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Resumen

Las industrias culturales y creativas tienen una presencia cada vez mayor en la literatura econémica y en
la formulacion de las politicas a nivel europeo y nacional. Es aceptado por una gran parte de la sociedad y
la comunidad cientifica que las actividades culturales y creativas son generadoras de innovacion y tienen
un gran potencial para el desarrollo econémico, en el que cada vez tienen un papel mas importante. Es por
ello que en este trabajo se ponen a prueba dos hipétesis: que las industrias culturales y creativas son mas
innovadoras que el resto de sectores en Espafia, y que en los Gltimos afios el desempefio de estas ha
experimentado una mejora. Al respecto de la primera, se puede afirmar que las actividades culturales y
creativas se encuentran en torno a la media del total en la mayor parte de los indicadores relacionados con
la innovacion, aunque se encuentran algunos problemas de insuficiencia estadistica a la hora de evaluar
estas magnitudes en el sector de estudio. En el contraste de la segunda hipétesis, se ha obtenido que el
comportamiento de la principales variables relacionadas con el desempefio de las industrias culturales y
creativas esta claramente influido por la circunstancias de la economia espafiola en cada momento.

Palabras clave: industrias culturales y creativas; innovacién; empleo cultural; gasto cultural;
informacidn estadistica sobre cultura.



1. INTRODUCCION

Uno de los rasgos que caracterizan al paradigma econémico dominante es la gran competencia
entre empresas y la necesidad de que estas se adapten al medio para sobrevivir en el mercado. En este
sentido, la innovacion y la creatividad se han convertido en dos elementos diferenciadores esenciales para
obtener ventajas competitivas y mantener o mejorar el posicionamiento estratégico de una organizacion.
El pensamiento original, imaginativo y creativo juega un papel fundamental en los procesos de
innovacion, y las fuentes de este son muy diversas.

La creatividad esta presente en todos los sectores productivos de una economia, en mayor o
menor medida. Sin embargo, existe un grupo de actividades en las que no solo la creatividad es el input
principal en el proceso productivo, sino que ademas aparece de forma manifiesta en el resultado final,
siendo su significado, generalmente, la principal finalidad del producto o servicio. Estas son las que se
incluyen en lo que se denomina por la literatura econdmica las industrias culturales y creativas. Las
actividades creativas y culturales pueden ser el soporte para la generacidn de innovacién en el sector de
actividad economica asi considerado, pero también son a la vez fuente de inspiracién para otras
actividades econdmicas en diversos sectores.

En las Gltimas décadas, el interés por estos sectores ha aumentado significativamente, tanto en la
comunidad cientifica como en las administraciones publicas. La gestién de las industrias creativas y
culturales ha ganado relevancia en las agendas de los gobiernos nacionales y también a nivel europeo, lo
que es a la vez producto y consecuencia del creciente impacto a nivel econémico de las actividades
culturales y creativas.

Sabiendo la importancia que tienen las industrias culturales y creativas en la Unién Europea y
gran parte de los paises desarrollados, asi como la creciente presencia en las estrategias politicas de las
instituciones nacionales y supranacionales europeas en la formulacion de sus politicas, es interesante
conocer qué grado de desarrollo e importancia tienen estas en la economia nacional. Como es obvio, las
politicas de consolidacién fiscal en la Union Europea han reducido el gasto publico en cultura, pero este
hecho no debe confundirse con una minusvaloracion de su relevancia para la politica econédmica.

Las industrias culturales tienen un alto componente creativo, y por ello se quiere cuestionar con
el estudio analitico la hipétesis de que estas son mas innovadoras en Espafia que el resto de sectores,
utilizando diferentes variables en la Encuesta de Innovacion. Por otra parte, también se pretende analizar
la evolucion de las principales variables del sector y comprobar si, como ocurre en otros paises del
entorno, las industrias culturales han mejorado su desempefio en los Ultimos afios, o, por el contrario, se
encuentran en un periodo de recesion.

HIPOTESIS 1

- Las industrias culturales en Espafia son mas innovadoras que el resto de sectores

HIPOTESIS 2

- Existe una mejora en el desempefio de las industrias culturales en Espafia en la Gltima
década

Este trabajo se va a centrar en estudiar la situacién de las industrias creativas y, principalmente,
las culturales en Espafia, utilizando los datos extraidos de la base de datos de Estadisticas Culturales,
publicada por el Ministerio de Educacion, Cultura y Deportes, que incluye la Cuenta Satélite de la
Cultura; y de la Encuesta de Innovacion realizada por el INE, siguiendo las pautas del Manual de Oslo de
la OCDE.



2. MARCO TEORICO

2.1. Las industrias creativas y culturales. Origen, definicion y evolucion de los
conceptos.

Se admite generalmente que el primer conjunto de politicas publicas orientadas a crear un
ambiente politico, legal y fiscal que condujera a un mayor desarrollo de las actividades culturales y
creativas se encuentra en la estrategia denominada como Nacién Creativa (Creative Nation), iniciada por
el gobierno australiano liderado por Paul Keating, en el afio 1994. Con una dotacién de 250 millones de
dolares para la financiacion de instituciones culturales, el programa buscaba apoyar un sector de la
economia australiana que generaba 12 mil millones de ddlares al afio y empleaba a cerca de 336 mil
empleados (Office for the arts, 1994). En el tratado Creative Nation: Commonwealth Cultural Policy,
October 1994, se recogen las medidas destinadas al desarrollo de las industrias del cine, la television y la
radio, la difusion multimedia, el patrimonio cultural, la educacion cultural, la proteccién de los creadores
y el turismo cultural entre otros.

Por su parte, el concepto de industrias creativas y la economia creativa tiene su origen a nivel
institucional en las reformas realizadas por el gobierno britanico durante la segunda mitad de la década de
los noventa por el Partido Laborista. Este planteé una linea de accién llamada Creative Industries Task
Force dentro del departamento de cultura, medios de comunicacién y deportes, dirigida a identificar y
potenciar los sectores culturales y creativos clave en la economia mediante politicas que contribuyeran a
su desarrollo. En 2001, este departamento, liderado por el Ministro de Cultura y Patrimonio de Gran
Bretafia, Chris Smith, publica el informe Creative Industries Mapping Documents, donde se destaca el
crecientemente importante papel de las industrias culturales y creativas en la economia briténica y donde
se encuentra la siguiente definicion:

“Las industrias creativas son aquellas que tienen su origen en la creatividad,
las habilidades y el talento individual, y que tienen un potencial para la
creacion de riqueza y trabajo a través de la generacion y explotacion de la
propiedad intelectual.” (Department for Culture, Media & Sport, 2001)

En el ambito académico, uno de los principales pensadores en este campo ha sido el britanico
Jon Howkins, escritor del libro The Creative Economy: How People Make Money From Ideas. Howkins
también sefiala la importancia de la creatividad en el desarrollo econémico moderno, y, aunque reconoce
que las relaciones entre la creatividad y la economia no suponen una novedad, la naturaleza y la extensién
de las relaciones para crear valor y riqueza si son caracteristicas principales del nuevo paradigma
econémico (Howkins, 2001).

Este autor se refiere a las actividades creativas no s6lo como culturales y artisticas, sino a todas
aquellas que se basan en la explotacion de los derechos de propiedad intelectual (copyright, patentes o
marcas, principalmente), incluyendo asi el conocimiento cientifico o la creacion de una marca para una
empresa. Para Howkins, “tanto las artes como las ciencias intentan imaginar (visualizar) y describir
(representar) la naturaleza y el significado de la realidad”. También formula la siguiente ecuacion para
explicar el resultado de la economia creativa:

Economia creativa = Productos creativos x Numero de transacciones

A diferencia de otro tipo de actividades, el resultado de la actividad creativa no puede contarse
por el nimero de productos realizados, pues hay que tener en cuenta el nimero de transacciones que se
realizan a partir de cada obra.

El urbanista estadounidense Richard Florida, se aproxima al concepto de las industrias creativas
o la economia creativa desde la perspectiva de las profesiones de la que él denomina clase creativa. Esta
se compone por aquellas personas que afiaden valor econdmico mediante su creatividad, posee los valores
de individualidad, meritocracia, diversidad y apertura (Florida, 2002). Distingue dos grupos dentro de la
clase creativa:

e Un ndcleo super creativo que realiza el trabajo creativo de primer orden, formado por
cientificos e ingenieros, profesores de universidad, poetas y escritores, artistas, animadores,
actores, disefiadores y arquitectos, los lideres del pensamiento de la sociedad moderna:
periodistas, analistas, investigadores... Son remunerados por obtener un resultado creativo y no
solo resuelven problemas, sino que ademas son capaces de identificarlos.
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e Un conjunto de profesionales creativos, que utilizan el conocimiento y la creatividad en la
realizacion de sus actividades productivas de manera coyuntural, en determinadas situaciones.
Por norma general, estas personas tienen un nivel alto de cualificacién y estan capacitados para
resolver problemas de forma creativa apoyandose en su bagaje académico, pero utilizando su
propio criterio. Algunas de estos profesionales son los médicos, los abogados o los directivos de
una empresa. Si alguno de estos trabajadores comienza a realizar tareas de innovacion,
desarrollar nuevas técnicas, métodos o tratamientos de forma continua, podria entrar en el nicleo
super creativo.

La Comisidon Europea (European Commission, 2010) se refiere a las industrias creativas y
culturales con las siglas CCls (Cultural and Creative Industries), y realizan una separacion entre las
actividades que las componen:

e Las industrias culturales son las que se dedican a la produccién y distribucién de bienes y
servicios que en el momento en el que son desarrollados se considera que tienen un atributo, uso
0 propdsito especifico que contiene o transmite una expresion cultural, independientemente del
valor comercial que pueda tener. Aqui se incluyen los productos y servicios culturales
tradicionales, tales como peliculas, libros, televisién, radio, masica, prensa o videojuegos.

e Las industrias creativas son las que utilizan la cultura como input en el proceso productivo, que
ademas tienen una dimension cultural, aunque el resultado final pueda ser meramente funcional,
es decir, que no tenga una finalidad puramente cultural. Dos ejemplos claros de las actividades
recogidas en esta categoria son la publicidad y la arquitectura, que se basan en elementos
culturales para obtener productos y servicios que tienen otra funcionalidad ademas de la propia
expresién cultural.

En lo referente a la tipificacion de las actividades creativas, la Escuela de Organizacion
Industrial (Fernandez et al., 2010) propone la siguiente clasificacion:

- Artes Auditivas: Musica — Discos, Radio

- Artes Visuales: Expresion Artistica — Pintura, Disefio, Escultura, Arquitectura, Moda, Artesania,
Grabado, Joyeria, Fotografia, Restauraciones

- Artes Simbolicas: Editorial — Libros

- Artes Mixtas: Producciéon — Opera, Representaciones Teatrales, Danza, Cine, Television, Video-
Juegos, Festivales y Otros, Espectaculos Culturales, Parques de diversién, Deporte.

En el ambito europeo, la Direccién General de Empresas e Industria de la Comisién Europea
(European Commission, 2010) reconoce que la mayor parte de estas actividades han estado durante
mucho tiempo apartadas del analisis industrial y econémico y reservadas al campo de la cultura en el
estudio académico, pero dada su creciente relevancia a nivel econémico, es necesario establecer una
clasificacion que facilite su estudio y contribuya a analizar su impacto. Es por ello que la DG utiliza la
siguiente clasificacion para elaborar su informe sobre los clusters de las industrias creativas y culturales:

Publicidad (Advertising).

Arquitectura (Architecture).

Medios de comunicacion (Broadcast media).

Disefio, moda (Design — Fashion).

Videojuegos, nuevos medios (Gaming, new media).

Cine (Film).

Bellas artes — literatura, artes visuales y de representacion (The finer arts — literary, visual and
performance arts).

Bibliotecas, museos y patrimonio cultural (Libraries, museums and heritage)

Mdsica (Music).

Fotografia (Photography).

Medios impresos (Medios impresos).

Objetos de arte — Cristaleria, cerdmicas, cuberteria, artesanias y joyeria (Object d’art — Glass,
ceramics, cutlery, crafts, jewelry).



2.2. La relacion entre las industrias creativas, el desarrollo economico y la
innovacion.

La Comision Europea destaca los efectos positivos del desarrollo de las industrias culturales y
creativas sobre el resto de la economia a la hora de potenciar el crecimiento econdmico y el del empleo,
en tanto en cuanto las actividades incluidas en este campo ayudan a fomentar la generacion de nuevos
conocimientos, el talento y la innovacion. En la actualidad, las industrias creativas son unos de los
sectores mas dinamicos en la economia europea, que concentra alrededor de un 3,3% del PIB europeo y
6,7 millones de empleados (European Commission, 2010).

El desarrollo del sector cultural y creativo no solo tiene un efecto a nivel econémico, sino
también social. La cultura cambia el modo en el que las personas se relacionan y supone una fuente de
inspiracion para trabajadores, no soélo de las industrias creativas, sino también del resto de sectores.

Una de las particularidades de las actividades creativas y la cultura es que puede ser a la vez
fuente y resultado de los procesos de innovacion. El economista australiano David Throsby destaca en su
trabajo Economics and Culture la conexion entre la creatividad y la innovacion, que se puede resumir en
el siguiente extracto:

“La creatividad ha entrado en el razonamiento de la economia solamente por su capacidad de
ser generadora de innovacion y, por ende, precursora del cambio tecnoldgico.” (Throshy, 2001).

De ahi su importancia para el desarrollo econémico. Pero, ;qué ocurre cuando el sector que nos
ocupa es manifiestamente insuficiente en un pais, bien porque no alcanza la dimensién de sus
competidores o porque aun teniendo suficiente dimensidn no es capaz de generar los enlaces adecuados
con otras actividades?

Siendo esto asi, podria pensarse que el mercado resultaria suficiente en cualquier caso para hacer
la asignacion de recursos de mayor eficiencia. Ahora bien, los bienes y servicios de los sectores creativos
y culturales son extraordinariamente diversos. Algunos de ellos pueden ser considerados bienes publicos
en los términos definidos por la hacienda publica (por ejemplo, los museos) y, por tanto, la intervencion
publica se justifica, pero otros son bienes y servicios privados potenciadores de la innovacién vy, en
general, del desarrollo de una sociedad creativa. Por esto, no resulta ocioso preguntarse, ¢por qué es
necesaria, en muchos casos, la participacion del sector publico para realizar y mantener las actividades
culturales y creativas? El economista americano y experto en entretenimiento e innovacion William
Baumol (Baumol, 2012) expone seis motivos por los que una buena parte de los economistas justifican el
apoyo publico a la produccion y distribucion de los bienes culturales:

e lgualdad de oportunidades. La financiacion o subvencién de las actividades culturales por parte
del sector publico favorece el acceso a la poblacién con menos recursos, e impide que la cultura,
o parte de ella, se convierta se convierta en un bien sélo al alcance de unos pocos.

o Externalidades positivas. Las actividades culturales general efectos positivos sobre otras
actividades de similar indole, asi como en otros sectores de la economia. A pesar de que es
ampliamente aceptado que las actividades culturales y creativas inspiran la creacion de nuevas
obras y productos en diferentes ambitos, este efecto es a menudo dificil de identificar y
cuantificar.

e La cultura como bien puablico. Gran parte de los bienes culturales y creativos comparten las
caracteristicas de bien publico, es decir, que no existe rivalidad en el consumo, y no se puede
aplicar el principio de exclusion.

e Los comienzos de las empresas culturales. Las nuevas formas de arte, asi como las nuevas
iniciativas culturales y creativas se enfrentan a un mayor riesgo en los comienzos de su
actividad, por lo que el apoyo del sector publico, especialmente facilitando el acceso a
financiacion, puede ser crucial para el éxito a largo plazo de la empresa.

e La reputacion cultural y la inversién en el futuro. Aun cuando la sociedad no estd dispuesta a
adquirir bienes culturales en una situacion de mercado libre, el propio Estado deberia tener en
cuenta la repercusion de la cultura en la imagen que proyecta el pais en la escena internacional,
asi como su papel en la historia y el progreso de la sociedad.

e Los bienes culturales como bienes preferentes (merit goods). Algunos economistas, como el
autor de La Teoria de la Hacienda Publica, Richard Musgrave, defienden que el sector publico
debe invertir en arte y cultura porque son bienes inherentemente buenos para la sociedad.



Se han citado ya dos elementos de controversia claves: las relaciones entre cultura y desarrollo y
la conveniencia de la intervencidn publica. Es momento de afiadir un tercero: el problema de los
incentivos a la actividad creativa. Por una parte, se presupone el deseo del autor o autores de expresar y
difundir su obra al publico, ya sea por realizacion personal, popularidad o recibir retroalimentacion; pero
en muchos casos, este incentivo es insuficiente para mantener la actividad creativa en el tiempo, y es por
ello que es necesario establecer una forma de remunerar a los artistas y trabajadores de las industrias
creativas.

Este ha sido un tema que ha generado y genera un gran debate en torno a cudl es la forma
adecuada de alcanzar el equilibrio entre el reconocimiento del trabajo de los autores y la difusion libre de
la cultura en la sociedad, todavia mas en la actualidad con los nuevos métodos de comunicacién y
distribucion a través de internet. Esta herramienta ha facilitado tanto la difusion, como la copia y
transmision ilegal de obras sin compensacion al autor. Es por tanto necesaria en algunos casos la
intervencion del sector publico para el desarrollo de los sectores culturales y creativos, no s6lo prestando
apoyo financiero como se mencioné anteriormente, sino también estipulando las reglas que estableceran
cdmo se van a intercambiar los bienes culturales en el mercado. En este estudio se abordan, algunos
aspectos de las industrias creativas y culturales que se relacionan con estos debates para el caso de
Esparia.

Segun las hipétesis propuestas se estudiard en qué medida las industrias creativas y culturales
son mas innovadoras que el resto de las actividades de la economia y detectaremos si en la Gltima década
las empresas culturales han mejorado en Espafia su actividad (teniendo en cuenta los efectos de la crisis
econdmica a partir de 2008).

3. METODOLOGIA.

En este trabajo se pretende analizar como han evolucionado ciertas variables relevantes en el
sector cultural espafiol, estudiando los datos ofrecidos por las estadisticas culturales y la Encuesta de
Innovacion.

La metodologia que se utilizara en la parte analitica del trabajo sera el estudio cuantitativo de
variables, comprobando su evolucién mediante la elaboracion de gréficas y modelos de regresion entre
determinadas variables para hallar el grado de correlacion entre estas.

Para contrastar la primera hipotesis, referente al caracter innovador del sector cultural en
comparacion con el resto de las actividades, se utilizaran los resultados de la Encuesta de Innovacién. Las
actividades creativas y culturales estdn representadas en la encuesta por la categoria Actividades
artisticas, recreativas y de entretenimiento, que corresponden a los grupos 90, 91, 92 y 93 en la
Clasificacion Nacional de Actividades Econdmicas. Se tendran en cuenta las siguientes variables:

Empresas con actividades innovadoras por ramas de actividad.

Empresas que han realizado 1+D por ramas de actividad.

Intensidad de innovacion.

Factores que dificultan la innovacion o que influyen en la decision de no innovar por ramas de
actividad.

Los enfoques comentados en el tercer apartado son relevantes y seran tenidos en cuenta en el
trabajo, en el estudio de los datos para cuestionar la segunda hipdtesis, se utilizard principalmente la
definicién de industrias culturales, puesto que el Anuario de Estadisticas Culturales publicado por el
Ministerio de Educacion, Cultura y Deportes no tiene en cuenta las actividades de las industrias creativas
mencionadas con anterioridad. En cuanto a la tipificacion de las actividades que se van a considerar en el
estudio, se tomaran en cuenta aquellas que Espafia registra en sus estadisticas culturales:

Audio visual (televisién, peliculas y radio)
Artes escénicas.

Libros.

Mercado del arte/ates visuales.
Publicacion.

Museos.

Musica.
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En las base de datos vienen recogidas en las categorias Bienes Culturales, Libro, Artes Escénicas
y Musicales, Cine y Video, y Asuntos Taurinos.

Las magnitudes que se estudiaran en este apartado seran las referidas a la aportacion al PIB de
las actividades creativas y culturales, el empleo cultural, el gasto publico en cultura, y el gasto de los
hogares en bienes y servicios culturales.

4. UNA CARACTERIZACION DE LA INNOVACION EN LAS
INDUSTRIAS CULTURALES EN ESPANA.

En este epigrafe se estudiaran las diferencias de las empresas culturales espafiolas respecto de la
innovacion en comparacion con los demas grupos de empresas. El objetivo que se persigue es someter a
un proceso de comprobacion la hipotesis consistente en afirmar que las empresas culturales son
esencialmente innovadoras y, por tanto, se distinguen de la mayor parte de las empresas que se orientan a
la produccién de bienes y servicios de otro tipo. Tal comprobacion sostendria la idea de que: a) si la
innovacion es un pilar del desarrollo; b) si las empresas culturales tienen una propensién a la innovacion
superior a la mayoria de las empresas; ¢) en conclusion, las empresas culturales constituyen una parte
sustancial, no Unica, como es obvio, de la bisqueda del desarrollo econdémico, incluyendo en este
concepto la promocion de las capacidades de los individuos, tal como lo expresa Amartya Sen (Sen,
2009).

Se tendran en cuenta diferentes variables como el sector, el tipo de innovacién o el objetivo de
las actividades de innovacidn, provistas por el Instituto Nacional de Estadistica que son resultado de la
Encuesta de Innovacion. Esta se realiza al grupo de empresas que forman parte del Directorio de Posibles
Empresas Innovadoras (DIRID), que o forman parte del registro de afios anteriores como empresas que
potencialmente desarrollan actividades de 1+D, o han solicitado financiacion publica para tal fin en el afio
de realizacion de la encuesta, asi como a una muestra aleatoria del Directorio Central de Empresas
(DIRCE) (INE, n.d.).

4.1. Comparacion sectorial.

Para comenzar esta parte del estudio, es conveniente analizar en qué situacion se encuentran las
industrias culturales con respecto al resto de sectores en actividades innovadoras, desde el punto de vista
de la innovacién tecnoldgica. La innovacion tecnolégica se define en la Encuesta de Innovacion como
“un producto (bien o servicio) nuevo o sensiblemente mejorado introducido en el mercado, o un proceso
nuevo o sensiblemente mejorado introducido en la empresa”, que bien puede ser fruto de nuevos
desarrollos tecnoldgicos, nuevas combinaciones de factores o utilizacion de nuevos conocimientos (INE,
2012). El primero de los indicadores que se va utilizar es el porcentaje de empresas dentro del sector que

80
70
60
50
40
30

20
Media

10

0
BONOW AR D N DR R R R SR S R B R RN RN NN NN W W W W
e T I L L I A e T L L e i
U)§§§?§?§Q§§gﬂsgo<ogowmwnnﬂngbbbbpo
= £ 3 23233 5amvoasTFTETIFLESLe 2522222273
a o = o = S & = 3 a0 = 06 o o 2 2 2 3 5484 2 FFFZFZF I
c g5 S 2 3 52 &8 5 T2 2 5 23 2 B £ 2 2 £ 2 2 83

= 2 0 2 8 o 2 £ =5 =323 g 3 5 =T g 3 gz o

E 25 o o< 35 £ T2 aza r 3 3 3 2 0 ¢ % 3 oo o oo o B
3 9 0 3T B9 @ ® 0 O 892 %2 »2 8 <3 g5 3iz20ao0aoo o 3
T 2o T E =20z P ELTELLEL AL STeS 228720028 800 s
= =z 22 2 5 50 5 = = ® 3 o = ® n @ @ @m w5
¢ic-82rzayo8 8355322822353 ¢8¢
a8 8T w33 8 S 533 emeFZmzEi 90838 5322
::’.cr;moluombgg'cmom oz /5 m S m mojo_ﬂgzﬂn
S i aos—"k2Fsm23 %<3 E28 0 Ea L33F32358 2
g 2 g c & O ®w N = ® o S g - F oo ko mY s e =0 gg ¥ »
32 w0 o 2 3 & == a0 @2 =3 T 6 m 3 T3 5 % 3 % 4w m
g<s23= 5 T Q32 2t 2k B waB& wE R ZE23l7 o
- & 8 < oo w7 28 % o S e 23 < % 0 =3 tr
= o= Y] iiog © 2 = P & o o ? 3= g2 /
® : T : 7 ] o @ M = w N o =« : v @ 2]
w [ %) —_ F ] [ = = S @ HET I "
g8 8 ¢ B - T8 B b £

Gréfico 1 Porcentaje de empresas con actividades innovadoras tecnoldgicas en el afio 2012 por rama
de actividad. Fuente: INE.



realizan actividades innovadoras.

Puede deducirse el desempefio de las industrias culturales a través del grupo 33 Actividades
artisticas, recreativas y de entretenimiento, que se encuentra ligeramente por encima de la media de la
proporcion de empresas con actividades innovadoras del total de empresas (11,48%) y registra un
porcentaje del 11,75%. La posicion del grupo que aqui interesa debe ser ponderada en el conjunto. Como
puede observarse en el grafico, existen algunos grupos con porcentajes muy superiores a la media, en los
que la innovacion, medida en términos de gasto, como se verd mas adelante, se concentra. Grupos como
Farmacia y Productos Informaticos tienen una proporcidn de empresas innovadoras muy superior al resto
de actividades con mas del 70 y 60% respectivamente.

Las empresas culturales no s6lo realizan innovaciones de producto o proceso, sino también
innovaciones no tecnoldgicas, que pueden ser, segin la encuesta, organizativas y comerciales. Las
primeras se refieren a nuevos métodos organizativos que se implementan en el funcionamiento de la
empresa, en la organizacion del lugar de trabajo o en la relacién de la empresa con otros agentes del
entorno. Las innovaciones de comercializacion incluyen la adopcién de nuevas estrategias y conceptos
comerciales que afecten al disefio, el posicionamiento, la promocién o el precio del producto o servicio.
En el Grafico 2 se presenta el porcentaje de empresas dentro del sector que realizan innovaciones no
tecnoldgicas.

En este caso las empresas artisticas, recreativas y culturales muestran una mayor diferencia
respecto de la media que en la innovacion tecnoldgica. Méas del 26% de las empresas de este grupo han
aplicado innovaciones organizativas o comerciales durante el afio 2012, y superan a la media del total de
empresas en seis puntos porcentuales. Las industrias farmacéuticas e informéticas siguen encabezando la
estadistica.

Es interesante conocer qué parte de lo que las empresas generan en forma de ventas destinan a
realizar innovacion para la organizacion. Existe un indicador en las estadisticas que ofrece el INE a través
del cual se puede conocer esta informacion: la intensidad tecnoldgica. Este se calcula a partir del cociente
entre el gasto en actividades innovadores de las empresas y la cifra de negocio. Estas actividades se
refieren sélo a las realizadas para desarrollar innovaciones tecnoldgicas.
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Grafico 2 Porcentaje de empresas con innovaciones no tecnoldgicas sobre el total para el afio
2012 por rama de actividad. Fuente: INE
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Gréfico 3 Intensidad tecnoldgica (Gasto en actividades tecnoldgicas/Cifra de negocio x 100) por ramas
de actividad para el afio 2012. Fuente: INE

El grupo de empresas que forman el grupo de actividades artisticas, recreativas y de
entretenimiento registran una intensidad innovadora inferior a la media del total de empresas, con un
valor de 1.28. Las actividades profesionales, cientificas y técnicas, entre las que se encuentran los
servicios de 1+D (subgrupo con un valor de 85), son las que tienen una mayor intensidad innovadora,
seguidas de otro material de transporte (donde se incluyen la construccion naval, aeronautica y espacial)
la industria farmacéutica.

Los dos primeros indicadores utilizados muestran una superioridad relativa del comportamiento
de las empresas dedicadas a las actividades artisticas, recreativas y de entretenimiento, respecto a la
mayor parte de las empresas y actividades, no asi el ultimo. Conviene entonces informar sobre los
objetivos y las dificultades de las empresas de este grupo en relacion con la innovacién, de tal manera que
pueda detectarse las areas de mejora y superacion con objeto de mejorar su desempefio.

4.2 Objetivos y factores que dificultan la innovacion en las empresas culturales.

Una vez realizada la comparacion sectorial de la situacion de las empresas artisticas, recreativas
y de entretenimiento, la informacion recogida por la Encuesta de Innovacion permite conocer los motivos
por los que las empresas realizan actividades de innovacion, asi como los factores que dificultan que estos
se lleven a cabo.
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Grafico 4 Objetivos de la innovacion tecnolégica en las Actividades artisticas, recreativas y de
entretenimiento para el afio 2012. Fuente: INE.



El Grafico 4 muestra las razones que las que las empresas artisticas, recreativas y de
entretenimiento consideran mas importantes a la hora de realizar actividades de innovacion tecnolégica.
Se observan diferencias notables entre las preocupaciones de las empresas pequefias y medianas y las
grandes empresas en este sentido: las empresas de menos de 250 trabajadores otorgan mas importancia a
la innovacién de producto, mientras que las otras priman la innovacion de proceso. Dentro de la
innovacion de producto, los puntos que consideran mas importantes son dos: ofrecer una mayor calidad
de bienes o servicios y la sustitucion de productos o procesos anticuados. En el caso de la innovacion de
procesos, los dos elementos que tienen mayor importancia para las empresas de este sector son, por un
lado, aumentar la flexibilidad en la produccion o en la prestacion de servicios, y por otro, incrementar la
capacidad de produccion o prestacion de servicios.

Cabe destacar el grado de importancia que las empresas de 250 0 mas trabajadores dan a la
categoria otros objetivos, en la que se encuentran dos motivos principales: reducir el impacto
medioambiental y cumplir con los requisitos normativos medioambientales, de salud o seguridad.
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Grafico 5 Objetivos de la innovacion no tecnolégica en las Actividades artisticas, recreativas y de
entretenimiento para el afio 2012. Fuente: INE.

La informacion contenida en el Grafico 5 muestra los objetivos de las empresas artisticas,
recreativas y de entretenimiento para realizar actividades innovadoras no tecnoldgicas, es decir,
orientadas a las innovaciones organizativas y de comercializacion. Los cuatro primeros motivos hacen
referencia a las primeras, a las que las empresas del sector otorgan una mayor importancia, y los otros tres
a las segundas. Los tres elementos que estas empresas consideran mas importantes para realizar
innovaciones tecnoldgicas son la reduccién del tiempo de respuesta a los clientes, la mejora de la calidad
de los bienes o servicios (un motivo que también aparecia anteriormente como uno de los mas relevantes
en la innovacién de producto), y la mejora de la comunicacion y el intercambio de informacion en la
organizacion.

La diferencia mas notable entre las empresas de menos de 250 trabajadores y las que tienen 250
0 mas trabajadores es que estas Ultimas otorgan una mayor importancia a las razones para realizar
innovaciones comerciales que las primeras. Especialmente, al aumento o mejora de la cuota de mercado,
que mas de la mitad de las grandes empresas consideran importante cuando realizan innovaciones no
tecnoldgicas.
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Grafico 6 Factores que dificultan la innovacion o que influyen en la decision de no innovar (innovaciones
tecnoldgicas) para las Actividades artisticas, recreativas y de entretenimiento en el afio 2012. Fuente: INE.

De manera general, los factores de coste y la categoria motivos para no innovar constituyen las
dos principales razones por los que las empresas del grupo de estudio deciden no innovar, o que dificultan
la innovacidn, tal y como se puede observar en los datos provistos por el Grafico 6. Entre los factores de
coste, las empresas de menos de 250 empleados destacan la falta de fondos en la empresa y la falta de
financiacion de fuentes exteriores a la empresa. Las empresas grandes restan importancia al primero de
los anteriores, en favor de los costes demasiado elevados en los que incurren por la realizar la innovacion.
El principal elemento en la categoria motivos para no innovar, tanto para las empresas pequefias y
medianas como para las grandes, es que no es necesario porque no hay demanda de innovaciones.

Por su parte, el punto al que el total de las empresas del sector otorgan mas importancia en los
factores de coste es la dificultad de encontrar socios para innovar y la falta de informacion sobre los
mercados. En los factores de mercado, comparten importancia el hecho de que el mercado esté dominado
por empresas establecidas y la incertidumbre respecto a la demanda de bienes y servicios innovadores.

Algunas conclusiones que se pueden extraer de este apartado, en referencia a la diferencia de las
empresas culturales segun el nimero de trabajadores, son que las empresas de mayor tamafio muestran
una mayor preocupacion por la innovacién de procesos cuando van a realizar innovacion tecnologica, y
las pequefias se decantan por la de producto; que las empresas culturales con mas de 250 trabajadores
otorgan una mayor relevancia a los motivos que les inducen a realizar innovaciones comerciales, y las que
cuentan con menos de 250 trabajadores valoran menos relativamente estos motivos en favor de las
innovaciones organizativas; y que las empresas de mayor tamafio valoran relativamente mas los motivos
de demanda a la hora de no realizar innovaciones tecnoldgicas, mientras que las pequefias ponderan en
mayor medida los factores de coste.

4.3 Limitaciones de la informacion estadistica de la Encuesta de Innovacion.

En este epigrafe se ha situado la situacion de las industrias culturales en Espafia con respecto al
resto de sectores mediante la aproximacion que ofrece el INE a través de la informacién recogida a través
de la Encuesta de Innovacion. Esta encuesta es comparable con todos los paises de la Unidn Europea y la
EFTA (European Commission, 2012). Ahora bien, esta fuente estadistica presenta algunas limitaciones en
lo que se refiere al &mbito de la cultura y las actividades creativas:

e Las limitaciones que parten de una muestra preseleccionada del Directorio Centralizado de
Empresas, que puede sesgar los resultados. Esta muestra se obtiene a partir de un grupo de
empresas que se consideran potencialmente innovadoras (DIRID), cuyo criterio de seleccién no
esta especificado en la metodologia de la encuesta, salvo en el caso de las empresas que
solicitan financiacion publica para sus actividades de innovacién, y de una muestra aleatoria
obtenida del DIRCE. Ademas, a diferencia de otras estadisticas del INE como la que se obtiene
a partir de la Encuesta de Poblacion Activa, los resultados de la Encuesta de Innovacion no son
extrapolados al conjunto de empresas de la economia espafiola.
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e El grupo en el que se encuentran las industrias culturales incluye actividades artisticas,
recreativas y de entretenimiento. Por tanto, se contabilizan dentro de esta categoria actividades
como las apuestas y los juegos de azar, que forman parte del grupo 92 de la CNAE, y no son
consideradas actividades culturales y creativas segun la definicidn que se utiliza en este trabajo.

e En el mismo sentido, la agregacion de todas las actividades artisticas, recreativas y de
entretenimiento obvia la gran diversidad en este grupo. La gestion de la innovacion es
radicalmente diferente en una institucion como el Museo del Prado a la que se realiza en una
compafiia discografica o un club deportivo.

e Los métodos tradicionales de registro de la actividad innovadora, que pueden ser Utiles en
muchos otros sectores, no se ajustan a las particularidades de este grupo de actividades. Las
actividades artisticas y gran parte de las culturales esencialmente consisten en la creacion de
productos nuevos y servicios.

e Es complicado estudiar las industrias culturales y creativas como un todo cuando gran parte de
las actividades creativas estan recogidas en otros grupos que utiliza esta estadistica, como es el
caso de la arquitectura y la moda.

e EIl ambito poblacional definido para la encuesta comprende las empresas que cuentan con al
menos diez trabajadores. Esta restriccion deja fuera del estudio a una gran parte de las empresas
culturales formadas por menos de diez trabajadores, que suponen una parte importante del
sector.

Los sectores creativos, Y, sobre todo, los culturales, poseen una serie de caracteristicas que hacen
que los indicadores tradicionales de medicién de la innovacion no sean Utiles en estos casos. A pesar de
que las industrias culturales y creativas son cada vez mas complejas y diversas, y de la relacién que tienen
estas con la innovacién seguin gran parte de la literatura econémica, no se han realizado cambios en la
recogida de informacién sobre innovacién en materia de cultura y creatividad, y ni siquiera existe una
categoria de empresas de este sector en los resultados de la Encuesta de Innovacion.

Para evaluar los efectos de las industrias culturales y creativas sobre la innovacion en Espafia, es
necesario llevar a cabo cambios en la metodologia de la Encuesta, o realizar una operacion estadistica
independiente para contabilizar la informacién sobre innovacion, de la misma forma que el Ministerio de
Educacién, Cultura y Deporte elabora la Cuenta Satélite de la Cultura en Espafia para estudiar el impacto
de las industrias culturales y creativas en la economia espafiola.

Este problema de medicion es compartido por los sistemas estadisticos de otros paises en la
Union Europea, y es por ello que se ha iniciado un proyecto comunitario para aumentar la fiabilidad de
los datos de las industrias culturales y creativas, el European Statistical System Network on Culture
(ESSnet-Culture), que ha coordinado esfuerzos para armonizar y mejorar la informacién estadistica en el
ambito de la cultura. A pesar de que los cambios que propone este equipo de trabajo estan centrados en la
creacion cultural y artistica, también se tienen en cuenta actividades como la publicidad y la arquitectura,
normalmente aisladas en las estadisticas culturales tradicionales.

El fin de esta iniciativa es crear un marco estadistico comunitario para la cultura que aumente el
rigor con el que se recoge la informacién relativa a este sector y permita la comparabilidad de los
resultados entre los paises miembros. Aunque Espafia no es parte activa en los grupos de trabajo que
realizan este proceso de armonizacion, forma parte de ellos. Los objetivos de ESSnet-Culture son: revisar
el marco europeo de trabajo para las estadisticas culturales; mejorar la base metodoldgica existente para
desarrollar unas nuevas estadisticas culturales de la UE; definir indicadores y variables que permitan
estudiar el sector cultural en toda su complejidad; y proveer experiencia a los paises para que puedan
realizar un andlisis més amplio y avanzado de los datos (ESSnet-Culture, 2012).

Este puede suponer un gran paso para la consolidacion de un sistema estadistico potente en
Espafia y la UE, capaz de reflejar las particularidades y complejidades de un sector con una importancia
creciente, como es el de las industrias creativas y culturales.

5. EL DESEMPENO DE LAS INDUSTRIAS CULTURALES Y
CREATIVAS EN ESPANA EN LA ULTIMA DECADA.

Una vez determinada la dimension de las empresas culturales en relacion con la innovacion y los
obstaculos que encuentran, en el desarrollo de este epigrafe se va a evaluar la evolucion de algunas
variables relevantes del sector de la cultura y las actividades creativas para conocer el desempefio de las
industrias culturales y creativas en la Gltima década, prestando especial atencién a como ha afectado la
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crisis a las empresas del sector. En la literatura se mantiene que la cultura y la creatividad tiene una
funcion cada vez mas importante en las economias desarrolladas, al tiempo que lo tienen los elementos
simbdlicos, y que sus externalidades positivas, efectos de arrastre y su contribucion al desarrollo social,
resultan determinantes a la hora de distinguir entre crecimiento econémico y desarrollo, de tal forma que
justifican la intervencién del sector publico para garantizar la provision de determinados bienes y
servicios culturales.

En esta parte del trabajo se pondra a prueba la hipétesis de que, efectivamente, las industrias
culturales y creativas han aumentado su presencia en la economia espafiola en los Gltimos afios, tanto a
nivel de aportacion a la produccion nacional, como de empleo, nimero de empresas, financiacion pablica
0 gasto de los hogares en cultura. Se determinara a su vez cuales de las variables relevantes han sufrido
mas el impacto de la crisis econémica.

Para ello se utilizara la informacién de las estadisticas culturales, recogida en la base de datos del
Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte. Gran parte de la informacion que aparece en esta base de
datos estan referida a la definicion tradicional de actividades culturales; sin embargo, existen variables y
aproximaciones estadisticas que si recogen, al menos en parte, el peso de las actividades creativas.

5.1. El impacto de la cultura sobre la economia.

Para comenzar esta parte del estudio, se utilizara la informacién provista por la Cuenta Satélite
de la Cultura en Espafia (CSCE), elaborada por el Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte con el
objetivo de obtener datos estadisticos que sirvan para estimar el impacto sobre la economia de las
actividades culturales y creativas. Este informe estadistico se apoya en las tablas input/output de la
Contabilidad Nacional para calcular las interacciones de las actividades culturales y las vinculadas con la
propiedad intelectual y asi poder determinar una estimacién de la aportacién de estas al Producto Interior
Bruto, utilizando las operaciones estadisticas del Plan Estadistico Nacional (MECD, 2013).

La base de datos asociada a la CSCE ofrece las series enlazadas desde el afio 2000 al 2011,
mediante un proceso de unificacion de la metodologia que permite la comparabilidad de la aportacion de
las actividades culturales al PIB a lo largo de este periodo.
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Grafico 7 Tasa de variacion de la aportacion de las actividades culturales al PIB y porcentaje de
la aportacion sobre el total del PIB para el periodo 2001-2011. Fuente: Base de Datos del MECD

Como se puede observar en el Grafico 7, el comportamiento de la tasa de variacion de la
aportacion de las actividades culturales al Producto Interior Bruto ha sido dispar a lo largo del periodo. En
la primera mitad de la década de los dos mil, la variacion anual de la aportacién al PIB era positiva y
oscilaba entre el 4,5 y el 10%, pero a partir del afio 2006 empieza una tendencia decreciente hasta la
llegada de la crisis, cuando esta tasa de variacion toma valores negativos y el valor econémico de la
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actividad cultural comienza a disminuir. La tasa vuelve a ser positiva en el afio 2010, pero en el 2011 el
volumen vuelve a decrecer.

Por otro lado, el porcentaje de la aportacion de las actividades culturales al PIB muestra una
tendencia decreciente a lo largo del casi todo el periodo, pasando de un 3,2% en el afio 2001 a un 2,7% en
2011. El hecho de que la aportacion al PIB en volumen creciera al mismo tiempo que el porcentaje sobre
el total disminuia se explica por las elevadas cifras de crecimiento que experiment6 la economia espafiola
durante estos afios hasta que en el 2008 comenzara la recesién. En términos relativos, la aportacién al PIB
de otras actividades econdmicas crecian en mayor medida la de las culturales, a pesar de que en términos
absolutos aumentara durante buena parte del periodo.

La CSCE también ofrece una aproximacion del impacto de las industrias creativas mediante el
indicador de las actividades vinculadas con la propiedad intelectual. Estas actividades confluyen con las
culturales, pero de estas se excluyen las relacionadas con el sector del patrimonio y las fases de
promocion, regulacion y educativas, y se incluyen la informatica, en tanto en cuanto esté vinculado a la
propiedad intelectual, y la publicidad, entendida como el disefio o la creacion realizado por las agencias
de publicidad. Tal y como se explica en la metodologia de la CSCE, la elaboracion de este indicador
obedece a la intencion de obtener una vision mas amplia del desempefio del sector creativo.
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Grafico 8 Tasa de variacion anual de la aportacion de las actividades vinculadas con la propiedad
intelectual al PIB y porcentaje de la aportacion sobre el total del PIB para el periodo 2001-2011.
Fuente: Base de Datos del MECD

La descripcion del comportamiento de ambas variables es similar al caso de las actividades
culturales, con una caida pronunciada de la tasa de crecimiento y el volumen de la aportacion de las
actividades vinculadas con la propiedad intelectual al PIB al comenzar la crisis, y una leve disminucién
del porcentaje de la aportacion sobre el total a lo largo de todo el periodo. La diferencia entre las variables
utilizadas para el Gréfico 8 y las del anterior es el nivel de partida de ambas: tanto el volumen econémico
de las actividades vinculadas con derechos de propiedad como su participacién en el producto son
significativamente mayores que si solo consideraramos las actividades culturales.
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Graéfico 10 Porcentaje de la aportacion de las actividades  Grafico 9 Porcentaje de la aportacion de las actividades
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En los Gréaficos 9 y 10 se muestra la desagregacion por sectores de la aportacion de las
actividades culturales y las vinculadas a la propiedad intelectual, respectivamente. En las primeras,
destaca la aportacion de los libros y prensa por encima del resto, con una participacion de mas del 1%,
seguido por el sector audiovisual y multimedia con un 0,7%. A lo largo del periodo que ofrece la
base estadistica (2008-2011) no ha habido cambios significativos en la participaciéon de ningln sector,
exceptuando el audiovisual y multimedia, que ha experimentado una reduccion en los Gltimos afios.

En las actividades vinculadas con la propiedad intelectual, predomina la aportacién de las
culturales, principalmente porque este grupo comprende un mayor nimero de actividades. La informatica
y la publicidad tienen una participacion en el total del PIB de un 0.8 y 0.4% respectivamente. Ambas han
aumentado su aportacién al producto interior en los Gltimos afios, especialmente la informatica.

5.2. El empleo cultural.

El segundo blogue de indicadores que interesan para apreciar el desempefio de las actividades
culturales se refiere al empleo. Para ello se utilizaran los datos de la base de datos del MECD de
estadisticas culturales.

Si se observa la evolucién del total de empleados en actividades culturales a lo largo del periodo
2000-2012 recogida en el Grafico 11, se pueden distinguir dos etapas: una de crecimiento sostenido de los
empleados culturales desde el comienzo de la década hasta el afio 2008, y una caida pronunciada y
mantenida a partir de este afio, hasta el final del periodo. Estas dos fases corresponden con la etapa de
crecimiento de la economia espafiola durante los afios previos a la crisis, y la profunda recesién que
comenzo en el afio 2008, que afectd de manera especial al empleo en todos los sectores.
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Gréfico 11 Empleo cultural en volumen (en miles) y porcentaje que representa el

empleo cultural sobre el total del empleo para el periodo 2000-2012. Fuente: Base de
Datos del MECD.



Esta explicacion queda reforzada al comprobar que la participacién del empleo cultural en el
total apenas ha variado a lo largo del periodo, situdndose entre 2,6 y 2,8% en todo momento. A pesar de
la notable caida del nimero de empleados en el sector cultural, su aportacion al empleo total ha seguido
siendo casi la misma, debido a que se ha producido una reduccidn del nimero de empleados similar en
otros sectores.
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Gréfico 12 Distribucién del empleo cultura en porcentaje por sectores en el afio 2012.
Fuente: Base de Datos del MECD

Los sectores con una mayor proporcion de empleados sobre el total del empleo cultural son el
conjunto de actividades recogidas en el grupo otras actividades econémicas, otras actividades de disefio,
creacion, artisticas y de espectaculos, y las relacionadas con la grabacién y reproduccion de musica,
incluyendo la fabricacion de soportes y aparatos de imagen y sonido y de instrumentos musicales. Entre
las tres concentran mas del 60% de los empleados del sector cultural.

La edicion de libros, periddicos y otras actividades editoriales cuentan con poco mas del 10% de
los trabajadores del sector, pero hay que tener en cuenta que las actividades de las agencias de noticias no
estan incluidas en la informacion estadistica provista por el MECD debido a dificultades en la
desagregacion de los datos. Por ultimo, las actividades de bibliotecas, archivos, museos y otras
instituciones culturales tienen la menor proporcion de empleados en cultura, con cerca del 5% de los
trabajadores del sector.

5.3. El gasto de las instituciones publicas en cultura.

Visto el notable efecto que la crisis econémica ha tenido sobre la actividad econémica y el
empleo de las empresas culturales, se trata de estudiar algunas de las motivaciones. Se ha debatido en los
medios culturales el notable impacto producido por la reduccién del gasto publico. Como se explicé
anteriormente, una gran parte de los especialistas en Economia de la Cultura consideran que el sector
publico debe intervenir para asegurar el desarrollo y el mantenimiento en la produccion y distribucion de
bienes y servicios culturales, por las particularidades descritas en el epigrafe 2.2. En Espafia, el gasto en
cultura esta repartido entre los tres niveles de Administraciones Publicas: la Administracion General del
Estado, las Administraciones Autonomicas, y las Administraciones locales. A continuacion se estudiara
cémo ha evolucionado el apoyo estatal al desarrollo de las industrias culturales, y en qué medida se ha
visto afectado por la crisis econémica mundial.
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Gréfico 13 Porcentaje del gasto publico en cultura sobre el gasto liquidado total por
niveles de la administracion. Fuente: Base de datos del MECD.

El Grafico 13 muestra que las Administraciones Locales son las que realizan un mayor gasto
relativo en cultura, seguidas de lejos por las autondmicas y la del Estado, a pesar de que la mayor parte de
las competencias en materia de cultura la tienen las comunidades auténomas. En parte esto se explica
porque los ayuntamientos Yy las diputaciones tienen los presupuestos de fiestas (que pertenecen al gasto
cultural) y desarrollan por iniciativa propia otras competencias que se han venido denominando
impropias. Estas competencias no son estrictamente de los ayuntamientos, pero las asumen cuando
estiman que determinadas actuaciones van en beneficio de los ciudadanos, segin les permitia la Ley de
Bases de Régimen Local (Espafia , 1985). Esta ley fue modificada en el afio 2014, y las Administraciones
Locales ya no tienen estas competencias, puesto que estdn sometidas ahora a un mayor control del gasto
que afectard sin duda al gasto en cultura.

En cuanto a la evolucion temporal de la magnitud del gasto, se produce una reduccién notable
entre los afios 2003 y 2004, seguida por un crecimiento sostenido del gasto hasta la llegada de la crisis,
cuando vuelve a caer. Sin embargo, la proporcion de gasto destinado a cultura vuelve a aumentar en el
afio 2010, y se reduce en 2011. De forma general, no se puede afirmar que la proporcién del gasto que
dedican las Administraciones Publicas a cultura se haya visto afectada de forma relativa por la crisis
econdmica mundial, puesto que las cifras se han mantenido oscilando entre el 4,5 y el 5,3 por ciento del
gasto publico. Sin embargo, en términos absolutos el gasto publico total ha caido y, por tanto, también el
gasto total en cultura.

Se ha considerado interesante estudiar en qué medida se relaciona el gasto publico en culturay la
aportacion de las actividades culturales al PIB, para comprobar si, tal y como se afirma en la literatura, la
intervencion del sector publico es positiva para el desarrollo de la cultura.
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Grafico 14 Correlacion entre la aportacion al PIB de las actividades culturales (en millones de euros)
con el gasto total de las AAPP en Culura (en miles de euros). Fuente: Base de datos del MECD.
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El elevado grado de correlacion representado en el Grafico 14 muestra que existe una relacion
fuerte entre lo que gastan las Administraciones Publicas en Cultura y output del sector cultural, es decir,
que el aumento sostenido del gasto publico en el &mbito cultural ha ido acompafiado de un crecimiento
sostenido del valor de la actividad de este sector. Cabe destacar que la serie ofrecida por la base de datos
del MECD no permite hacer la correlacion con una serie larga, y s6lo se ha podido realizar con los datos
correspondientes al periodo 2003-2011, lo que debe ser tenido en cuenta a la hora de interpretar los
resultados.

5.4. El gasto de los hogares.

Hasta ahora se ha realizado el analisis del sector cultural desde el punto de vista de la oferta, por
lo que es interesante realizar una aproximacion desde la perspectiva de la demanda privada para estudiar
coémo ha variado, tanto la cantidad de contenido cultural consumido por los hogares, como su estructura.

1100
1000 °
200 °
800
700
600

500
2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012

Gréfico 15 Gasto total de los hogares en bienes y servicios culturales (en euros) en el periodo
2006-2012. Fuente: Base de Datos del MECD.

En el Grafico 15 se muestra la serie del gasto total de los hogares en bienes y servicios culturales
entre los afios 2006 y 2012. Se puede observar como el gasto se mantiene mas o menos en los mismos
niveles, con una ligera tendencia decreciente en los primeros afios del periodo. A partir de 2010 se
comienza a notar una caida significativa del gasto, derivada de los efectos de la crisis econdmica sobre las
familias. A diferencia de las estadisticas relacionadas con la produccion, aqui la reduccion del volumen de
gasto se empieza a notar dos afios después del comienzo de la crisis, debido a que los hogares cambian su
propension al consumo més lentamente.
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Gréfico 16 Porcentaje del gasto en bienes y servicios culturales de los hogares realizado en el afio 2012 por
sectores. Fuente: Base de Datos del MECD.

El Grafico 16 sefiala en qué gastan los hogares cuando adquieren bienes y servicios culturales.
La categoria uno corresponde a libros y publicaciones periddicas; la dos a servicios culturales; la tres a
equipos y accesorios audiovisuales; y la cuatro a otros bienes y servicios. La mayor subpartida dentro de
estas categorias es la 3.3, relativa al tratamiento de la informacion e internet, que concentra méas de un
32% del gasto cultural doméstico, superior a las categorias de nivel superior uno, dos y tres. La mayor
parte del gasto se ubica en los servicios relacionados con internet, que ademas ha experimentado un gran
crecimiento en los Gltimos seis afios, pasando a doblar su participacion en el gasto total en cultura de los
hogares.

El resto del gasto esta repartido de manera mas uniforme. Sélo los espectaculos superan el 10 por
ciento del gasto total, seguidos por el gasto en equipos de imagen y sonido, otros servicios culturales,
otros servicios culturales, las cuotas y alquileres de radio y television y las publicaciones periddicas.
Puede sorprender ver que el porcentaje de los museos, bibliotecas, parques y similares no llega al 1%,
pero en la practica muchos de los servicios recogidos en esta partida estan subvencionados por el sector
publico, y por tanto se ofrecen de manera gratuita o a precio reducido.

6. CONCLUSIONES

A la luz de los resultados obtenidos en el analisis estadistico se pueden deducir las siguientes
conclusiones:

1. Las actividades artisticas, recreativas y de entretenimiento, que es la mejor aproximacién que
ofrece la clasificacion sectorial de la Encuesta de Innovacion para evaluar el desempefio de las
industrias culturales y creativas, registran unos valores en la mayor parte de los indicadores de
innovacion cercanos a la media de la economia espafiola.

2. De manera general, las empresas artisticas, recreativas y de entretenimiento consideran mas
relevantes los motivos para realizar innovaciones de producto que de proceso cuando realizan
innovaciones tecnolégicas. Las innovaciones organizativas son las que tienen una mayor
importancia cuando se habla de innovaciones no tecnoldgicas. Sin embargo, se observan algunas
diferencias entre las empresas de mas de 250 trabajadores y las que tienen menos empleados.

3. La Cuenta Satélite de la Cultura en Espafia permite conocer de manera mas precisa cdmo ha
evolucionado el impacto de las industrias culturales y creativas en la economia nacional. La
aportacion de las actividades culturales y creativas al Producto Interior Bruto tiene dos etapas
diferenciadas en la primera década del dos mil, asociadas a los sucesos econémicos que tenia
lugar en Espafia en cada momento: una primera fase de crecimiento que se prolonga hasta el
comienzo de la crisis en 2008, cuando en volumen de estas actividades se reduce. Sin embargo,
su participacion relativa en la economia se mantiene sin apenas variaciones.

4. Con el empleo cultural ocurre algo similar, con una fase de crecimiento sostenido del total de
empleados en actividades culturales desde comienzos de la década hasta la llegada de la crisis,
cuando el nimero de empleados se reduce significativamente en los siguientes afios. La
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proporcién de ocupados en cultura sobre el total de empleados se mantiene mas 0 menos estable
a lo largo de todo el periodo estudiado.

5. Las Administraciones Locales son las que realizan un mayor gasto relativo en cultura en
comparacion con las autonémicas y la del Estado. Sin embargo, es de esperar que esta
proporcion cambie ahora que los Ayuntamientos no pueden realizar gasto en las denominadas
competencias impropias y tienen mas restricciones a la hora de elaborar sus presupuestos. El
gasto publico total realizado por todos los niveles de la Administracion Publica ha seguido la
misma trayectoria que las variables anteriormente comentadas: un aumento en los afios previos a
la crisis, y una reduccion notable en los posteriores.

6. Se puede observar un elevado grado de correlacién entre el volumen gasto de la Administracion
Publica en Cultura y la aportacion de las actividades culturales al P1B, que refleja la dependencia
entre el sector y el apoyo de las instituciones publicas.

7. EIl gasto de los hogares en bienes y servicios culturales ha caido significativamente como
consecuencia de la recesidn econémica. Se nota un cierto retardo en esta reduccion del gasto con
respecto al comienzo de la crisis, pero este hecho es normal cuando nos referimos a magnitudes
relacionadas con el consumo de los hogares, que siempre tarda un cierto periodo en reaccionar a
las circunstancias econémicas. Se aprecia un crecimiento en el gasto de los hogares en bienes y
servicios relacionados con las nuevas tecnologias de la informacion e internet en los Gltimos
afios, en detrimento de los medios tradicionales de consumo cultural.

Una vez presentados los resultados que permite en analisis empirico, se pueden extraer las
siguientes conclusiones respecto a las hipdtesis expuestas. Es pertinente recordar antes que el axioma de
partida es que la cultura despliega efectos positivos sobre el desarrollo econémico, idea inicial que ha sido
documentada en el epigrafe 2.

- Hipotesis 1:

a) El sector cultural no se muestra como uno de los mas innovadores de la economia
espafiola, dados los resultados del andlisis estadistico. En la mayor parte de los
indicadores se sitla ligeramente por encima de la media, pero existen grandes
diferencias con los sectores mas innovadores.

b) Sin embargo, revisando la metodologia de la Encuesta de Innovacion y la base de datos
del INE referida a las actividades innovadoras, se encuentran algunos elementos
relacionados con la informacién disponible que ignoran las particularidades del sector
cultural y creativo. Los indicadores tradicionales de medicion de la innovaciéon no
revelan bien los procesos de innovacion dentro de las actividades culturales, o al menos,
en una parte de ellas.

- Hipotesis 2:

a) En lo que respecta a la evolucion de las variables relacionadas con el desempefio del
sector cultural, la principal tendencia que se puede destacar es que su comportamiento
estd notablemente influido por la situacion econémica. Tanto el output de los sectores
culturales y creativos, como el empleo cultural siguen una senda similar a la del PIB y
el empleo total de la economia espafiola.

b) Tal resultado anterior permite algunas conjeturas sobre el futuro inmediato que se
relacionan con el axioma de partida. Si la evolucion de las actividades ha sido asi hasta
ahora, se espera que en los afios posteriores al periodo estudiado, la actividad cultural y
el empleo de este sector sigan cayendo. Tal conjetura, se fundamenta en los siguientes
resultados.

c) El gasto de los hogares en cultura se ha reducido notablemente en los Ultimos afios lo
que determina una demanda débil, salvo en los bienes y servicios relacionados con la
comunicacion.

d) Por su lado, el apoyo del sector publico también se vera reducido, no sélo debido a la
reduccion del presupuesto total de la Administracién Pdblica, sino también a la
reasignacién de las prioridades de gasto que tiene lugar en este momento de recesion
econdmica, que derivara en una reduccion de la proporcion de gasto dedicada a cultura.
La reduccidn del apoyo publico a la cultura puede ser muy perjudicial para el desarrollo
del sector, dado el elevado grado de dependencia entre en el gasto de las AAPP en
cultura y el output de la actividad cultural.
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