conjunta con la franquicia del evento en Japdn, vista por mas de
8.000 internautas con cerca de 5.000 boletos vendidos.%¢

En Panama, el festival Prisma alcanzd la cifra de 33.150 asistentes, y
en él participaron 108 compafias que agruparon a 583 artistas en 144
presentaciones con 140 actividades de formacién.5” El contenido trans-
mitido a través del canal de YouTube de la Fundacién Espacio Creativo
(paraguas del festival) cerrd el 2020 con 51.268 vistas, cifra que ascendid
a 88.871 para mayo de 2021. Ademas, mientras que en 2020 95% de su au-
diencia era de Panama3, para mayo de 2021 ésta se diversificd de tal forma
gue 45% eran usuarios nacionales, 30% de Colombia y 17% de México.58

El potencial de mercado de la virtualidad
y los espacios inmersivos

Las herramientas digitales ofrecen la posibilidad de tener un conoci-
miento de los perfiles de las audiencias en términos de edades, gustos,
origenes, preferencia de contenidos, horarios y formatos de consumo. La
incorporacion de nuevas tecnologias también ha permitido mejorar las
experiencias de las audiencias y mantener su atencion, a través de una
gran oferta de contenidos en linea y de campafias de mercadeo mejor
dirigidas que incrementan el consumo de bienes y servicios desde la
digitalidad.

Ante el boom de la creacion de contenidos multimedia, diversas ini-
ciativas optaron por abrir sus propias plataformas de difusion, en busca
de una mayor independencia respecto a las transmisiones a través de
redes sociales. Para algunos emprendimientos, el desarrollo de herra-
mientas propias es crucial para tener acceso a toda la informacidén de

55 Romero, C., entrevista.

56 Damidn Romero (fundador y director general del festival MUTEK México), en
entrevista con Pablo Solis Vega, abril de 2021.

57 Festival Prisma, “Impacto”, Festival Internacional de Danza Contemporanea de
Panama, consultado el 16 de abril de 2021, https://www.festivalprisma.com/
impacto/.

58 Galindo y Attie de Mizrachi, entrevista.
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sus usuarios y realizar un analisis profundo sobre los perfiles de sus au-
diencias. Un ejemplo de innovacidon en este sentido es la plataforma del
festival MUTEK, un espacio que nacié en Montreal para el impulso y la
diseminacion del pensamiento de vanguardia aplicado al sonido y al arte
digital, y que ahora cuenta con ediciones hermanas en San Francisco,
Ciudad de México, Buenos Aires, Barcelona, Tokio y Dubai. Esto ha de-
rivado en una red de colaboracién e intercambios tanto creativos como
profesionales en cuanto a iniciativas que dialogan entre el cruce del arte
y las tecnologias.?® Para la red internacional MUTEK, la pandemia acelerd
el proceso de desarrollo de una plataforma propia, financiada en su tota-
lidad por el gobierno canadiense. Para los organizadores, contar con esta
herramienta era la Unica forma en que la red de festivales pudiera tener
acceso absoluto a todos los metadatos. Damidan Romero, fundador y di-
rector general de la edicién de este festival en México, comenta al respec-
to que toda la informacidn que generan los usuarios en las redes sociales
no es realmente publica y empresas como Facebook o Google jamas la
van a compartir en su totalidad, por lo que decidieron crear alternativas
propias: “El aprendizaje es que necesitamos construir nuestros propios
espacios, donde tu controlas tu data y te comunicas con tu audiencia sin
la necesidad de terceros. Solo asi se puede competir en la batalla por
los metadatos y todo lo que implica el hecho de que tu informacioén esté
deambulando a través del uso de aplicaciones y de las estadisticas que
generas al estar interactuando en ellas”.6®

Para ALC los pagos en linea son una modalidad que se encuentra en
pleno desarrollo. Se proyecta que en paises como México los servicios
de libre transmision, también conocidos como over-the-top (OTT, que
consiste en la transmision de audio y video por internet sin la necesidad
de operadores tradicionales en el control o la distribucion del contenido),
tendrdn un crecimiento de 26% con un valor de 881 millones de ddlares
en 2021, y se estima que, entre 2019 y 2024, la industria de los medios y
el entretenimiento tenga un crecimiento anual conjunto de 2.27%, aunque
la penetracidon de banda ancha fija se mantendra por debajo del 60% a
fines de 2024.9

La venta de boletos para transmisiones en linea no se tradujo en in-
gresos significativos, pero se proyecta que ésta sera una nueva linea
de negocio que habra llegado para quedarse. José Palazzo, director de
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s9 MUTEK México Festival Internacional de Creatividad Digital, https://mexico.

mutek.org/.

60 Romero, D., entrevista.

61 PwC Entertainment, “La industria del entretenimiento y medios se reconfigura”,
Global Entertainment & Media Outlook 2020-2024, consultado el 10 de mayo de
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Cosquin Rock, esta convencido de que los streamings de su festival seran
una opcion para que miles de fanaticos que no puedan asistir de manera
presencial al evento puedan verlo desde sus casas, lo que les abrira las
puertas para conquistar nuevos mercados internacionales.s? Esta también
es la apuesta de la empresa Live Nation, el gigante de la industria de
espectaculos en el mundo y con presencia en paises latinoamericanos y
caribenos, que anuncioé el lanzamiento de una plataforma en la que ofre-
cera parte de su programacion presencial de forma virtual. Para ello han
realizado inversiones importantes en diversos recintos, con la finalidad
de contar con la infraestructura necesaria para la transmisién en linea de
espectaculos en vivo.®3 Por su parte, el festival belga Tomorrowland lanzd
UNITE, estrategia con la cual la marca expande sus ediciones a Espana,
Alemania, Libano, Taiwan, Malta, Corea del Sur y Emiratos Arabes Unidos,
en donde se realizan ediciones paralelas hibridas, mezclando presenta-
ciones en vivo con transmisiones via streaming de lo que sucede en el
evento central en Bélgica.t4

Las transmisiones en linea se estdn enriqueciendo con la mezcla de
tecnologias, particularmente con el uso de la realidad virtual y de las
capas de interaccion que se le han ido afadiendo, como la realidad au-
mentada (RA), la realidad mixta (RM) y las realidades extendidas (RE), lo
gue ha hecho posible el surgimiento de los entornos virtuales inmersivos
(EVD), cuyo desarrollo se ha exponenciado en los ultimos dos afnos.8s

Los publicos se han vuelto mas exigentes y requieren contenidos inno-
vadores y de calidad para mantenerse interesados. Al respecto, Octavio
Arbeldez recuerda al filésofo surcoreano Byung-Chul Han, quien habla
de la sociedad del cansancio®® y de la dificultad de mantener la aten-
cion de un espectador ante la rapidez e inmediatez de la informacidn en
la época contemporanea. Carmen Gil, curadora del encuentro Voltaje:
Salén de Arte y Tecnologia, y profesora del Departamento de Artes en
la Universidad de los Andes, Colombia, enfatiza que, incluso con obras
bien hechas y divertidas, las experiencias virtuales se pueden tornar muy
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64 José Silva, “All you need to know and understand about UNITE Tomorrowland”,
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aburridas: “Nos estamos acostumbrando a consumir videos de un minuto
y puedes estar en el scrol// con tu teléfono todo el dia, pero ver una obra
en una plataforma virtual de una hora, ya no”.%7

El desarrollo de contenidos inmersivos es una alternativa para la indus-
tria de los carnavales, festivales y espectaculos masivos, pues permiten
realizar eventos atractivos que ponen el acento en una mayor interac-
cion con las audiencias. Los también llamados “metaversos” se estan
posicionando como negocios de gran rentabilidad, tanto por el niumero
de usuarios que atraen como por las posibilidades de comercializacidn
que ofrecen al interior de estos nuevos mundos. En estos espacios se
han empezado a realizar festivales virtuales con cifras de espectadores
impensables en eventos presenciales. La empresa Epic Games, a través
de su videojuego Fortnite, ya habia logrado un récord de 10 millones de
asistentes en el concierto del artista Marshmello en 2019, y lo supero con
la presentacion virtual del cantante estadounidense Travis Scott en abril
de 2020, con 12.3 millones de jugadores conectados.%®

En ALC cada vez son mas las compafias que desarrollan tecnologias
como la realidad virtual o aumentada y que ofrecen soluciones para la
realizacion de contenidos inmersivos. Una de ellas es Hoppia,®® creada
en la Ciudad de México en 2020 en respuesta a las medidas de distancia-
miento social que acarred la COVID-19. A partir de sus entornos virtuales
inmersivos (EVI), Hoppia ofrece alternativas digitales para los organiza-
dores de espectaculos deportivos, educativos, musicales o escénicos.
Su primer evento publico, en marzo de 2021, fue un festival de musica
electrénica, Domingodular,’® en el que recrearon el espacio fisico de un
festival en un entorno virtual tridimensional donde los asistentes, tras
ingresar en forma de avatares, podian desplazarse e interactuar con sus
pares, como en un videojuego.”

Actualmente, una de las tacticas mas socorridas para enriquecer la
experiencia de los usuarios es la gamificacion. Para Rodrigo Garrido,
CEO de Hoppia: “Un afadido atractivo en los mundos inmersivos puede
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ser la incorporacion de videojuegos que se experimentan de manera
simultanea a la conferencia o el concierto. Hay personas que pueden
estar jugando una y otra vez mientras escuchan la conferencia o con-
cierto, logrando que en eventos de seis o siete horas los asistentes
permanezcan un promedio de entre tres y cuatro horas, lo cual es muy
alto para un evento virtual”.’?

Algunas de estas experiencias también se han implementado en el
Caribe. En Trinidad y Tobago el festival de animacidén Animae Caribe
Animation Festival,”® ademas de transmitir cortos animados, organizo
una fiesta de clausura para la edicidon de noviembre de 2020 que se rea-
lizd en un mundo inmersivo de realidad virtual, innovacion que implicd
un incremento del 500% en su audiencia.” El festival, que nacié en 2001,
también ha tenido un impacto positivo para el desarrollo del sector de
la animacion en la isla, donde muy pocas personas se dedicaban a elloy
no existia ningln programa de formacidn sobre el tema en sus escuelas.
La idea de sus creadores, como testimonia Camille Selvon, su directo-
ra creativa, fue difundir la creacion digital y motivar a mas personas a
relacionarse con este sector, con tan buenos resultados que el interés
creciente de los alumnos provocd que se abriera un Departamento de
Animacion en la Universidad de Trinidad y Tobago. Eventualmente, el
festival empezd a organizar encuentros profesionales para dar salidas
laborales a los jovenes estudiantes, y gracias a esto se sentaron los pilares
de la industria de la animacioén en el Caribe.”s

La evidencia mas contundente de que el espacio digital se dirige hacia
el desarrollo de los espacios virtuales inmersivos fue el anuncio de la lle-
gada de Meta, el nuevo nombre corporativo de Facebook Inc.,, que integra
las aplicaciones y tecnologias del conglomerado para hacer realidad el
metaverso y ayudar a las personas a conectarse, encontrar comunida-
des y hacer crecer sus negocios a través de los mundos inmersivos. Los
organizadores de carnavales y festivales podran aprovechar el potencial
imaginativo y lucrativo que estas herramientas digitales ofrecen, tras-
ladando la transmision de sus celebraciones a los mundos virtuales, en
los que las posibilidades no sélo se duplican, sino que parecen infinitas.
Ya no se trata Unicamente de realizar transmisiones de calidad con po-
sibilidades de vision de 360 grados y escenarios fantasticos e irreales
(dificiles de duplicar en la vida real), sino de ofrecer espacios de venta y

72 Idem.
73 Animae Caribe, https://www.animaecaribe.com/.

74 Camille Selvon (directora creativa del Animae, Caribbean Animation Festival),
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75 Idem.
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comercializacion en linea. En el metaverso se pueden replicar campafias
de branding y espacios de visibilizacidon para patrocinadores, pero tam-
bién reproducir cualquier cantidad de tiendas en la virtualidad.

Un ejemplo de esta visualizacidn de futuro se presentd con el Festival
del Metaverso, organizado en 2021 al interior de Decentraland, un mundo
virtual basado en el blockchain de Ethereum. En octubre de 2021, los “ha-
bitantes” de este territorio disfrutaron de conciertos interactivos de mas
de ochenta artistas del mundo. Ademas, tuvieron la posibilidad de com-
prar todo tipo de cosas en la virtualidad: mercancia oficial de sus artistas
favoritos, comida en food trucks digitales, e incluso un pedazo de terreno
virtual para construir negocios con potencial de rentabilidad para futuros
asistentes de posteriores ediciones.”® Nacido en 2020, Decentraland es
un espacio creado por los argentinos Ari Meilich y Esteban Ordano, don-
de los usuarios pueden crear, experimentar y monetizar su contenido y
aplicaciones, asi como interactuar con otros internautas a la vez que com-
pran o rentan terrenos digitales y construyen espacios para comercializar
cualquier cosa, instalando universidades, tiendas de comercio electronico,
galerias de arte, casinos, centros de espectaculos u organizando festivales
virtuales. Todas las transacciones se realizan con criptomonedas y es un
mundo con una organizacion auténoma descentralizada (DAO, por sus
siglas en inglés), lo que implica que no esta controlado por ningun orga-
nismo central o compafia, de manera gue sus usuarios se convierten en
duenos de los contenidos que ellos mismos generan en la virtualidad.”?

Potenciar el desarrollo del ambito digital requiere de inversiones a
largo plazo y proyectos de investigacidon que promuevan su exploracion.
Conscientes de esta necesidad, en Chile nacidé en 2021 el Centro para la
Revolucién Tecnoldgica en Industrias Creativas (CRT+IC), un proyecto
liderado por la Fundacioén para la Revolucion Tecnocreativa, conforma-
da por Bizarro Live Entertaiment y que cuenta con el financiamiento de
CORFO.”® Con miras a fomentar la implementacion de tecnologias de
vanguardia, el CRT+IC se plantea como una plataforma de desarrollo de
talentos e incubadora de proyectos que propongan soluciones tecnolo-
gicas a problematicas de la industria del entretenimiento. La iniciativa se
articula en torno a cuatro pilares que incluyen un programa de formacion
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gue ofrecera talleres, seminarios y cursos para acercar el conocimiento
tecnoldgico al sector creativo; abrird espacios para el intercambio entre
ciencia, tecnologia y cultura, apoyando el pilotaje y desarrollo de pro-
yectos a través de residencias; y también buscard promover el desarrollo
y escalabilidad de las iniciativas incubadas por el centro, a través de la
busgueda de fondos para su financiamiento. EIl CRT+IC ha formalizado
ademas una alianza estratégica con la empresa Epic Games y son hasta
ahora el primer y Unico centro de entrenamiento autorizado en Chile para
el Unreal Engine.”®

En 2021 el Creative Tech Lab, organizado en Trinidad y Tobago por
el BID y el Instituto Caribeno de Investigacion Industrial (CARIRI por sus
siglas en inglés), reunid durante tres meses a profesionales creativos de
diversas disciplinas, con el fin de reflexionar sobre alternativas digitales
gue generen soluciones innovadoras para amortiguar los efectos que la
cancelacion de los carnavales supuso para las economias de la region.8®
Los grupos de trabajo incluyeron a artistas, productores, disefiadores,
programadores, animadores, funcionarios publicos, abogados vy lideres
de la sociedad civil,® quienes fortalecieron sus vinculos profesionales a la
vez que idearon herramientas que podran ser implementadas en el futuro
cercano. Del encuentro derivaron prototipos de aplicaciones tecnoldgicas
gue mas adelante podran promover el crecimiento del comercio digital
vy reducir la dependencia econdmica de las islas respecto a la llegada de
visitantes extranjeros.

Entre algunas de las propuestas que nacieron del Creative Tech Lab
figuran aplicaciones como Artist-ID,® que permitird a artistas incrementar
sus posibilidades de visibilizacion y contratacion mediante la creacion
de un directorio en linea; Capture Carnival, una app concebida para la
comercializacion de bienes y servicios relacionados con la experiencia del
carnaval, donde cualquier persona con un negocio, sea éste un restau-
rante, un hotel, o grupos que ofrecen la confeccién de disfraces, pueden
ofertar sus productos y ser contactados a través de la aplicacion; y TT
Phoenix Carnival, que se pensdé como un mundo inmersivo donde los
visitantes pueden tener la experiencia virtual de un carnaval y en el que

79 Ricardo Lira (director ejecutivo de CRT+IC. Centro para la Revolucién Tecnoldgica
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se incluyen espacios de exposicion para artistas locales, asi como salas
de exhibicidn con imagenes de la historia de Trinidad y Tobago. Por su
parte, la aplicacion cARnival®® planea desarrollar juegos de realidad au-
mentada que permitan incrementar el conocimiento sobre el patrimonio
cultural de los festivales y de la regiodn, a través de trivias en las que se
adquieran insignias cuya moneda de cambio sea un NFT (token no fun-
gible).84 Aunque es posible que no todos los prototipos imaginados en
este laboratorio se desarrollen en el futuro, fomentar la apertura de estos
espacios, donde profesionales de los sectores creativos se encuentran
con especialistas en tecnologias, se vuelve relevante por las soluciones
gue se pueden encontrar para resolver necesidades reales.

Los desarrollos de la infraestructura tecnoldgica en la virtualidad
permitiran la apertura de nuevos espacios de comunicacion y comer-
cializacion de bienes y servicios, no sdlo creativos y culturales, sino de
cualquier indole. Los carnavales y festivales pueden convertirse en la
excusa perfecta para introducir y desarrollar la economia digital, por ser
eventos que se vinculan con diversos sectores productivos y por consti-
tuir espacios que aglutinan y rednen a personas, dada la naturaleza misma
de su funcion social. Las plataformas digitales de estos eventos no sdélo
seran espacios para mostrar la diversidad cultural de una comunidad o
una nacion, o para vender entradas a presentaciones digitales, sino que
podran convertirse en la puerta de acceso a diversas tiendas virtuales de
artesanos, comerciantes, productores o proveedores de servicios, sean
éstos gastrondmicos, turisticos, de hospedaje o de cualquier otro servicio.

En Peru las tiendas virtuales se han convertido en una alternativa inno-
vadora para comercializar artesanias o productos de manufactura local,
pues artesanos que dejaron de percibir ingresos por la cancelacion de
los carnavales las han utilizado como herramienta para adentrarse en el
comercio digital. Como una continuidad del programa Ruraqg Maki Hecho
a Mano,®% se cred un espacio digital que a la fecha ha lanzado cuarenta 'y
cuatro tiendas virtuales donde artesanos de diferentes rincones del pais
han podido comercializar sus productos a cualquier parte del mundo.8
Aunque el proyecto inicié en octubre de 2018 con la apertura de diez
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tiendas virtuales, la pandemia dio pie a que se desarrollara mas rapida-
mente, de manera que mas comunidades pudieran ofrecer sus artesanias
a través de este medio. Ademas de facilitar la infraestructura tecnoldgica,
el programa se acompafia de una serie de capacitaciones sobre el uso de
las tecnologias, talleres de bancarizacidn, comercializacion, marketing y
exportacion. Algunos ejemplos incluyen capacitaciones del Ministerio de
la Produccion en microcréditos, impartidas por profesionales del sistema
financiero; asesorias del Instituto Nacional de Defensa de la Competencia
y de la Propiedad Intelectual para el registro de marcas colectivas; y
cursos a cargo de Servicios Postales del Peru, donde se ensefia cémo
realizar envios a través del servicio postal nacional, asi como a hacer uso
del programa Exporta Facil para hacer envios al extranjero. En palabras
de Soledad Muijica, la intencion es: “Darles [a los artesanos] las herramien-
tas necesarias para gque se desarrollen en ese complejo universo que es
la venta virtual, ya que los artistas tradicionales estdn en una situacion
absolutamente critica porque no hay turismo, no hay galerias, no hay
tiendas y no hay ferias”.®”

Lo digital en lo presencial: crear mejores
y mas seguras experiencias

Mas alla de la virtualidad, los avances tecnoldgicos también suponen in-
novaciones para las experiencias presenciales. Algunas de las tecnologias
con mayor potencial para el sector son la identificacién por radiofrecuen-
cia (RFID, por sus siglas en inglés) o la comunicacién de campo cercano
(NFC, por sus siglas en inglés), con las cuales se alimentan particular-
mente unas pulseras inteligentes que han empezado a ser utilizadas en
festivales alrededor del mundo.® Su uso ha aportado soluciones e inno-
vaciones en diferentes ambitos de la esfera de un festival. Desde el punto
de vista logistico y de manejo de masas, las pulseras permiten agilizar
las entradas al recinto y reducir las filas de espera. Gracias a sistemas
de georeferenciacion, las sefales también pueden indicar en tiempo real
ddénde se estan formando aglomeraciones, dando informacién a los orga-
nizadores para buscar alternativas de posibles salidas o vias de acceso.
Estas pulseras también permiten cargar crédito e incluso algunas se vin-
culan directamente con las tarjetas bancarias de los usuarios a través de
una aplicacion que se descarga en el teléfono movil, por lo que el manejo
[ ]
87 Mujica, entrevista.
88 Nick Thompson, “How technology is giving more life to festivals”, UKTN, 27 de ju-

lio de 2016, https://www.uktech.news/news/technology-trends-give-festivals-li-
fe-beyond-physical-now-20160727.
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de efectivo al interior de los eventos se reduce significativamente. Esto
agiliza las transacciones comerciales, mejora la contabilidad y reduce el
fraude, a la vez que incrementa los niveles de consumo. La informacion
almacenada facilita la identificacidon de patrones de consumo, permite
tener perfiles precisos de los usuarios y hacer cruces de informacion en
tiempo real. Los datos pueden detectar qué bebida se vende mas, a qué
hora y en qué escenario, qué artistas tuvieron mas asistentes, el prome-
dio de escucha en cada concierto, las zonas del festival que fueron mas
y menos frecuentadas y los patrones de trafico generados al interior del
evento.

Algunos festivales han empezado a experimentar con tecnologias de
realidad virtual o aumentada, enriqueciendo la experiencia presencial
de los festivaleros y afadiendo capas de atraccion y fidelizacion de las
audiencias.® El grupo de k-pop BTS, por ejemplo, implementd en febrero
de 2019 un escenario con realidad aumentada® en Wimbledon, Inglaterra,
con una tecnologia similar a la que se empled en la ceremonia de apertura
de la Super Liga de Criquet de Pakistan.®

Otra aplicacidon de realidad virtual la estd usando la empresa StubHub,
y consiste en complementar la experiencia de la compra de boletos para
conciertos al ofrecerle al cliente una perspectiva del escenario en 360
grados desde la butaca que elija.?? Algunos recintos en Reino Unido ya
estan utilizando esta herramienta. La empresa Subpac, por su parte, ha
desarrollado tecnologia de contacto con la ayuda de wearables, que
permiten a los usuarios sentir las vibraciones de las frecuencias bajas y
exponerse a altos niveles de decibeles sin tener que estar cerca de las
bocinas.%

No todos los avances tecnoldgicos son recibidos con el mismo entu-
siasmo. Los sistemas de reconocimiento facial utilizados en algunos fes-
tivales, por ejemplo, han generado controversia por posibles violaciones
a la privacidad de las personas,®# lo que incluso ha motivado solicitudes

89 Tom Rockhill, op. cit.
90 BTS Love Yourself World Tour, Vimeo, https://vimeo.com/341610605.

91 Opening Ceremony of 2019 Pakistan Super League, Disguise, https://www.dis-
guise.one/en/insights/case-studies/pakistan-super-league/.

92 “Coémo la Tecnologia Mejora la Experiencia en Festivales de Musica”,
Promocionmusical.es, consultado el 12 de octubre de 2021, https://promocion-
musical.es/tecnologia-festivales-musica-mejorando-experiencia/.

93 Tom Kacicki, “5 Festival Tech Trends That Are Reshaping the Industry”, Intellitix,
11 de diciembre de 2019, https://intellitix.com/hub/5-festival-tech-trends-resha-
ping-industry.

94 “Ban facial recognition”, consultado el 13 de octubre de 2021, https://www.ban-
facialrecognition.com/festivals/.
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para prohibir su uso. En definitiva, de lo que se trata es de desarrollar he-
rramientas que mejoren las experiencias de los usuarios e incrementen su
fidelizacidn, para con ello ampliar las ventas y los ingresos de los eventos.
Las innovaciones creativas basadas en tecnologias estan ayudando asi a
resolver problemas de energia e iluminacién, seguridad, produccién de
alimentos, logistica, venta de boletos y fidelizacidon de audiencias, gracias
a todo un nuevo abanico de herramientas que abren la posibilidad de
medir impactos econdmicos y hasta ambientales.
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Tecnoldgicamente hablando se ha dado un '
brinco importante a partir de herramientas que

ya existian, pero que la sociedad no estaba lis-

ta para consumir. Se empieza a experimentar

con tecnologias inmersivas, realidad virtual,

realidad aumentada, opciones que resultaban

todavia ajenas. Sera interesante ver como el

brazo virtual va a complementar al brazo fisi-

CO para generar una experiencia mas fuerte y

mucho mas expansiva.

—Damian Romero, fundador y director gene-
ral del festival MUTEK México



39

Con las cancelaciones derivadas de la emergencia sanitaria, algunos car-
navales y festivales buscaron adaptarse al entorno digital, lo que los llevd
a multiplicar su oferta de contenidos multimedia y a desarrollar nuevas
plataformas de interaccion con las audiencias. No sélo innovaron en la
forma de realizar transmisiones de espectdculos escénicos, sino en en-
contrar alternativas para la transferencia de recursos a las comunidades
gue dependen econdmicamente de su organizacién. A continuacioén se
presentan seis casos de innovacion que aportaron soluciones con ayuda
de las tecnologias. Por la novedad de muchas herramientas, algunas de
estas innovaciones todavia no arrojan los resultados esperados, pero son
un ejemplo de las posibilidades que las tecnologias digitales presentan
a los carnavales y festivales.

Teatroamil.tv.>s Chile

¢COmo adaptar un festival a una plataforma de video bajo demanda?

El Festival Internacional Santiago a Mil, organizado por la Fundacién
Internacional Teatro a Mil en Chile, desarrollé en 2018 una plataforma
digital para albergar la memoria y archivo digital de las ediciones pre-
vias del encuentro. Considerado un proyecto secundario, el sitio contaba
con poco trafico y estaba pensado unicamente con fines de registro.
Los servidores y la capacidad de almacenamiento, asi como de flujo de
informacion, eran reducidos porque sélo contaba con 3.000 visitantes
registrados. La pandemia la convirtié en la herramienta central para el
desarrollo de las actividades del festival y en una via para ampliar el con-
tacto con su audiencia, al grado de que en pocos dias alcanzaron hasta
80.000 visitas por semana. Tras el éxito obtenido, la fundacidn optod
por transformar la pagina y convertirla en una plataforma de video bajo
demanda (VoD), donde ofrece un catalogo digital —tanto de las piezas
presentadas presencialmente como de producciones digitales— que in-
cluye obras de teatro, coreografias, conciertos, radionovelas o seminarios.
Esta adaptacion les llevo a tomar diversos cursos y especializaciones para
entender las tecnologias detras de la programacion, con miras a hacer
la plataforma mas funcional, entendible y amigable para todos los publi-
cos. Los cambios implicaron inversiones para adaptar el disefio, mejorar
su funcionalidad, ampliar la capacidad de almacenamiento y trafico de
usuarios, y convertirla en una plataforma de contenidos con diferentes
modalidades de suscripcion. Para asegurar la calidad de los contenidos
a difundirse virtualmente, se ofrecieron también talleres de formacion a
[ ]

95 Teatro a Mil, pagina oficial, https://www.teatroamil.tv/.



40

los artistas. El desarrollo de esta plataforma les ha permitido fortalecer
la estrategia digital, tanto del festival como de la propia fundacion. Al
contar con una herramienta bien construida y funcional, han podido no
sélo ofrecer sus contenidos a audiencias en todas partes del mundo, sino
gue han fortalecido sus colaboraciones internacionales. Ejemplos de estos
intercambios son la firma de convenios de colaboracidn con la escuela
Rambert - Contemporary Dance Company London, en Inglaterra, o con
el festival Grec, en Espafa. La herramienta se usa como el espacio para
presentar toda la programacion digital de las siguientes ediciones del
festival, ayudandoles a completar asi su brazo digital.

Los festivales de Open Pit en Minecraft.”s Estados Unidos

¢Qué posibilidades ofrecen los videojuegos para la
organizacion de festivales virtuales?

Minecraft es un videojuego que permite a los jugadores crear sus pro-
pios mundos, espacios que los usuarios han empezado a utilizar para la
creacion de festivales virtuales que ellos mismos programan, convocan
y monetizan. Una de las empresas responsables de estas actividades es
Open Pit, formada por un grupo de jovenes gue iniciaron con sus prime-
ros eventos a modo de juego para celebrar el cumpleafos de uno de ellos.
Con la llegada de la pandemia, sus festivales tuvieron un crecimiento
exponencial al permitir celebraciones musicales masivas en entornos digi-
tales y sanitariamente seguros, a través de las cuales han logrado ademas
recaudar fondos para organizaciones sociales en Estados Unidos. Nether
Minth, nombre de la edicidn del festival organizado en abril del 2020, con-
tabilizé 112.000 vistas uUnicas y recaudd 8.000 ddlares para la fundacion
Charity360. Dos semanas mas tarde, Square Garden, evento visto por
178.000 personas (contando a los jugadores de Minecraft y a los usuarios
de Twitch y YouTube), sumd 50.000 ddlares para la fundacion Feeding
America. Los conciertos en estas plataformas resultan mas atractivos
por las posibilidades de inmersidon y exploracidon en entornos en tercera
dimensidén, en contraste con las transmisiones de video que limitan las
posibilidades a sélo dos dimensiones. Permiten también una mayor inte-
ractividad, ya que los usuarios conectados al videojuego, transformados
en sus avatares, se mueven en mundos donde ademas pueden chatear
con otros participantes. Lo mismo pasa en Twitch, donde los visitantes
ven la transmisién en tiempo real y pueden dejar comentarios mientras
tanto. Este es un ejemplo de cémo estas plataformas estan generando
[ ]

96 Minecraft, pagina oficial, https://www.minecraft.net/.
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nuevas formas de socializacion, donde los propios usuarios se han apo-
derado de esos espacios para explorar su creatividad y monetizarla, al
mismo tiempo que interactuan de acuerdo a nuevas dindmicas.

Antillea World.*” Trinidad y Tobago
¢Qué alternativas ofrecen los mundos inmersivos para los carnavales?

Antillea es el nombre de una isla virtual desarrollada por la empresa crea-
dora de experiencias para los carnavales de Trinidad y Tobago, Ceasar’s
Army LTD. Durante la pandemia, idearon esta herramienta como una for-
ma de buscar alternativas de ingreso y de ofrecer soluciones innovadoras
para sus clientes en la esfera digital. Este espacio virtual recred las playas
del pais inspirdndose en paisajes reales en los que se pueden organizar
eventos, transmitir espectdculos, realizar encuentros de networking, dar
clases, jugar basquetbol o lanzar fuegos artificiales. Estd disponible para
lentes de realidad virtual o para computadora —a través de AltspaceVR,
la plataforma de espacios inmersivos desarrollada por Microsoft— y se
ingresa a través de un hub, una sala de espera donde el visitante tendra
la posibilidad de explorar dos escenarios: el ala este o el ala oeste de la
isla. Una vez dentro, se pueden sentir las olas rompiendo en la orilla, ver
los cocoteros meciéndose con la brisa y escuchar los sonidos de la mu-
sica caribefa, mientras se experimenta la calidez, el esplendor y la belle-
za del entorno. Antillea World planea organizar eventos semanales con
presentaciones de artistas caribefos para atraer usuarios, dar a conocer
la herramienta y eventualmente monetizarla. Con ella pretenden ampliar
el portafolio de sus servicios a empresas y ofrecerles alternativas para la
organizacion de eventos corporativos, reuniones virtuales, conferencias
de prensa o lanzamientos comerciales de algun producto o servicio, asi
como atraer visitantes que en el futuro quieran vivir la experiencia pre-
sencial del carnaval.

Evento Medido.? Chile
éCémo medir el impacto de un festival y hacer visible lo invisible?

En Chile, Evento Medido, empresa dedicada a la generacién de infor-
macion y desarrollo de metodologias para la medicién de actividades

97 Antillea World, pagina oficial, https://account.altvr.com/worlds/.

98 Evento Medido, pagina oficial, https://www.eventomedido.org/.
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artisticas, recibidé financiamiento en 2020 para el desarrollo de un software
por parte de Bizarro Lab, un programa de aceleracion tecnoldgica para
emprendimientos que ofrecieran soluciones a la industria de la musica
y del espectaculo. Esto es clave, pues se trata sin duda de uno de los
principales retos del sector en ALC. El proyecto permitira sistematizar
la recoleccidn de datos de manera mas facil y agil, con lo que esperan
ofrecer sus servicios en otras partes del mundo y ayudar a que organiza-
dores de festivales logren visibilizar de mejor forma datos tan relevantes
como las derramas econdmicas generadas, entre muchos otros. En sus
inicios, la startup ided una app gue agrupaba informacién de los eventos
culturales del pais, de manera que organizadores y usuarios tuvieran en
un mismo lugar toda la oferta de conciertos y actividades en vivo que
sucedian en determinados territorios. La herramienta también permitia
generar recomendaciones, pero sobre todo obtener informacion del perfil
de los usuarios en cuanto a edades y gustos. Con el tiempo, la empresa
dised una metodologia de medicién de impacto de diversos eventos,
tanto de conciertos como de festivales, con lo que han generado tableros
de informacién donde miden y publican impactos econdmicos directos
(numero de boletos vendidos, venta de alimentos y mercancia de los artis-
tas), asi como indirectos (gastos de transporte, hospedaje, alimentacion,
contratacion de servicios turisticos, etc.). También incluyen perfiles socio-
demograficos precisos (género, edad, escolaridad, territorios de origen)
e incluso calculan el impacto en términos ambientales, con herramientas
gue estiman la afectacion a la huella de carbono de estos eventos.

Splendour XR.® Australia
éComo recrear un festival en realidad virtual?

La COVID-19 llevd a los organizadores de Splendour in the Grass, uno de
los festivales de musica mas importantes de Australia, a buscar alternativas
para organizar una edicion en linea que resultara atractiva para su audien-
cia. Splendour XR se llevd a cabo en julio del 2021 mediante una recreacion
del pargue Byron Bay, sede tradicional del festival, a la que el publico podia
entrar con un avatar para asi recorrer la zona y sus diferentes escenarios.
Fue una reproduccion exacta del parque, con sus montafas, sus arboles y
sus espacios habituales. Splendour XR permitia chatear e interactuar con
otros asistentes dependiendo de su cercania, intercambiando comentarios
acerca de la experiencia. El evento transmitié presentaciones de mas de
cincuenta artistas, quienes tuvieron la libertad de grabar su presentacion
[ ]

99 Splendour XR, pagina oficial, https://splendourxr.com/.
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a su conveniencia: en un cuarto de ensayo, en una sala de conciertos o en
el campo abierto. Con esta propuesta quisieron dar libertad a los artistas
de transmitir o innovar en la forma de presentar un concierto pregrabado.
Algunos, por ejemplo, utilizaron pantallas verdes que después les permitie-
ron hacer ediciones para simular que estaban tocando sobre el escenario
principal de Splendour in The Grass. El proyecto fue desarrollado por la
empresa Sansar, una plataforma de realidad virtual para eventos en vivo en
tercera dimension que fue creada por Linde Lab, firma responsable de dar
vida a Second Life. Los organizadores esperan desarrollar esta plataforma
y poder usarla en el futuro para completar las transmisiones digitales de sus
eventos presenciales. El evento fue catalogado como uno de los primeros
festivales inmersivos en tiempos de pandemia.

Isla Viva Galdpagos Music Conference.™° Ecuador

¢Como vincular la actividad artistica con iniciativas
de desarrollo sostenible en la virtualidad?

Las Islas Galadpagos de Ecuador son un territorio natural protegido cuya
economia depende en un 90% del turismo. Como una estrategia para apo-
yar la economia de las islas, se organiza desde el 2018 una conferencia mu-
sical en la que se discute sobre soluciones ecoldgicas en medio de eventos
culturales. Cuenta con sesiones de networking y actividades académicas
en las que se comparten buenas practicas en materia de conservacion,
desarrollo humano y vinculacién de las actividades artisticas con las co-
munidades que los acogen. La pandemia transformo Isla Viva Galapagos
Music Conference en un encuentro virtual, con temas como iniciativas de
autogestion y sostenibilidad. A las conferencias se unieron actividades para
mejorar el desempeio profesional de agentes de la industria, enfocadas
en codmo monetizar en el espacio digital, organizar un lanzamiento y en-
contrar nuevas formas de distribucion virtual o circulacion internacional.
Se implementd ademas un sistema de donacién para enviar semillas a los
agricultores, lo que se complementd con capacitaciones para crear huertos
urbanos en las islas y asi fomentar su autosostenibilidad. Con estas activi-
dades, los organizadores lograron recrear un evento de profesionalizacidon
y comercializaciéon de servicios creativos en la virtualidad, ademas de que
transfirieron fondos y habilidades a los habitantes de las islas para sobre-
vivir en un momento en que su actividad econdmica se ha visto restringida
por la imposibilidad de recibir visitantes extranjeros.

100 Isla Viva Galapagos Music Conference, pagina oficial, https://www.islaviva.org/
galapagos-music-conference.
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Esta pandemia nos enseid la importancia
de estar mejor conectados. La pregunta es:
dCAdmo hacemos para lograr esos cambios que
necesitamos como planeta? Ser mas colabo-
rativos, dialogar con los territorios, cuidar el
medio ambiente y el agua... ¢Cdmo podemos
seguir siendo un festival internacional en este
contexto de crisis ambiental? La valoracion y
activacion del ecosistema artistico cultural es
parte de lo que tenemos que iluminar.

—Carmen Romero, presidenta ejecutiva de la
Fundacion Internacional Teatro a Mil
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La imposibilidad de realizar eventos multitudinarios desatod la innovacion
en los festivales y carnavales, pues dio pie a la exploracion de alternati-
vas digitales que generaron nuevas formas de interaccién enriquecidas
por los avances tecnoldgicos. Se multiplicaron las formas de comunica-
cidon con las audiencias y aparecieron oportunidades de negocio en la
esfera digital. Pese al desarrollo de experiencias virtuales, éstas aun no
son comparables con las presenciales; los estimulos sensoriales son muy
diferentes, por lo que no compiten entre si. Ambas experiencias —vir-
tuales y presenciales— se veran beneficiadas por los avances tecnold-
gicos y conviviran a partir de ahora. Del lado presencial, las tecnologias
estan ofreciendo innovaciones tanto para mejorar las experiencias de
los asistentes como para hacer mas eficientes y productivos los eventos
multitudinarios, particularmente por las posibilidades de medicidn y ge-
neracion de informacioén. Por el lado de la virtualidad, las transmisiones
de audio y video tienen el potencial de ser enriquecidas con tecnologias
como la realidad virtual, aumentada, mixta o extendida, de modo que
los contenidos inmersivos tendran un crecimiento exponencial. Existe un
terreno fértil para la exploracién de posibilidades para los carnavales y
festivales, que ayudaran a fortalecer sus servicios y las experiencias que
puedan ofrecer en el marco de la virtualidad.

A continuacion presentamos algunas reflexiones sobre el papel que
pueden jugar estos eventos para la consecucion de la Vision 2025 del
BID y de las posibilidades que estas celebraciones masivas tendran con
ayuda de las nuevas tecnologias.

1. Carnavales y festivales para promover
comunidades sostenibles e igualitarias

1.1 Promover la inclusién y la igualdad de género. Los contenidos digita-
les tienen la capacidad de promover el empoderamiento de las mujeres
y visibilizar poblaciones vulnerables, al asegurar una equitativa partici-
pacion de la diversidad de géneros y corporalidades que existen en las
sociedades contemporaneas.

1.2 Visibilizar la diversidad cultural. Las versiones digitales de los carna-
vales y festivales amplian el alcance geografico y de audiencias como
vitrinas para visibilizar la diversidad de las expresiones culturales. Esto
permitird abonar en el entendimiento mutuo y la eventual construcciéon
de sociedades de paz.

1.3 Salvaguardar la memoria cultural en el espacio digital. La creaciény
difusién de contenidos digitales culturalmente diversos permitird generar
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repositorios con la memoria de las diversas practicas de patrimonio cul-
tural. Hacerlo permitird ampliar el acceso a culturas lejanas o inaccesibles,
la autorepresentacion de las propias comunidades en la salvaguarda de
su memoria y el desarrollo de nuevas habilidades tecnoldgicas.

1.4 Promover cambios de habitos en favor de modelos de vida sosteni-
bles. Los carnavales y festivales tienen el poder de comunicacién para
transmitir mensajes de concientizacién sobre diversas problematicas de
orden social, politico o ecoldgico, por lo que las campafas de comunica-
cion de estos encuentros pueden servir como detonadores de cambios
sociales o de conductas, al funcionar como escaparates para la difusion
de mensajes que promuevan el ahorro de agua y energia o el impulso de
modos de vida sostenibles.

2. Carnavales y festivales para desarrollar la economia digital

2.1 Visibilizar la riqueza cultural, natural y patrimonial para la atraccién de
visitantes. Las versiones digitales de los carnavales y festivales permitirdn
dar mayor visibilidad a los atractivos turisticos de la regién, constituyén-
dose en herramientas para reforzar el turismo y promover la reactivacion
econdmica postpandémica.

2.2 Vincular la produccién local con mercados y audiencias internacio-
nales. Las plataformas virtuales de festivales y carnavales se pueden
convertir en escaparates digitales de bienes y servicios locales, parti-
cularmente de pymes y de emprendedores que trabajan alrededor del
patrimonio cultural y sus productos artesanales, lo que abrird opciones
de comercializacion de bienes con audiencias alrededor del mundo.

3. Carnavales y festivales para reformar la productividad
y fomentar la innovacién en la economia digital

3.1 Generar perfiles de consumidores mas certeros. El desarrollo de pla-
taformas de contenidos para carnavales y festivales facilitara el registro
de informacidén sobre sus usuarios, lo que permitira identificar perfiles
mas especificos de sus consumidores y eventualmente construir mejores
campanas de comunicacion gue se traduzcan en un mayor numero de
visitantes o de consumidores.

3.2 Apuntalar las habilidades del siglo XXI. Los carnavales y festivales
tienen la oportunidad de convertirse en escaparates idoneos para la
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transmisién de contenidos que fomenten el aprendizaje y el pensamiento
critico, utiles para la vida personal y profesional de sus audiencias, parti-
cularmente en temas de relaciones sociales e interculturales.

4. Politicas publicas para favorecer
el desarrollo de la economia digital

4.1 Fortalecer la infraestructura tecnoldgica. El florecimiento de la econo-
mia digital pasa por fortalecer la infraestructura tecnoldgica y de conecti-
vidad disponible, asi como por democratizar el acceso a internet a través
de una reduccioén en los costos de los servicios y de una optimizacidén de
los procesos de pago digitales, de manera que sean menos complejos y
mas seguros.

4.2 Promover la creacion de contenidos multimedia. En las nuevas cade-
nas de valor los contenidos digitales estaran en el centro de la ecuacion,
con la consecuente demanda de habilidades tecnoldgicas. Por ello habra
qgue favorecer el avance de carreras afines a la creatividad y la innova-
cion, claves para apuntalar el desarrollo de producciones de manufactura
regional.

4.3 Ampliar las posibilidades de inversiéon. Ampliar los fondos de capital
semilla, para detonar los emprendimientos basados en el desarrollo y
creacion de contenidos digitales, permitird mejorar los niveles de com-
petitividad de los habitantes de la regidon frente al resto del mundo.

4.4 Incentivar el consumo de contenidos locales. Ante la competencia
por la atraccion de audiencias y de consumidores digitales, sera necesario
apoyar el desarrollo de plataformas que ayuden a la demanda y consumo
de contenidos multimedia producidos regionalmente. Estas inversiones
serdn necesarias para que los productores locales tengan opciones de
competir con los gigantes del entretenimiento que dominan los mercados
a nivel mundial.

4.5 Promover la regulacién de derechos de autor en la esfera digital.
Para mejorar las posibilidades de monetizacion, asi como para incen-
tivar una distribucién de regalias mas equitativa en el espacio digital,
serd necesario generar y fortalecer iniciativas que regulen y protejan la
propiedad intelectual y favorezcan una mayor recaudacion de regalias
para los creadores.
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6. Glosario

A

Avatar
Elemento grafico que representa la identidad virtual de
un usuario en un entorno digital.

Blockchain

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

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

Encuentros

Espacios de exhibicion donde se presentan
manifestaciones artisticas en un momento
determinado.

Espacio virtual inmersivo (EVI)

Ambiente en tercera dimensién (3D) donde el usuario
puede estar inmerso sin necesidad de un casco o
lentes de realidad virtual.

Ethereum

Plataforma digital que emplea tecnologia blockchain.
Permite entre otras cosas, creacién de mercados y
programacion de contratos inteligentes.

F

Ferias

Eventos que se desarrollan en un lugar y tiempo
determinados con el propdsito de promover bienes y
servicios culturales.

Festivales

Eventos que se desarrollan en un lugar y tiempo
determinados con el propdsito de mostrar exhibiciones
0 actuaciones de caracter artistico o folcloérico.

Fiestas

Eventos de caracter social celebrados de manera
publica. Pueden ser tradicionales, religiosos, profanos,
carnavalescos o patrios.

G

Gamificacidn

También traducido como “ludificacidn”, es el uso
de elementos ludicos con la finalidad de motivar un
comportamiento o aprendizaje.

Internauta
Término que hace referencia a la persona que hace uso
de los servicios de internet o de una red informéatica.

Metadatos

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

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

Mundo inmersivo

Entorno digital que posee caracteristicas semejantes
a las de un espacio real, donde el usuario experimenta
formar parte de él.

o

OTT (over-the-top)

Hace referencia a los servicios de libre transmision

o servicio OTT (siglas en inglés de over-the-top), el
cual consiste en la transmisiéon de audio, video y otros
contenidos a través de internet sin la implicaciéon de los
operadores tradicionales en el control o la distribucidn
del contenido.



56

P

Plataforma de contenidos
Sitio o portal en linea cuya finalidad es poner todo tipo
de contenidos multimedia al alcance del usuario.

Realidad aumentada (RA)

Recurso tecnoldgico que permite interactuar con la realidad
fisica en tiempo real, sin estar inmerso dentro de ésta.

Realidad extendida (RE)
Hace referencia a la combinacién de tecnologias que
permiten una interaccién de los entornos reales y virtuales.

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

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

S
Scroll

Término que hace referencia a la accién de deslizar
contenidos de arriba hacia abajo.

Streaming

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

T

Tecnologias inmersivas
Conjunto de herramientas que intentan simular
entornos reales en la esfera digital.

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

Video 360
Formato de video que permite una vista panordmica

desde cualquier punto, en 360 grados.

Video bajo demanda (VoD)

Servicio OTT de transmisién de contenidos, en el cual
se permite a los usuarios elegir en cualguier momento
entre diferentes videos ofertados en una plataforma.
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