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Abstrac

Industrias Creativas

Culturales

La cultura y la creatividad humanas son un
importante canalde transmision de emociones
e ideas, asi como un espacio de intercambio,
reflexion y reinterpretacion de la realidad
contemporanea. Por eso, a la produccion
cultural se le atribuye la consideracion de
bien de primera necesidad y, cada vez mas, se
reconoce su valor como sector econémico y su
potencial generador de empleo.

Las Industrias Creativas y Culturales tienen un
alcance tan amplio como el de la capacidad
de crear del ser humano, y sus niveles de
produccionyconsumo a menudo se relacionan
con los niveles de civilizacion, cultura y
madurez de una sociedad. Por convencion, el
sector de las Industrias Creativas y Culturales
agrupa el conjunto de actividades economicas

y los perfiles profesionales implicados en la
produccion, exhibicion y conservacion cultural
enlos mercados de las artes escénicas (teatro,
circo, 6pera, entre otras), el audiovisual (cine,
television y video), las artes plasticas (pintura
y escultura), laimageny el disefo, la escritura
(libros y prensa), la msica, y, Gltimamente, la
produccién multimedia y los videojuegos.

La adopcion de las tecnologias digitales ha
facilitadoelaccesodelapoblaciénacontenidos
culturales vy, por lo tanto, ha propiciado el
crecimiento del sector. Esta transformacion
digital plantea un futuro hibrido con mas
opciones y canales para acceder al mercado
cultural, un sector de caracter transversal que
también provee de contenidos a otros sectores
economicos, como el turismo o la publicidad.
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as claves

nara conocer el sector

Presentacion del sector

Eltérmino“industrias creativas’esdeorigenanglosajonysuusosegeneralizoduranteladécada
de 1990, a la vez que la produccion cultural se volvia méas accesible para todos los colectivos
sociales. Histéricamente, el consumo cultural estaba restringido a escasos grupos o élites
sociales, creando una diferenciacion entre la alta cultura y la cultura popular. Con
la llegada de la cultura de masas a lo largo del siglo XX, esta diferenciacion se ha
ido desdibujando progresivamente, las manifestaciones creativas o culturales son
mucho mas accesibles y la cultura contribuye

activamente a crear identidades colectivas e

individuales.

lgual que el resto de sectores econémicos, las
Industrias Creativas y Culturales producen
bienes y servicios, pero con un notable
componente de creatividad ligado a la
originalidad y a los mensajesy emociones que
se quieren transmitir. El sector, que es muy
amplio y diverso, recoge:

= Laproduccién cultural tradicional (el arte
y los bienes patrimoniales, la pintura, la
musica, el teatroy el circo, entre otros).

= Nuevas expresiones de la creatividad
humana en formatos digitales, como la
produccién multimedia,quetambiéncrean
sus mercados con nuevas producciones y
nuevo consumo.

Sisegmentamos el sector de las Industrias Creativas y Culturales en funcién de las fases de la
creacion artistica, podemos diferenciar diferentes tipos de actividades:

= Actividades vinculadas a la produccion creativa, ya sea de productos audiovisuales -para
radio, television o cine-, de espectaculos o artes escénicas en todas sus variantes o, incluso,
de laimageny el diseno de videojuegos y multimedia.

= Actividades vinculadas a la distribucién y la difusién de las Industrias Creativas y
Culturales, donde se pueden incluir las actividades de explotacién dirigidas a acercar las
producciones creativas al publico, asi como la actividad de gestion que tiene lugar en las
infraestructuras que permiten vehicular estas producciones: los archivos, las bibliotecas y
los museos, las plataformas audiovisuales y multimedia, la televisién, la radio, el cine, las
salas de espectaculos y conciertos, los festivales, la industria editorial, etc.



= Actividades vinculadas a la preservacion de los contenidos de las Industrias Creativas
y Culturales y su patrimonio, asi como funciones relacionadas con la educacion o con la
gestion de eventos o espectéaculos.

Con relacién a sus magnitudes, el informe Rebuilding Europe: The cultural and creative
economy before and after the COVID-19 crisis de Ernst&Young aprecio que en 2019 las
Industrias Creativas y Culturales aportaban el 4,4% de PIB de la Unién Europea. Ademas, otros
factores, como el proceso de digitalizacion, también han provocado que en los Gltimos anos el
sector haya crecido un 2% mas rapido que la media otros sectores de la UE, aconteciendo mas
internacional y emprendedor. Segin datos de Eurostat, el niUmero de personas ocupadas en el
sector cultural en la UE era de 7,36 millones en 2021, casi un 6% mas que cinco anos atras.

Finalmente,hay que destacar que las Industrias Creativas y Culturales son un sector con
capacidad transformadoray que seinterrelacionatransversalmente con muchos otros sectores,
por lo que se convierte en un agente impulsor del cambio y la innovacién econémica.

Figura 1. Relacion de las Industrias Creativas y Culturales con otros sectores

Fuente: Elaboracion propia.



Barcelona y su area metropolitana: la
apuesta por las Industrias Creativas y
Culturales

Las areas metropolitanas son los nuevos nodos de las redes globales de produccion cultural
y creatividad. Contar con equipamientos culturales y artisticos de primer nivel contribuye a
la definicién del caracter y el prestigio de una ciudad o metrépoli -desde una galeria de arte
bien posicionada hasta un gran teatro de 6pera- y la sitGa en una posicion ventajosa para
impulsar actividades y negocios. De hecho, la ciudad de Barcelona siempre ha velado por
ser un foco de cultura y creatividad. A lo largo de muchas décadas, se ha sabido posicionar
internacionalmente en actividades clave del mundo creativo, como la industria editorial -es un
gran clUster editorial con reconocimiento mundial y una de las ciudades méas importantes de
Espanay América del Sur en la industria del libro en castellano- o en el campo del diseno -por
ejemplo, con los premios FAD y el Museo del Diseno y de las Artes Decorativas.

Enlaciudad,lafisonomiadelsector noestaconfigurada por grandes empresas multinacionales,
aungue existen algunas en el campo de la creacion multimedia o de la produccion editorial. En
el Distrito 22@ hay méas de un centenar de pequenas y medianas empresas que desarrollan
actividades de caracter creativo, especialmente en el ambito del videojuego, la telefonia movil
o el diseno aplicado a diferentes campos. Como ciudad posicionada en los circuitos turisticos
internacionales, también es referente en el ambito musical con festivales como el Sénar o el
Primavera Sound. Estas iniciativas culturales y creativas se sustentan sobre una potente red
de equipamientos culturales, como el Museo Nacional de Arte de Cataluna, el Teatro Nacional
de Cataluna, el Gran Teatro del Liceo, el Teatre Lliure o el Mercado de las Flores, que amplifican
su impacto mas alla de los limites de la ciudad.



Ademas de estas iniciativas y agentes, también existen sinergias y redes destinadas a impulsar
la cultura en el resto del area metropolitanay, de este modo, orientar los flujos de publico entre
municipios en todas las direcciones. A pesar de los desequilibrios, ladiversidad y la complejidad
del territorio, existen infraestructuras e iniciativas que permiten trazar un plan de cohesién
cultural en toda el area metropolitana. Por ejemplo, los museosy los centros de interpretacion
locales, que conservan, estudian y difunden la historiay el patrimonio de las ciudades en el area
metropolitana, configuran redes museisticas mas alla de los confines metropolitanos, como la
Red de Museos de Arte de Cataluna o la Red de Museos Locales de la Diputacion de Barcelona.

En definitiva, la ciudad es referente en el ambito de las Industrias Creativas y Culturales gracias
a la combinacion de actividades creativas tradicionales con otras mas innovadoras, a través
de centros y eventos consolidados que forman parte de su idiosincrasia, tanto en el &mbito
local como metropolitano y que tienen una dilatada experiencia. Algunos ejemplos de este tipo
de eventos son el Festival de Jazz de Terrassa, con 40 anos de historia; El Festival Grec, que se
celebra en la ciudad desde 1976, o el Festival Internacional de Cine Fantastico de Cataluna,
cuya primera edicion data de 1968.



Ambitos de actividad

Dado que el sector se relaciona transversalmente con otros sectores econdémicos, podemos
encontrar perfiles profesionales de naturaleza bastante variada que, en funcién de su nlcleo
de actividad o conocimiento, pueden organizarse en los siguientes subsectores:

Artes escénicas

Son manifestaciones artisticas que tienen lugar en vivo,
sobre un escenario y con publico, y pueden interpretarse en
espacios abiertos o cerrados, en instalaciones fijas o0 moviles,
y entre las cuales destacan la danza, el circo o el teatro. Este
subsector tiene tres elementos esenciales: la interpretacion,
es decir, el trabajo que realizan los actores/actrices o artistas;
el escenario, que es el lugar donde se representa la funcion,
y el publico receptor. Al tratarse de montajes escénicos
en directo, en cada evento participan profesionales que se
responsabilizan de diferentes momentos y piezas clave de la
actuacion, desde la persona que se ocupa de la escenografia
hasta la coordinacién de elementos como la iluminacion, el
atrezzo,elvestuariooelmaquillaje.Delamismamanera, para poder llegaral pablicoserequieren
las figuras profesionales dedicadas a la produccion y la distribucién de los espectaculos, asi
como a la representacion de artistas y companias.

Cine, television y video

En este subsector econémico, el arte y las técnicas empleadas
se originan a partir de la cinematografia, cuyo gran momento
de desarrollo y consolidacion como fenémeno de masas tuvo
lugaralolargodelsigloXX.Delcine se handerivado la television
y el video, a medida que el cambio tecnolégico lo ha permitido
(porejemplo, las primeras retransmisiones televisivas tuvieron
lugar durante los Juegos Olimpicos de 1936, en Berlin). A
partir de esta evolucién, se empieza a hablar de la industria
audiovisual, que incluye la edicién y el montaje de video, la
produccion para la puesta en escena, y también los y las
profesionales dedicados/as al 3D, VFXy la animacion, que son
técnicas de desarrollo de contenidos para la elaboracion de
productos audiovisuales.



Imagen y diseno

En este subsector se agrupa un conjunto de actividades
creativas transversales y heterogéneas conocidas como artes
visuales. La imagen vy el efecto que provoca en la mente y las
emociones de la persona a quien va dirigida es el elemento
clave sobre el que pivotan actividades como la ilustracion, la
fotografia o el disefo, que tienen como denominador comudn
la transmision de ideas y valores a partir de la estética. La
ilustracion puede ir acompanada de texto y aplicarse en la
publicidad y la comunicacion, principalmente. A su vez, el
diseno tiene varias dimensiones (industrial, gréafico, textil o
de moda y de espacios) y se aplica en la edicién, la moda o la
produccién industrial, entre otros. Finalmente, la fotografia
puede tener una vertiente mas artistica o de autor y otra més
cercana al periodismoy a la comunicacién o la publicidad.

Libros y prensa

La produccién de libros y prensa contempla diferentes
tipologias y objetivos (literarios, técnicos, enciclopédicos, de
entretenimiento, cémicos, académicos, divulgativos, entre
otros) e incluye tareas relacionadas con la creacion literaria o
periodistica, la edicién en soporte fisico o digital y, finalmente,
la promocion y distribucion de los productos resultantes.
Cabe destacar que la irrupcion de la digitalizacion en este
subsector ha hecho disminuir el formato tradicional en papel
enfavorde los digitales. En paralelo, el sector también tiene que
afrontar nuevos retos relacionados con la digitalizacién, como
el cambio de habitos de lectura de la sociedad, entre otros.

Multimedia y videojuegos

El término multimedia hace referencia a cualquier
procedimiento, sistema o medio que, para presentar contenido
o transmitir una idea, conocimiento o emocioén, combina
diferentes formatos de expresion fisicos o digitales, como
texto, imagen, animacion, sonido, video o interactividad.
Para su desarrollo son imprescindibles los elementos que
garantizan la experiencia de usuario, especialmente para
los profesionales que trabajan en programacion y desarrollo
de sitios web, aplicaciones moviles o videojuegos, también
incluidoseneste subsector. Estoincluye el disefio de lainterfaz
y su mantenimiento (tanto en términos de contenido como de
elementos visuales), asi como el disefo de la experiencia, que
se lleva a cabo testeando prototipos y diferentes escenarios de
interaccion para garantizar una navegacion facil e intuitiva por
los productos digitales.



Miasica y sonido

En este subsector se incluyen los compositores y artistas
relacionados con la elaboracion de productos musicales,
ya sea en vivo o por streaming; los perfiles profesionales que
prestan soportetécnicoen lacelebracién de eventos musicales
como conciertos o festivales, y el personal especializado en el
mantenimiento y la fabricaciéon de instrumentos. Ademas
del consumo digital (en forma de experiencia musical o de
producto), el subsector de la mUsicay el sonido también tiene
gue ver con las herramientas que lo hacen posible, tanto las
de produccién musical informéatica como los instrumentos. Es
decir, que este ambito incluye las profesiones vinculadas a la
creacion musical, pero también a la restauracién, la creacion
artesanaly la afinacion de instrumentos.

Patrimonio cultural

El patrimonio cultural se puede definir como un conjunto
de bienes que actlan como un medio de transmisién de
mensajes y valores sobre la identidad cultural y colectiva
de una comunidad y que permiten establecer un dialogo
entre las diferentes generaciones depositarias de los
conocimientos y el arte comunitarios. Se compone de todos
los bienes y valores culturales que expresan la tradicion y
las costumbres, y también del conjunto de bienes muebles e
inmuebles, que tienen un especial interés histoérico, artistico,
estético, plastico, arquitectonico, linglistico o etnogréafico. Las
principales actividades relacionadas con los bienes culturales
son la exposicién y dinamizacion del patrimonio, los
servicios de apoyo y asesoramiento cultural y los servicios de preservacién y conservacion,
tanto del patrimonio material (paisajes construidos, monumentos, yacimientos arqueolégicosy
geologicos, documentos, manuscritos u objetos de arte, mobiliario, industrial o manufacturero,
entre otros) asi como del inmaterial (expresiones culturales como la musica, las costumbres,
bailes, tradiciones gastronémicas, juegos, mitos, cuentosy leyendas, y conocimientos aplicados
a oficios tradicionales, entre otros).
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Tendencias

LapandemiadelaCovid-19hatenidoungranimpactosobrelasIndustrias CreativasyCulturales
en todo el mundo. Actividades con base Unicamente fisica como museos, cines o festivales
tuvieron que interrumpir su actividad durante los periodos de confinamiento, mientras que
algunas de las tendencias que se habian iniciado antes de la pandemia, como la digitalizacion,
el auge de las plataformas de streaming o la participacién en actividades culturales en linea,
se aceleraron. Estudios y expertos apuntan que la adopcion de nuevas tecnologias en las ICC
permitira impulsar algunas de las actividades creativas, pero también pueden suponer una
amenaza para algunos modelos de negocio que tengan mas dificultades para incorporarlas.

Tendencias consolidadas

= La irrupcién y la consolidacion de las plataformas digitales. Esta tendencia afecta
especialmente al subsector del cine, television y video,y también al subsector de multimedia
y videojuegos. La produccioén y la distribucion tradicional de peliculas ya no sélo la llevan a
cabo grandes empresas productoras,y los estrenos no se hacen necesariamente en las salas
de cine, sino que se tiende hacia la produccién masiva y el consumo a la carta de series
desde casa, con un notable incremento de la oferta de productos audiovisuales. También se
refuerzan pautasy patrones culturales de consumo que, a su vez, aceleraran esta tendencia.
Todo esto comporta un crecimiento del sector: se crean mas empresas de servicios y, por
tanto, méas oportunidades laborales. Paralelamente, las plataformas digitales generan y
explotan una gran cantidad de datos sobre los habitos de consumo del usuario, lo que abre
la puerta a ofrecer nuevos servicios personalizados a través de la inteligencia artificial.



= Elsectorde las ICC ha sido uno de los mas impactados por la transformacion tecnolégica:
realidad virtual y aumentada, inteligencia artificial, cloud y blockchain, entre otros, se
estan incorporando como herramientas de trabajo del sector. En cuanto a los profesionales
del sector, no sélo tienen que afrontar la necesidad de actualizar sus conocimientos
para incorporar estas tecnologias a su actividad habitual, sino que, en algunos casos, la
transformacion tecnolégica puede modificar profundamente su manera de trabajar. Los
nuevos entornos virtuales se han vuelto mas complejos a raiz de la popularizacién de
los contenidos digitales en linea y de las plataformas de streaming. En consecuencia, la
digitalizacion ofrece nuevas posibilidades de monetizar los contenidos, pero, al mismo
tiempo, obliga a los profesionales a aprender a desenvolverse en nuevos entornos y a
enfrentarse a nuevos tipos de competencia.

= El sector asume rapidamente los nuevos habitos en la manera de consumir productos
y servicios culturales. Las nuevas tendencias en los modelos de consumo cultural
(aparicion y consolidacion de nuevos géneros musicales, cambios en la produccién de
contenidos multimedia, entre otros) influyen en los modelos empresarialesy la distribucion
de contenidos. Esta tendencia, que se ha acelerado con la digitalizacion, puede ser muy
disruptivaydarlugaranuevas oportunidades de negocio,como en el caso de los videojuegos
y los e-sports. Por tanto, es imprescindible desarrollar la capacidad de adaptarse al cambio
continuo en los patrones de consumo de las audiencias, lo que provoca transformaciones
en los perfiles profesionales que deben darles respuesta. Este es el caso, por ejemplo, de
la repercusion que tiene el aumento de lectores y lectoras digitales en el incremento del
numero de profesionales del diseno grafico que pueden trabajar elaborando e-books.

Tendencias emergentes

= Las posibles aplicaciones de la inteligencia artificial, la realidad virtual o las tecnologias
inmersivas en el sector de las Industrias Creativas y Culturales pueden ser ilimitadas.
Una de las maneras de combinar arte y tecnologia es la generacion de obras artisticas
mediante programas informaticos. Por un lado, la inteligencia artificial puede ayudar a crear
cuadros, sinfonias u otras obras de arte parecidas a las de autores de renombre, generando
conflictos en términos de derechos de propiedad y autoria. Por otro lado, las mismas
tecnologias pueden impulsar la actividad creativa, ya que los y las profesionales las utilizan
y sacan partido de los algoritmos para crear nuevos proyectos artisticos, visualizaciones y
narrativas diferentes.
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La produccion creativa esta estrechamente ligada al concepto de propiedad intelectual,
pero con la incorporacién de tecnologias como la inteligencia artificial o la aparicion de
los NFTs (Non-Fungible Tokens, un activo digital que representa un objeto Unico) el limite
de esta propiedad intelectual queda mucho mas difuso. Se ha empezado a debatir sobre
la propiedad de las obras creadas por estas herramientas, asi como sobre la posibilidad de
que los autores tengan control sobre el aprendizaje que una inteligencia artificial realice a
partir de su obra. Méas alla de esto, la redefinicion del concepto de propiedad intelectual, de
copyright e incluso de autoria esta sobre la mesa y, sin duda, modificara la relacion futura
de losy las autores/autoras con su obra.

Progresivamente, el sector de las Industrias Creativas y Culturales se convierte en un factor
de desarrollo local social y econémico y, por tanto, se produce un incremento en el niimero
de proyectos colaborativos e interdisciplinarios entre ciudades y territorios. En muchos
casos, este tipo de iniciativas van acompanadas de la creacion de hubs o coworkings
creativos. Esta confluencia y colaboracion contribuyen al impulso de la innovacion y el
desarrollo socioeconémico, dado que el impacto econémico trasciende el mismo sector,
creando conexiones con ambitos como el turismo o el diseno.
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Perfiles profesionales

Segln el Observatorio del Trabajo y Modelo Productivo, algunos de los perfiles profesionales
del sector de Industrias Creativas y Culturales en mejor posicion, seglin el nUmero de contratos
firmadosy la cantidad de personas que demandan este trabajo a través del Servicio PUblico de
Empleo de Cataluna, son los siguientes:

Programador/a

Se dedica al proceso de produccion y mantenimiento de programas informaticos. La
digitalizacion de la industria cultural ha impulsado la incorporacion de estos perfiles, ya sea
como personal fijo del proyecto o a través de empresas externas. Sus funciones principales son
redactar y mantener cédigos de nuevas aplicaciones o bien ampliar programas ya existentes
para reforzar su eficiencia operativa o adaptarlos a nuevos requisitos.

Programador/a web

Este perfil profesional combina conocimientos técnicos y de disefio para crear, programar y
modificar sitios webyaplicaciones,conelobjetivode hacerlosescalables, segurosyconfiables.
Este/a profesional desarrolla sitios web, incluyendo la presentacién de la informacion en el
Frontend (interfaz de usuario y légica del negocio digital) y la parte no visible para los usuarios,
es decir, las comunicaciones en el Backend (conexidén con la base de datos y el servidor). En
los Ultimos anos ha aumentado la demanda de este tipo de profesionales, asi como la de
perfiles especializados en disefio web que combinen capacidades artisticas y creativas con el
conocimiento técnico de software, lenguajes informaticos y scripts.

Montador/a audiovisual

Este perfil profesional se refiere a las personas que trabajan en la edicién y el montaje de
productos audiovisuales.Porlotanto,conocenycontrolan el softwareparalaediciénylamezcla
de imagenes y sonidos, asi como los efectos especiales visuales y sonoros. En los Gltimos anos,
el incremento de las actividades vinculadas al cine y al video, pero también a los servicios de
tecnologias de la informacion, que facilitan el acceso a los contenidos mediante, por ejemplo,
plataformas de streaming, ha hecho crecer la demanda de estos profesionales especializados.
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Programador/a de videojuegos

Disena videojuegos mediante herramientas graficas interactivas y lenguajes de programacion,
incorporando animaciones digitales, imagenes, presentaciones, juegos, secuencias de sonido
y de video y aplicaciones de Internet. En nuestro pais, la demanda de esta ocupacién esta en
constante crecimiento y Barcelona se esta convirtiendo en una pieza clave en el mercado
internacional de los videojuegos. Los perfiles de programacion, produccién y disefo de
videojuegos ocupan una posicion indiscutible de liderazgo dentro del sector del ocio audiovisual
e interactivo, con una previsién de crecimiento anual de los puestos de trabajo en Espana de
un 4,5%, seglin datos de DEV (Desarrollo Espafol de Videojuegos).

Actor/Actriz

Este perfil profesional tiene un caracter polivalente, ya que podemos encontrarlo actuando
en producciones teatrales, en peliculas o en producciones de radio o television. Se trata de
una ocupacion que, en el caso de la ciudad de Barcelona, ha seguido una evolucion ascendente
después de la pandemia. Seglin datos de la Barcelona Film Commission (BFC), desde 2021 se
han incrementado las producciones audiovisuales en la ciudad, especialmente las de cine y
video, la grabacion de sonido y también las actividades artisticas y espectaculos.

Experto/a en analitica web

A partir de la recopilacion de informacién generada por la actividad en linea de una empresa,
este/a profesional evalUay actualiza las interfaces web para mejorar su rendimiento. Al mismo
tiempo, dispone de conocimientos de desarrollo web vy, por tanto, crea estrategias digitales
para mantener el sitio web actualizado y optimizado y, asi, lograr una buena experiencia de
usuario. Esta ocupacion se ha convertido en una figura esencial para conocer el rendimiento
global del sitio web o plataforma en linea de una organizacién, pudiendo justificar con datos
cuantitativosy cualitativos hasta qué punto esta bien construidoy orientado al publico objetivo.

Técnico/a de imagen y sonido

Participa en actividades culturales y artisticas de todo tipo y, en ocasiones, de manera estacional,
ya que estos/as profesionales de apoyo a actividades culturales tienen picos de alta demanda,
coincidiendo con los meses en los que tienen lugar mas eventos, especialmente actividades
artisticas y espectaculos. También encontramos profesionales contratados en las producciones
cinematograficas y de video, ademas de en actividades artisticas y culturales asociadas a fines
educativos, bibliotecas 0 museos.
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Disenador/a grafico/a

Perfil dedicado al diseno de los contenidos visuales y audiovisuales para la comunicacion de
la informacion utilizando medios impresos, cinematograficos, electronicos, digitales y otros
medios audiovisuales. Este/a profesional crea graficos, efectos especiales, animaciones y otras
imagenes visuales para su uso en juegos de ordenador, peliculas, videos musicales, medios
impresos y anuncios publicitarios. La multiplicidad de ambitos en los que pueden ejercer su
profesion hace que se haya producido una evolucion ascendente del nUmero de contratos en los
altimos anos, con una variacion interanual positiva. Esta relevancia se explica, sobre todo, por su
creciente demanda vinculada a la publicidad y el marketing, asi como por su implicacion en la
implementacion de los servicios de tecnologias de la informacion.

Algunos de los retos que tendran que afrontar los y las profesionales de este sector en los
proximos anos, segln el informe de la Organizacion Internacional del Trabajo (2019) Challenges
and opportunities for decent work in the culture and media sectors, estan relacionados con
las caracteristicas laborales del mercado de trabajo de las Industrias Creativas y Culturales.
Asi, a pesar de ser un sector muy heterogéneo y cambiante, se pueden identificar algunas
caracteristicas comunes:

= Elimpacto de las tecnologias digitales, que se hace patente en la tipologia de contratos o
relaciones laborales que se establecen. Ultimamente, se han incrementado notablemente
las formas de empleabilidad no convencionales que, detras de la aparente flexibilidad
laboral y el incremento de oportunidades, también puede comportar el aumento de
situaciones laborales poco deseables.

= Fomento de la asociacion entre los colectivos mas vulnerables para luchar contra las
posibles vulneraciones de derechos. Aspectos como la perpetuacion de estereotipos, la
desigualdad salarial y el acoso sexual son algunos de los motivos que se citan como causas
de la falta de calidad laboral del sector. La asociacién profesional permite reforzar el poder
de negociacion oaumentar lainformacién sobre los derechosydeberes de lostrabajadoresy
las trabajadoras, ya que existe un fuerte desconocimiento al respecto debido, precisamente,
a su singularidad.
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El sector en cifras

Para interpretar la evolucién reciente de las cifras econdmicas del sector de las Industrias
Creativas y Culturales, es imprescindible mencionar el marcado impacto negativo que tuvo
la pandemia de la Covid-19 en la actividad cultural. Los periodos de confinamiento, los toques
de queda y las restricciones sobre el aforo en equipamientos culturales obligaron a detener
0 posponer muchas producciones, tanto por cuestiones de seguridad como por la dificultad
de obtener una rentabilidad econémica. También cay6 en picado la participacién cultural de
la ciudadania en Cataluna en el ano 2020 y, a pesar de una ligera recuperacion en 2021, las
pautas de consumo cultural todavia no han recuperado los niveles prepandemia, como sugiere
la Encuesta de participacion cultural en Cataluna 2021.

Segln se desprende del Informe anual del estado de la cultura y de las artes (2022), todo esto
se refleja en el descenso del valor anadido bruto de las empresas culturales en Cataluna
registrado en el ano 2020, que fue de 4.005 millones de euros, casi un 14,7% menos que el ano
anterior. Esto supuso una interrupcion de la tendencia ascendente que seguia el sector en los
altimos anos.

Figura 2. Evolucion del valor anadido bruto (VAB) del sector cultural en Catalufa (2015-2020)

Fuente: Elaboracidn propia a partir de datos del Informe anual del estado de la cultura y las artes e Idescat.

A pesar de la evidente perturbacion que provoco la pandemia en el sector de las Industrias
Creativas y Culturales, todo apunta a que sus efectos se disiparon a medida que se fueron
relajando las restricciones y no seran permanentes. Al menos, asi ha sido en el caso del empleo.
Después de un ligero descenso en el afio 2020, el nimero de personas empleadas en el sector
culturalen Cataluna no solo se recuperé en 2021, sino que alcanzo su ciframas alta desde 2008.
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https://cultura.gencat.cat/web/.content/dgpc/museus/08.dades/04_enquesta_participacio_cultural/Enquesta-de-participacio-cultural-a-Catalunya-2021.pdf
https://conca.gencat.cat/web/.content/Publicacio/Informe-Anual/IA2022/Informe-Anual-CoNCA-2022.pdf

Figura 3. Evolucion de la poblacion ocupada en el sector cultural en
Cataluna, en miles de personas (2008-2022)

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos de Idescat

También en términos de ocupacion, hay que destacar el peso de la ciudad de Barcelona como
polo central de las actividades creativas en Cataluna. Segin la Medida de gobierno de impulso
de las industrias creativas (2019) del Ayuntamiento de Barcelona, antes de la pandemia la
ciudad concentraba un 49,5% de los puestos de trabajo culturales en Cataluna, mientras
que la concentracién de la ocupacion global (es decir, teniendo en cuenta todos los sectores
econdémicos) era solo del 32,6%. El mismo patrén se repite en cuanto al tejido empresarial,
puesto que el 48,1% de las empresas con personas asalariadas catalanas dedicadas a los
sectores creativos estan ubicadas en Barcelona. Dentro de la ciudad, la distribucion de las
empresas culturales también es desigual. Los distritos del Eixample y Sarria — Sant Gervasi
suman conjuntamente cerca del 50% de los establecimientos dedicados a los sectores
creativos, seguidos de San Martin (11,6%), Gracia (10%) y Las Cortes (6,6%).

En cuanto a la distribucién de la ocupacion por dominios culturales, el &mbito que tiene mas
peso en Cataluna es el de Librosy prensa, con un 23,4% de las personas ocupadas en el sector
cultural. Le siguen el Audiovisual y multimedia (18,6%) y las artes visuales (15,8%)

Figura 4. Distribucion de la ocupacién cultural en Cataluna por &mbitos de actividad (2020)

Fuente: Elaboracién propia a partir de Idescat.
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Enelconjuntodel Estado espanol,Catalunayla Comunidad de Madrid compiten por el liderazgo
en términos de ocupacion cultural, muy por delante del resto de regiones. Segin datos de la
Encuesta de Poblacién Activa del ano 2022, Cataluia fue la comunidad auténoma con mas
personas empleadas en el sector, con una media de 162.600 (un 4,6% del empleo total del
sector en todo el estado).

Figura 5. Distribucion de la ocupacion cultural en el Estado espanol por
comunidades auténomas, en miles de personas (2022)

Fuente: Elaboracion propia a partir de datos del Anuario de estadisticas culturales (2023)
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Proyeccion

escenarios de futuro

El sector de las Industrias Creativas y Culturales se debate en una disyuntiva que seguira
marcando su evoluciénen los proximos anos.Porunlado,el sectorcuentaconunaaltavaloracion
social gracias a sus funciones de innovacién, transmision de ideas y valores, y también como
vehiculo de expresién de la creatividad colectiva e individual. Por otro lado, presenta dificultades
estructurales para desarrollarse en una economia de libre mercado y se ha visto méas afectado
negativamente por las crisis de 2008 y 2020 que el resto de sectores econdmicos.

Debilidades

= Los empleos en este sector tienden a ser inestables y estacionales, lo que produce
cierta precariedad laboral y modelos de negocio poco robustos, lo que se traduce
en una falta de estabilidad profesional. En consecuencia, han surgido multiples
asociaciones que, de manera coordinada, se agrupan para representar al sector y
mejorar las condiciones de los profesionales.

= Jodavia predomina la idea de que el sector cultural y las profesiones creativas
son altamente vocacionales y que el rendimiento econémico no es prioritario en
las iniciativas de caracter cultural o creativo. Esto dificulta las posibilidades de
monetizacion y pone en riesgo la rentabilidad econémica de determinados proyectos
profesionales.

= Es un sector muy heterogéneo, por lo que los cambios pueden afectar de manera
asimétricaadiferentesactividades.Porejemplo,algunos d@mbitos son muy resistentes
a los cambios tecnolégicos, como el mundo del libro, y aunque la digitalizacion de
contenidos favorece el dinamismo de la industria audiovisual, también ha provocado
la caida de la asistencia al cine y de las ventas de productos fisicos.

Amenazas

= En épocas de crisis social y econémica, el sector decrece y se destruye mucha
ocupacion porque, a pesar de su elevado valor social, no ofrece productos o servicios
considerados de primera necesidad. Esta dinamica se ha hecho evidente a raiz de la
crisis de la Covid-19.

= Los cambios que estan transformando el sector (cambios culturales en los patrones
de consumo, nuevos modelos de negocio derivados de la adopcién de las tecnologias
digitales,hibridaciéndedisciplinasartisticas) noseincorporanconsuficiente agilidad
a la oferta formativa. Por lo tanto, es necesario ajustar los curriculos académicos a la
realidad actual de las Industrias Creativas y Culturales.
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Fortalezas

= Elsector incluye una amplia variedad de ocupaciones esenciales, tanto en el &mbito
de la creacién artistica y cultural como en el soporte técnico necesario para llevarla al
gran pUblico consumidor. Por lo tanto, ofrece maltiples oportunidades profesionales
en una variedad de especialidades y niveles formativos.

= Dado el gran prestigio social de las Industrias Creativas y Culturales, empresas
privadas de otros sectores econdmicos patrocinan iniciativas y eventos culturales
como estrategia de comunicacion o responsabilidad social corporativa. Esto impulsa
las iniciativas empresariales del sector.

= Cataluna y, en particular, la ciudad de Barcelona son centros de referencia del
sector, tanto a nivel nacional como internacional, en empleo y también en nimero
de empresas. Ademas, se estan haciendo esfuerzos para consolidar esta posicién con
iniciativas como el Disseny Hub, el programa “Fabricas de Creacion” y el impulso de
eventos y festivales culturales de renombre.

Oportunidades

= Elconsumo de productos y servicios culturales, aungue no se considera un servicio
esencial, cuenta con una demanda fiel que garantiza su viabilidad, como ocurre en el
ambito de la lectura, el teatro o los festivales musicales.

= Las conexiones del sector con otros ambitos de actividad de produccion de bienes
y servicios son multiples y diversas (investigacion, desarrollo de software, moda,
impresion, joyeria, etc.), lo que genera oportunidades de crecimiento y fomenta la
apuesta por el cambio continuo como vector de creacioén de competitividad, riqueza
y empleo.

= Masdel 16% de losresidentes actuales en Cataluna son de origen extranjero, mientras
que a principios del siglo XXl solo lo era el 3%. Sin embargo, su presencia ain no es lo
suficientemente visible en instituciones y equipamientos culturales, por lo que aln
queda mucho por recorrer en términos de riqueza y diversidad cultural.

En definitiva, el sector de las Industrias Creativas y Culturales es un sector consolidado y
estratégico, tanto en su vertiente econémica como por la importancia y el prestigio social que
se otorga a la creacion artistica y cultural. Su heterogeneidad y sus fronteras imprecisas hacen
que el sector incluya una amplia variedad de ocupaciones, que van desde la creacion artistica
mas tradicional (artes escénicas, escritura, pintura, creacion musical, ilustracion) hasta la méas
vanguardista (por ejemplo, la vinculada a la programaciéon y el desarrollo de videojuegos).

La demanda de empleo en los proximos anos se centrara en ocupaciones mas vinculadas
a procesos creativos a través de soportes y herramientas digitales. La causa de esto es
que las Industrias Creativas y Culturales son el espacio donde aterrizan todas las nuevas
manifestaciones artisticas y creativas que dialogan con las nuevas tecnologias, hasta el punto
de que se acomodan y encuentran un instrumento de reproduccién. Esta hibridacién puede
incluso volverse mas profunda, en la medida en que muchas manifestaciones artisticas e
imaginativas adquieren, a través de las nuevas tecnologias, formas directas de creacion,
produccion, distribucion y difusion, lo que supone, en muchos casos, una auténtica revolucion
en la cadena de valor tradicional del arte y la cultura.
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Barcelona es el polo central de las actividades creativas en Cataluna y una prueba de la
versatilidad barcelonesa en este ambito econémico es el hecho de que se haya convertido
en una de las ciudades europeas con mayor nimero de startups. Por lo tanto, las Industrias
Creativas y Culturales configuran una parte importante del paisaje creativo de la Barcelona
actual. Son, ademas, un ambito cultural en constante crecimiento y un vector potente de
creacion de competitividad, riqueza y empleo.
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