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web 2.0
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Esta presentacién busca:
Presentar de forma detallada las implicaciones
sociales, culturales y econémicas de introducir

las redes sociales distribuidas en el contexto de
las industrias creativas.
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EL DESARROLLO CULTURAL ES PARTE INDISOCIABLE DEL DESARROLLO
HUMANO Y DEBE PERSEGUIR LA SOSTENIBILIDAD, LA VIABILIDAD Y LA
EQUIDAD

DESARROLLO
CULTURAL

Desarrollo

ECONOMICO sl

“viable”
\_/

Amartya Sen define el desarrollo humano como “la expansion de las capacidades de las personas para llevar a
cabo el tipo de vida que valoran”



Cultura y desarrollo economico

La produccion cultural, tradicionalmente marginal, se ha convertido en uno de los ejes de
las nuevas estrategias de desarrollo, en tanto que:

La nueva economia encuentra en la creatividad y el legado cultural una oportunidad
de diferenciacion y creacion de valor facilmente transmisible en las nuevas redes

La sociedad del ocio y del entretenimiento consume cada vez mas productos
culturales (sobre todo grandes exitos) a través de las multiples ventanas de difusion
interconectadas entre si: television, moviles, Internet, publicidad, exposicion publica,
difusion en vivo ...

La globalizacion, que se caracteriza por el enorme incremento de los flujos humanos,
economicos y comerciales, y por la transformacion de la relacion local-global,
favorece el desarrollo de la produccion e intercambio comercial e incentiva la
necesidad de fortalecer las identidades de cada comunidad



Cultura y desarrollo economico

La digitalizacion y la convergencia tecnoldégica tienen una elevada incidencia en el
desarrollo de las industrias culturales, al

Favorecer una reduccion importante del coste variable de reproduccion (coste
marginal tiende a 0)

Ser mas facil la consecucion de una posicion competitiva en un mercado emergente
que en uno consolidado

Favorecer la capacidad de los usuarios de ser receptores y creadores al mismo tiempo

Permitir una implosion de productos culturales que sin ellas no existiria
(heterogeneidad de productos)



Cultura y desarrollo economico

La digitalizacion y la convergencia tecnoloégica tienen una elevada incidencia en el
desarrollo de las industrias culturales, al

Facilitar que un mismo producto pueda ser comercializado de muchas maneras y ser
ofrecido a una multiplicidad de puablicos, al ser facilmente transferible de un soporte
a otro

Permitir a los usuarios establecer sus propias logicas de flujo de intercambio cultural
Democratizar el acceso a la creacion/produccion y a la difusion sin intermediacion

Reducir las barreras de entrada tecnoldgicas. Los gastos de intermediacion ligados a
la distribucion de productos pueden reducirse al igual que la recepcion y el consumo
de los productos culturales



Importancia del sector cultural en el mundo

MERCADO GLOBAL DE LAS INDUSTRIAS CULTURALES POR REGION (2003)

America Europay
del Norte Oriente Proximo
43,5% 35,8%

América
18,2% Latina 2,5%

Fuente: PriceWaterhousaCoaoper. Global Entertainment and Media Outlook 2004-2008.



Impacto economico de la cultura
en America Latina y Caribe

NUmero de empresas y personal ocupado en el sector cultural en Brasil, 2003-2005

R$)

2003 2004 2005
%
valor valor % total valor % total
total

NUmero empresas 260.074 5,2% 291 321 5,4% 291 305 5,7%
Personal ocupado 1.431.449 4,0% 1.512.528 4,0% 1.635.294 4,1%
Salarios y otras
remuneraciones (miles 17.821.912 | 52% 20.595.714 5 3% 23.598.965 5.3%

Fuente: IBGE, Directoria de Pesquisas, Cadastro Central de Empresas 2003-2005.




Oportunidades de desarrollo de las industrias culturales
de América Latina y Caribe

Creacion de un amplio espacio regional (paises LAC / Mercosur) que facilite la produccion y la
comercializacion a escala de los productos culturales

Apertura al exterior con productos culturales caracteristicos (que directamente poseen un valor
intangible) gue no supongan una fuerte dependencia tecnoldgica del exterior

Aparicion de nuevos modelos economicos (economia long tail, con predominio de los soportes
digitales), en los que lo importante ya no es una alta demanda (superéxitos que garanticen una
masa critica de clientes), sino una larga cola de consumidores de productos minoritarios

Existencia de un amplio mercado en lengua espafiola que permite una buena dimension de escala

Posicionamiento de las industrias culturales locales gracias al crecimiento de la demanda y de los
mercados de contenido cultural

Desarrollo de un mercado de micro empresas y pequefias empresas autosuficientes, capaces de
aflorar a la economia formal actividades hasta ahora restringidas a la economia sumergida






5 Qué es una industria creativa?

'Aquellas industrias que tienen su origen en la creatividad,
talento y habilidades individuales que tienen un potencial
para la creacion de empleo y riqueza a traves de la generacion
y explotacion de la propiedad intelectual.”

(Departamento de Cultura, Medios y Deportes del Reino

Unido)



Principales especializaciones

de las Industrias creativas
(fuente: (Departamento de Cultura, Medios y Deportes del Reino Unido)

- Publicidad

- Arquitectura

- Antigiiedades (incluyendo restauracion)
- Artesania

- Diseno grafico y de interiores

- Disenno de moda,

- Cine, video y fotografia

- Software, juegos por ordenador y edicion electronica
- Musica, artes visuales y escénicas

- Edicion

- Television y radio



Posibilidades que ofrecen las TIC
9, 1as industrias creativas:

a) Desarrollar conjuntamente
proyectos culturales y artisti-
cos, de autoria, compartida
(Creacion colectiva).

b) Compartir recursos cul-
turales y artisticos creados
por 1os propios usuarios .

¢) Facilitar la customizacion
detallada de productos a
partir de los intereses y
deseos de 1los usuarios
(personalizacion en masa,).

d) Permitir la distribucion
de productos culturales sin
necesidad de soporte fisico.

e) Creacidn y manten-
imiento de comunidades
virtuales, en los que una,
serie de usuarios intera
ccionan en relacion a una
serie de tema.ss especificos.



Redes sociales distribuidas y

web 2.0



5 Qué es una red social distribuida?

Una red social que no esta centralizada fisicamente
en un sitio concreto, sino distribuida a nivel
geografico. Apartir de la Sociedad en Internet,

apoyada normalmente por una red informatica
que da soporte.



Implicaciones web 2.0 para industrias creativas:

- Bl usuario como co-creador de contenidos.
- Facilidad de segmentacion de la oferta.

- Reduccion en los costes de comunicacion.
- Marqueting viral.

- Digitalizacion de contenidos culturales.



s,Qué es la, web 2.07

Es la aplicacion de los principios de la red social dis-
tribuida al contexto web. Asi, 1a web 2.0 pasa por re-
interpretar la web, no como un mecanismo de comu-
nicacion de pocos a muchos, que es un proceso de
mera transposicion del modelo editorial al mundo digi-
tal, sino como una forma de establecer mecanismos
de comunicacion y construccion colectiva.



Aphe?ﬁt?é’le IE:1:&31.1‘01°r1r1:=1.

en industriasculturales

-blip.fm

Esta aplicacion permite al
usuario seleccionar musica,
como si fuera un DJ
directamente desde la

1 pagina web, funcionando en
todos los navegadores.




Construccion colectiva
de los datos en industrias
culturales

- Tagzania,
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-Etiquetar los lugares en los que hemos estado,

compartirlo con otros usuarios.
De uso en turismo 2.0



ntificacion
I%?lo alizaclon
fe item
en industrias
culturales

Discografica virtual
que ofrece una
buena muestra de la
musica independi-
ente de Brasil
convenientemente
indexada.

ED MOTTA
"CHAPTER 9”




Inteligencia colectiva
en el contexto de las industrias culturales

-Shelfari.
Alshelfari

Home Books Authors Members

Build a Virtual Bookshelf

Shelfari lets you build a shelf to display the books you've read,
want to read or are reading now. Then you get to be the critic by
rating and reviewing your books so your friends can see what you
think:

"BAcK |

Build a Virtual Bookshelf

Aplicacion que permite resenar libros, recomendarlos a amigos
y que éstos nos recomienden otros, etc.



Data Remix

en el contexto de las industrias culturales

-Panoramio.

Pan®ramio

Registrarse | Subir fotos | Lugares | Etquetas

Permite incluir fotografias en Google Maps y Google Earth
en la localizacion precisa en que fueron tomadas. Muy util
para proyectos turisticos 2.0.



Prosumer:

La figura intermedia entre el productor
y el consumidor.

Ejemplo: el usuario de Flickr que no se
limita a consumir las fotos que estan alli
accesibles sino que también ofrece las
suyas propias para el uso comun.

Ejemplo: fiickr

flickr



principales tipologias
de aggzaaﬁimes web 2.0
para la industria cultural



Repositorios de objetos culturales
digitales o fisicos interpares.

Ejemplo youtube, www.ubu.com
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Repositorio online de material protegido
por derechos de autor,
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Bases de datos colectivas basadas en folksonomy.
Kjemplo Internet Movie Database
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Comunidades virtuales.
Ejemplo Menéame
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Customizacion online,

Ejemplo:
www. timbuk?.com
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MArqueting viral para potenciar eventos.

Ejemplo: tiempo BDO
http://www.tiempobbdo.com/

THE WORK, THE WORK, THE WORK




Espacios de creacidon colectiva.
Ejemplo: www,communimage,.ch




Modelos econdmicos
ara industrias culturales
asadas en redes sociales distribuidas.



Pago directo par el usuario,

Compra/venta de objetos culturales
gjemplo: Itunes

ﬂ Tunes 7
El App Store viene [tierrs ports - |
en el iPod touc! :




Contexto latinoamericano

HappyFi (Net-label)

Oferta de musica
para descargar.
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Permiso de acceso & 1a plataforma.

Ejemplo: Ebay
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Pago por terceros.
Anuncios customizados.
Ejemplo: adsense de Google.
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Contexto latinoamericano
Trama Virtual

DOWNLOAD REMUNERADO <&

0 que & o Download Remunerado Trama? Como funciona para o usuario?
Implementado em julho de 2 foad Remunerado : ] sty ) ) Site & O uSudnio
€ uma 2 : ) no 3 e ni .

d.‘-_+ marca com es
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Como fundona para o artista?Para receber creditos pelo
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Descargar musica gratuitamente que durante unos dias
contiene un elemento extra de publicidad.



Financiacion directa, publica y/o privada
Ejemplo:

OVERMUNDO
www.overmundo.com.br

OVIRMUNDO sasi” i
home overblog banco decultura gula agenda perfis  overfesds overmixier sobre (T ajuda

evermunde. com. br/tag/ m dhgite ums Lag m
yublicar colaboracao

Recorte de um retrato

vija colaboraches referentes a wm estado

Selecione...
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Servicios por consultoria.

Ejemplo: programadores de software libre

Kaltura

Collaborative Video
Making is Here
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Contexto latinoamericano
Cooperativa Tecnologica Madre V

Mesa de Accion Digital Region de Valparaiso

- o - thaibens sucd
sociales distribuidas

A Envisdo por BIICentenaog o OF/0F /2007 a lad 0756 PM

En la quinta reglon estamas créando una Cooperativa bastante interésante, gue
s& basa en las redes distribubdas v busca #n dondes como NOSOUrDs gente con
ganas € ideas podemos generar nuevos modelos, nuevas formas de hacer las
CO%as, ya no esperando depender de algo o alguien, sino gue oreando
concienca gue la base de todo &l modelo se basa en la forma de organizacon
de las personas, pymes y el mercado, para asl crear riqueza inteligente para
NEESIIO pRllS § nuestras personas.

Prestar servicios de asesoria tecnologica a las empresas
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asociadas, asi como servir de vivero de empresas.



Generacion indirecta de actividad econdmica.

Economia de la atencion.
www.flickr.com
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3. Componente 1.

Criterios de seleccion de
buenas practicas sobre
Industrias creativas y redes
soclales distribuidas
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Cuestiones tecnolégicas

¢Hay un grado suficiente de penetracion de Internet en el pais
COMO para asegurar una masa critica de usuarios?

¢El tipo de interficie y sistemas de interaccion digital a usar
son faciles de utilizar para el usuario target?; Si se utiliza un
sistema de pago online

¢La tecnologia usada para hacer los pagos es fiable?

¢ Los servidores y otra infraestructura asociada al proyecto son
suficientes para atender la demanda que esperamos generar?



Cuestiones de contexto cultural

¢EXiste una red previa de creadores y difusores de eventos y productos
culturales sobre los que construir nuestra red social distribuida?,

¢ES factible organizar alguna campafna de difusion online para darla a
conocer?,

El producto o evento cultural que queremos potenciar ¢Es singular o al
menos lo suficientemente especifico como para no tener gue competir con
muchas iniciativas online similares?

¢La manifestacion cultural que vamos a potenciar es conocida de forma
suficiente en el extranjero? (Contextos turisticos)

¢Que aspectos se podrian mejorar para convertir nuestra propuesta en algo
realmente singular?



Cuestiones legales

El proceso de liberacion y/o reutilizacion de contenidos ¢esta armonizado
con las leyes del pais en el que se desarrolla la propuesta?

Si se ofrece material protegido con copyright ¢Las medidas de proteccion
de la propiedad intelectual del material ofrecido son suficientes?

Si hay bases de datos de usuarios con informacion personal ;Se ha
comprobado que estas listas no violen las leyes de proteccion de la
privacidad en el pais donde se desarrolla el proyecto?

Cuando se mezcla contenidos con diversos tipos de licencia (por ejemplo
material protegido por copyright y material bajo licencia Creative
Commons) ¢Esta claro en todo momento a qué tipo de licencia pertenece
cada item?



Cuestiones asociadas a contenidos

¢Queé contenidos libres existentes en otras redes sociales
distribuidas pueden se aprovechadas para el proyecto?

Los contenidos ofrecidos ¢Estan adaptados a los intereses,
conocimientos tecnicos e infraestructura disponible del usuario
target?

¢Los contenidos generan beneficios econdmicos de forma
directa o indirecta, produciendo asi algun tipo de economia de
la atencion?



Cuestiones asociadas a la interaccion con el usuario

¢ El sistema es realmente 2.0? Es decir, ¢Se potencia que el usuario ayude a
construir los contenidos colectivamente?;

¢Que nuevos mecanismos tecnoldgicos o de tipo mas social es necesario
incluir para asegurar que el usuario realmente participa en la construccion
de la red social distribuida?;

¢ Tienen todos los usuarios los mismos tipos de privilegios? O existen
diversos tipos de usuario, con privilegios diferenciados?;

¢ EXisten mecanismos precisos para establecer qué contribucion concreta ha
hecho cada usuario?,

¢Se motiva lo suficiente al usuario como para que le interese mantener un
contacto mas o menos estable con la red social distribuida?









Fortalezas del territorio
en relacion a un posible piloto

Implementacion de un Plan Territorial Integrado (PTI)
que busca potenciar las industrias creativas en la region

Existencia de diversos emprendimientos creativos,
principalmente PYMES y MIPYMES

Diversidad de sectores implicados, desde los
tradicionalmente mas “industriales” a los mas

“artesanales™



Debilidades de la industria cultural de Valparaiso

a la hora de sacar partido

de la web 2.0

i) poca coordinacion/relacion intersectorial

11) poca visibilidad/difusion de las actividades/productos
creativos locales;

iii)informalidad de los diferentes actores del sector, tanto en
los assuntos fiscales como en los derivados de la gestion de la
propiedad intelectual;

1v) carencia de vision empresarial para identificar
identificar nuevas posibilidades de negocio y de herramien-
tas de gestion;

v) divergencia con sectores complementarios como el
turismo;

vi) falta de articulacion en todas las fases de la cadena
productiva

vii) poca relacion y acceso al sector publico y las
posibilidades de financiacion.



Objetivos del proyecto 1

General: Contribuir al fomento empresarial y econémico de
lass industrias creativas en la region de Valparaiso.

Especifico: articular un nuevo modelo de relacion
sectorial en las industrias creativas de Valparaiso basado
en las redes sociales distribuidas y el uso innovador de las
herramientas colaborativas que ofrecen las nuevas

tecnologias.



Componente 1.
Generacion de capacidades de gesgtion capacidades
colaborativas y de trabajo en red para MIPYMES creativas.

Objetivo: dotar de las herramientas tedricas vinculadas a la
gestion de proyectos y las especificidades de los proyectos
culturales y web 2.0 como el tema licencias y propiedad
intelectual.

Actividades:

(1) animacion y organizacion de las redes locales de industrias
creativas;

(ii) capacitacion presencial y online sobre nuevos modelos de
negocio, herramientas basicas de gestion y uso de herramientas
tecnologicas;

(ii1) asistencia técnica sobre gestion de derechos de autor y
propiedad intelectual para industria musical y audiovisual;

(iv) promocion de iniciativas de negocio que vinculen creatividad y
Web 2.0 siguiendo el modelo Octantis

(V) apoyo a creadores para la formalizacion de su actividad
profesional segun el marco legal existente.



Componente 2.

Apoyo a la instalacion de una institucionalidad
de soporte a las industrias creativas.

Objetivo: favorecer la creacion de una institucionalidad que reana
sector publico, sector creativo y otros sectores complementarios
como el turismo, para posicionarse a nivel nacional.

Actividades:

(i) Instalacion de la, mesa de trabajo con representantes del sector de
las industrias creativas, del sector turismo y del sector publico

(ii) organizacion de actividad de intercambio comercial- feria de
negocios-;

(iii) organizacion de seminarios y workshops

(iv) Realizacion de estudios y publicacion de documentos

(v) dinamizacion de la institucionalidad



Componente 3.
BExperimentacion / implementacion

de herramientas web 2.0

Objetivo; crear 1a herramienta que dé soporte a las redes

sociales del sector cultural y articule tanto a los profesionales

del sector como a otros profesionales que se vinculen a las
Industrias creativas,

Actividades:

(1) prospeccion de necesidades especificas de actores del
sector a ser implementadas en la plataforma.

(ii) diseno informatico general de la herramienta.

(ii1) prospeccion de posibles partenariados tecnologicos en el
desarrollo de la herramienta.

(iv) disenio y contratacion de aplicaciones de terceros.



Agencia, ejecutora

Entidad ejecutora: Codesser, entidad sin fines de lucro,
Fondos aportados por: CORFO.
agencia de desarrollo economico de Chile, con foco en el impulso a la

innovacion, el apoyo a la pyme y el desarrollo productivo de las
regiones del pais






Fortalezas de 1a relacion
entre cultura y web 2.0

en Rio de Janeiro

Brasil cuenta con una fuerte identidad cultural con una
gran calidad y diversidad de oferta.

Rio de Janeiro es foco importante en el mercado musical
es notoria

El territorio cuenta con una, potente infraestructura Web

Poblacion familiarizada con el consumo de productos via
Internet y celular

Amplio consumo de la contenidos locales.



Debilidades de 1a industria cultural brasﬂeﬁa
a la hora de sacar partido

de laweb 2.0

i) falta de vision empresarial que provoca una desarticulacién de la
se del sector

i) alto grado de informalidad en las actividades de creacion y
comercializacion

1ii) falta de conocimiento tecnolégico y operativo relacionado con los
nuevos modelos de producecion y distribucion de contenidos

iv) marco legal inadecuado a la industria de contenidos digitales y
falta de conocimientos para la definicion de nuevos modelos de
comercializacion y derechos de autor

V) ausencia de canales de distribucion alternativos fuera de los
canales habituales de comercializacion que estan concentrados en las
actividades de las grandes productoras;

vi) escaso acceso a los espacios escénicos para la promocion de sus
creaciones

vii) marco regulatorio no adecuado a las industrias

creativas dificulta la formalizacion de creadores.



Objetivos del proyecto

General:
Contribuir al desarrollo empresarial y economico de las
industrias creativas de la ciudad de Rio de Janeiro.

Especifico:

articular una red colaborativa adaptada a los nuevos
modelos de negocio de las industrias creativas, que
dinamice la oferta y la demanda, partiendo desde el
sector musical con acciones posteriores en el sector del

micro audiovisual y los videojuegos.



Componente 1.
B oo coprosss outturales

Objetivo: articular una serie de servicios para el desarrollo de empren-
dimientos de industrias creativas aprovechando las oportunidades que
brinda la distribucion de contenidos digitales.

Actividades:

(i) animacion y organizacion de las redes locales de cultura (organizacion
de redes locales de musica, de audiovisual y de videojuegos)

(ii) capacitacion presencial y online sobre nuevos modelos de negocio
(iii) asistencia técnica sobre gestion de derechos de autor y propiedad
intelectual,

(iv) estudios ¥ recomendaciones para modificaciones al marco regulatorio
para promover la formalizacion;

(v) apoyo a creadores para la formalizacion de su actividad profesional
segun el marco legal existente.



Componente 2.
Creacién y distribucién
de contenidos en red

Objetivo: favorecer la creacion colaborativa y el establecimiento de
nuevos modelos de negocio adaptados al contexto digital.

Actividades:

(1) Estudio de marco regulatorio vy modelos de negocio y gestion de
gestion de derechos de autor a incluir en la plataforma

(ii) plataforma de creacion colaborativa para contenidos musicales;
(iii) plataforma de distribucion colaborativa de contenidos;

(iv) ampliacion de la plataforma a productos audiovisuales

¥ videojuegos;

(v) dinamizacion de la plataforma.



Componente 8.
Oportunidades comerciales
a través de la democratizacion

de espacios culturales

Objetivo: complementar el canal de distribucion de contenidos digitales
CON un mayor acceso y presencia de productores locales en los espacios
culturales del Estado

Actividades:

(i) reactivacion de los espacios infrautilizados para realizar
presentaciones de los musicos;

(ii1) animacion de los circuitos culturales;

(iil) impulso de iniciativa de musica itinerante de grupos brasilefios;
(iv) ferias de negocio para acercar a pequenos productores al circuito
comercial.



Componente 4.
Profundizacion del conocimiento
del sector y disfusion de resultados

Objetivos:

ampliar el conocimiento que se dispone sobre €l sector de industrias creati-
vas y web 2.0

identificar, evaluar y divulgar los aprendizajes del proyecto para su replica-
bilidad en otros estados brasilenos y en otros paises de la region

evaluacion y diseminacion de resultados de cara a su replicabilidad.

Actividades:
(i) estudio de caracterizacion de la demanda;

(i1) diseno del sistema de monitorizacion de uso por parte de productores y
consumidores;

(iii) desarrollo sistema de comunicacion para las industrias creativas del
HEstado;

(iv) difusion de los resultados del proyecto.



Agencia Ejecutora

Agencia ejecutora: Departamento de Economia
Creativa del Servicio Brasileno de Apoyo a las
Micro y Pequeiias Empresas de Rio de Janeiro
(SEBRAE RdJ) (organizacion privada sin fines
lucrativos que promueve la competitividad y el
desarrollo sustentable de empresas brasilenas).

Entidades colaboradoras: Fundacion Getulio
Vargas, una fundacion de derecho privado, con
sede en Rio de Janeiro, no gubernamental y sin
animo de lucro.






Muchas gracias por su atencion



