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La transformacion digital en las industrias culturales y creativas
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ilesumen

El objetivo de este trabajo es describir la transformacion digital en las industrias culturales y creativas
(ICC). Se realizara una investigacion documental descriptiva ya que se pretende describir la situacion
de las ICC en relacion a la transformacion digital, lo anterior mediante la literatura existente referente
a la adopcién de lo digital en diferentes sectores de las ICC y con datos de la Red Nacional de
Metadatos del INEGI. Con este analisis se llego a la conclusion que hay una tendencia hacia lo digital
y que si bien en unos sectores de las ICC se viene desarrollando desde hace afios, hay otros que la
pandemia los presiono a adaptarse a los cambios del entorno que exigen estas transformacion
digitales, como lo son los museos que tuvieron que aperturar visitas virtuales para poder mantenerse
vigentes ante el COVID-19 o la lectura que tuvo una mayor migracién de consumidores a formatos

digitales.
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Abstract

The objective of this work is to describe the digital transformation in the cultural and creative
industries (CCI). A descriptive documentary research will be carried out to describe the situation of
the CCls in relation to digital transformation, using existing literature on the adoption of digital
technology in different sectors of the CCls and data from the National Metadata Network of INEGI.
With this analysis it was concluded that there is a trend towards digital and that although in some CCI
sectors it has been developing for years, there are others that the pandemic pressured them to adapt
to the changes in the environment that these digital transformations demand, such as museums that
had to open virtual visits to be able to keep up with the COVID-19 or reading that had a greater
migration of consumers to digital formats.
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Introduccion

En los ultimos afios las industrias culturales y creativas (ICC) han tomado relevancia econdémica,
donde ya se puede considerar a la creatividad como un negocio. Los factores que lo han ocasionado
son que hay una creciente demanda por el entretenimiento y la cultura, lo anterior ha sido impulsado
por la adaptacién de esta industria a los medios digitales ya que tiene en alcance a mayor audiencia,
(México creativo s.f.).

En relacion al crecimiento y desarrollo de estas industrias algunos paises principalmente los
mas ricos las han apoyado en mayor medida ya que estas han logrado transformarse en fuentes de
produccién y empleos para sus economias. No significa que lo anterior sea exclusivo de los paises
ricos, también aquellos paises de ingreso medio y bajo estan descubriendo la importancia que tiene
gue sigan desarrollando este sector para participar en la economia regional y global, (Quartesan, et al
2007).

Por otra parte, Howkins (2001), sefiala que la relevancia econdémica que estan desarrollando
estas industrias no es algo nuevo que debe de sorprender, pero si reconoce que lo interesante de esto
es la naturaleza y extension que se da al relacionarse las ICC para poder crear valor y riqueza.

Por lo que es importante resaltar las aportaciones econémicas que generan las ICC para tener un
contexto del porqué se sefiala que estas han tomado relevancia econdmica durante los Gltimos afios.
De acuerdo a la UNESCO (s.f.) esta industria aporta el 3% del PIB mundial, generd 2.25 billones de
dolares estadounidenses, donde se le da empleo a 30 millones de personas en el mundo y la edad de
los trabajadores de este sector mayormente es entre los 18 y 25 afios.

Asi mismo se considera que la economia creativa es un sector que esta creciendo rapidamente
a nivel mundial, también aportando a las exportaciones de los paises de este sector con un valor de
250.000 millones de délares, (UNESCO, 2021). La globalizacion y sin duda alguna la conectividad
ha ayudado a promover a las ICC en los mercados internacionales; datos relacionados con el comercio
internacional de estas industrias del afio 2000 al 2005 mostraron que su comercio creci6 anualmente
en un promedio de cerca del 9%. Como se mencionaba anteriormente los paises mas desarrollados
son los que han generado mas exportaciones como China, pero también se puede resaltar a otros
paises que estan destacando en esta industria como lo son India con su produccién de peliculas,
México y las transmisiones televisivas y por tltimo Corea y sus productos digitales animados. Dentro
de todos los sectores que conforman las industrias culturales y creativas las que mas estan impulsando
a la economia mundial son la musica, los festivales culturales, los libros y las pinturas, (ONU, 2008).
Las ICC estan en un proceso de desarrollo como sector que ain no ha llegado a su maximo punto,

dentro de su desarrollo como industria esta viviendo un suceso que ha afectado a todos los sectores
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economicos a nivel mundial la crisis del COVID-19, pero aln asi se considera a este sector como que
tiene cualidades gque explotar que puedan ayudar a las economias de las ciudades a recuperarse y
ganar resiliencia, (UNESCO, 2021).

Se ha explicado de manera general la importancia de las industrias culturales y creativas pero
no se ha descrito que son y como estan conformadas, la La Comision Europea (European
Commission, 2010) define a las industrias culturales y creativas, pero dentro de su definicion hace la
separacion de estas de la siguiente manera:

Dentro de las industrias culturales se consideran productos y servicios tradicionales como
libros, television, radio, musica, prensa y videojuegos, donde la finalidad de su produccion y
distribucion es transmitir una expresion cultural independientemente de su valor comercial.

Por su parte en las industrias creativas se puede tener como producto o servicio algo que no tiene una
finalidad cultural, pero que si hace uso de la cultura como un insumo como parte de su proceso de
produccion, como lo son la publicidad y la arquitectura.

Las industrias culturales y creativas estan conformadas por diversos sectores, los cuéles a

continuacion son sefialados en la tabla 1.

Tabla 1. Categorias prioritarias de la economia naranja

Arte y patrimonio Industrias culturales Creaciones funcionales, nuevos
convencionales medios y software
Avrtes visuales Editorial Disefio
Artes escénicas y visuales Audiovisual Software de contenidos
Turismo y patrimonio cultural Fonografica Agencia de noticias y otros
material e inmaterial servicios de informacion
Educacion artistica y cultural Publicidad
Moda

Fuente: elaboracion propia con base en el Banco Interamericano de Desarrollo (BID), (2017).

Cabe aclarar que aun no hay una definicion establecida de manera general para las ICC, asi
como tampoco su clasificacion por categorias, para este trabajo se utilizé la que propone el Banco

Interamericano de Desarrollo.
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La transformacion digital

En los ultimos afios ya se venia dando una transformacién digital en la sociedad y las empresas, pero
se noto su aceleramiento por la crisis del COVID-19, lo que desencadend que las formas en las que
venian haciendo negocio las empresas a nivel mundial tuvieran que evolucionar para adaptarse a las
nuevas condiciones del entorno, por lo que se vieron obligados a integrarse en los huevos modelos de
negocio donde la transformacién digital era una parte fundamental.

La transformacion digital se puede definir como “un proceso que pretende mejorar una
entidad desencadenando cambios significativos en sus propiedades mediante combinaciones de
tecnologias de la informacion, la informatica, la comunicacion y la conectividad” (Vial, 2019, p.118).

Por otra parte, la transformacion digital se utiliza cuando se quiere hacer referencia a como las
empresas Yy la sociedad hacen uso de tecnologias digitales para generar cambios, (Van Veldhoven y
Vanthienen, 2022).

En otro sentido, este término se entiende como cambios que se pueden dar en una
organizacion, red empresarial, industria o la sociedad para mejorar radicalmente, lo anterior con la
aplicacion de innovacion al usar tecnologias digitales, el cambio que se genere debe de redefinir la
propuesta de valor que se tenia antes, (Gong y Ribiere, 2021).

El proceso de las empresas para generar una transformacion tecnoldgica dentro de su
organizacion lleva con ello modificar y adoptar nuevas estructuras y procesos organizativos, ya que
el uso de las tecnologias digitales les ayudara a ofrecer una propuesta de valor en sus productos y
servicios mas alla de los limites funcionales, organizativos y geogréaficos, (Sebastian et al., 2017).
Con las diferentes definiciones que se dan acerca de la transformacion digital se entiende como el
proceso que pueden adoptar diferentes actores como empresas y la sociedad, no es exclusivo de
procesos productivos, donde se hace el uso de tecnologias digitales para generar cambios sustanciales
gue cambien la manera en que se realizaban las actividades anteriores.

Dentro del término de transformacidn digital se suele relacionar con el de digitalizacion, pero
cabe aclarar que este concepto es mas limitado en cuanto las transformaciones que pueden hacer una
empresa, ya que solo hace referencia a que la digitalizacion sucede cuando algo tangible pasa a ser

digital o numérica, se transfiere la informacion de un medio a otro, (Pereira, 2018).

La transformacion digital en las industrias culturales y creativas

Como se abordd anteriormente la transformacion digital se puede dar en diferentes contextos, en este
apartado se explicara su aplicacion en una industria como lo es la de las industrias culturales y

creativas para entender como es que las ICC han enfrentado este cambio dentro de sus organizaciones.
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La transformacién digital no es exclusiva de algin sector en especifico, sino se esta
presentando en muchos sectores y uno de ellos es en las ICC, un ejemplo de esto en los cambios en
el consumo y comercializacidn de arte, donde esta transformacion ha ayudado a que el arte pueda ser
mas interactivo, dindmico y democratico. Una herramienta que los ha ayudado son los medios de
comunicacién en linea que abren una oportunidad a los artistas para mostrarse de diferentes maneras
hacia su pablico eliminado barreras ya que a través de plataformas como Instagram este sector ha
encontrado la oportunidad de estar en un contacto més directo con sus fans, promocionan y venden
sus obras. No solo se ha modificado las formas de consumir y comercializar sino también las de
producir, ya que estos cambios han ayudado a que los artistas experimentan con innovadoras técnicas

artisticas como lo son el net art, el arte de instalacién digital y la realidad virtual, (Massi et al., 2020).

La influencia del COVID-19 en la transformacion digital de las industrias culturales y creativas
El COVID-19 impacté al mundo entero de muchas formas, principalmente en al ambito de salud,
pero también tuvo importantes repercusiones en la economia de los paises y las industrias y vino a
modificar forzosamente los modelos de negocios de los diferentes sectores para que la economia no
colapsara mientras este suceso pasaba. Puso a prueba la resiliencia de todas las industrias, incluida la
de la ICC que es la industria que se esté abordando en este trabajo, lamentablemente esta industria
fue de las méas afectadas por esta crisis sanitaria ya que una de las caracteristicas de este sector es que
para que funcione se necesita la presencialidad de sus actores y con la pandemia lo primero que se
solicitd fue el confinamiento y el distanciamiento social, estos hechos causaron la cancelacion de
eventos y el cierre de instituciones culturales. Lo anterior no solo trajo problemas para los artistas
sino para todos los actores involucrados en los procesos de produccién de esta industria, (UNESCO,
2021).

Ante este inminente problema las ICC tuvieron que tomar acciones para tratar de contrarrestar
las afectaciones que estaban viviendo, por lo que lo digital fue una opcién para su adaptacion a este
nuevo contexto. Todos los actores participantes del sector cultural tuvieron que buscar nuevas
maneras de distribuir sus productos y que a su vez lo nuevo que iban a implementar les generara
beneficios. El adentrarse en lo digital no era un tema nuevo para estas industrias pero solo estaban en
proyectos para desarrollar a futuro ya que solo era considerado como una moda, pero la pandemia los
empujo a implementar sus proyectos digitales e innovar con bastante velocidad, en semanas y meses
después del confinamiento se pusieron en marcha mas proyectos que en afios anteriores. A
consecuencia de la pandemia las artes escénicas en vivo fueron uno de los sectores que tuvieron que
innovar en como seguir desarrollando sus actividades a pesar del confinamiento, donde se

comenzaron a realizar espectaculos, streams y conciertos digitales, (Hylland, 2022).
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En el mismo sentido el coronavirus afectd a otros sectores que conforman a las ICC, como lo
Son museos, teatros y galerias, estas tomaron acciones hacia lo digital como lo estaban haciendo todos.
El COVID-19 ayudo a que estos sectores se digitalizaran y ofrecieran visitas interactivas, conciertos
y actuaciones en linea, esto a su vez tuvo otro beneficio con el que no se contaba antes de la pandemia
y es el alcance geografico que pueden tener lo digital ya que da un acceso ilimitado a que mas personas
conozcan el arte que se esta generando, (Massi et al., 2020).

Con la presencia del COVID-19 y por ende la cancelacién de todo tipo de evento como las
artes escénicas, teatros, museos, galerias, entre otras, el internet fue la Gnica opcion de respuesta para
seguirse manteniendo de alguna manera, (Giannini y Bowen, 2022). Aunque muchas industrias ya
venian trabajando en estas tendencias desde antes del COVID-19 como lo son las telecomunicaciones,
otras industrias como lo son los museos, teatro, Opera, danza, musica en vivo y festivales son
participantes mas recientes en la adaptacion digital por lo que se han tenido que adentrarse al &ambito
digital de manera urgente para no perder la relacion con sus publicos, aun queda como incognita si
los digital de quedara a mediano y largo plazo en estos sectores, (UNESCO, 2021).

La evolucién de las ICC en especial de los museos ya se venian dando con anterioridad a la
pandemia y su necesidad de sobrevivir, este sector venia generando un cambio de paradigma en el
sentido de que ya no estan totalmente enfocados en los coleccionistas sino que se estaban centrando
mas en el usuario, pero en lo que respecta a la digital los museos apenas estaban implementado
algunos cambios pero no estaban tan inmersos en los digital, ya que hasta el arte digital estaba
excluido mayormente de estos espacios, (Giannini y Bowen, 2022).

De manea general se puede decir que algunas de las industrias culturales y creativas ya tenian
proparados proyectos que venian desarrollando tiempo atras antes de la pandemia pero que este vino
a acelerar su implementeacion, que muchos sectores de las ICC tuvieron que comenzar a realizar
eventos en lineas y hacer mayor uso de las redes sociales para estar cerca de sus publicos sin tanto

intermediario.

Método

En este trabajo se hizo una investigacion de literatura de la transformacion digital en las industrias
culturales y creativas como tema central pero también se plasma la influencia que tuvo el COVID-19
en que diera esa transformacion, lo anterior a través de revision de literatura para entender como se

ha venido presentando el tema de la investigacion y sera complementando con datos estadisticos.
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En la revision de literatura se analizaron tres lineas, la primera fue entender el concepto de
transformacion digital y digitalizacion, en segundo la aplicacion de la transformacion digital en las
industrias culturales y creativas y por Gltimo la relacién del COVID-19 en las transformaciones
digitales de las ICC.

Para los datos estadisticos se utilizé informacion del Instituto Nacional de Estadistica y
Geografia (INEGI) a través de la Red Nacional de Metadatos para buscar y analizar diferentes
estadisticas que hayan medido a algunos sectores de las ICC y aspectos relacionados con la
transformacion digital.

Para lo anterior se utilizaron las siguientes bases de datos:

Red Nacional de Metadatos (RNM), esta se encarga de almacenar diferentes catalogos de
proyectos estadisticos documentados, dentro de este buscaron variables relacionadas con las ICC y
se encontraron dos proyectos que contienen estadisticas de utilidad para esta investigacion como lo
son:

Estadistica de Museos, este proyecto del INEGI busca producir y difundir informacion sobre
los museos y quienes los visitan, lo anterior lo hacen a través de entrevistas a visitantes e informacién
administrativa que generan los espacios culturales. Para esta investigacion se utilizaron los resultados
de los afios 2020 y 2021, ya que revisando los proyectos de afios anteriores no contaban con la variable
digital que es en la que se enfoca este trabajo.

Por otra parte también se utiliz6 el Modulo sobre Lectura (MOLEC), donde se puede
encontrar diferente informacién sobre el comportamiento del lector mexicano. De este médulo se
utilizaron los resultados de los afios 2018, 2019, 2020, 2021 y 2022 ya que era los que estaban
disponibles dentro de la RNM, de las variables que mide este modulo las que fueron de utilidad para
este trabajo fueron lap8_1,p8 2, pl4 1,pld 2,p20 1y p20_2 todas estas tienen relacion con el uso
de soporte digital o impreso en medios como los libros, revistas y periodicos.

Con lo anteriormente mencionado se construy6 el siguiente apartado de la investigacién
llamado andlisis de resultados donde se plasman a manera de gréficas los datos estadisticos que se

obtuvieron de los médulos sefialados.

Analisis de resultados

En este apartado del trabajo se plasmaran algunos datos recabados de fuentes estadisticas
proporcionadas por el INEGI a través de la Red Nacional de Metadatos que pueden aportar
informacién interesante de cémo se han adaptado las industrias culturales y creativas a la

transformacion digital y la digitalizacion.
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El primer sector a analizar de las ICC es el de los museos, en la busqueda en la Red Nacional
de Metadatos se encontré que se levantan datos de los museos de manera anual, la informacion
recabada es sobre la infraestructura de las instituciones museisticas y sus caracteristicas, el
aprovechamiento de estos espacios culturales y las caracteristicas de operacién en relacién con su
administracion. Asimismo, sobre las caracteristicas sociodemogréaficas y culturales de sus visitantes
y caracteristicas de la visita, (INEGI, 2021). En la gréfica 1 se puede apreciar la cantidad de museos

gue cuentan con servicios de visita virtual a exposiciones u otros eventos.
Grafica 1. Servicios de visita virtual en museos en México

.Cuentas con servicios de visita virtual a
exposiciones u otros eventos?

m Con servicio disponible Sin servicio disponible
o 0
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(<)} ()]
0
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Fuente: elaboracion propia con base en las Estadisticas de Museos 2020 y 2021.

La pregunta ¢Cuentas con servicios de visita virtual a exposiciones u otros eventos?, hace
referencia a como las instituciones museisticas dan a conocer las colecciones que alberga, a través de
recorridos virtuales. Estos consisten en la simulacién de un espacio real, compuesta de dos o varias
imagenes dimensionales unidas mediante un software especial, creando una imagen interactiva que
el concurrente puede controlar mediante el ordenador, visualizandolo en 360°, dando un efecto lo
mas parecido a estar realmente en el sitio (INEGI, 2021).

Los resultados se obtuvieron de la Estadistica de Museos donde en el afio 2020 se
consideraron 1003 casos, se analizaron 237 variables a través de diferentes preguntas donde solo una
hace referencia a la parte virtual, la cual fue, ¢Cuentas con servicios de visita virtual a exposiciones
u otros eventos?, donde 970 instituciones museisticas respondieron que no tienen ningln servicio
virtual disponible y solo 33 instituciones contaban con un este servicio; mientras que en el afio 2021
se tuvo una variacion en los resultados para ese afio se considerados 1178 casos y se analizaron las
mismas 237 variables incluyendo la pregunta mencionada anteriormente, donde la respuesta para ese
afio fue que 958 instituciones museisticas seguian sin servicio virtual disponible, pero hubo un

aumento de 88 museos que estaban implementado las visitas virtuales.
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En el analisis de datos que se hizo de las visitas virtuales en los museos se encontr6 que esta
variable no se tomaba en cuenta para el levantamiento de datos, ya que al revisar reportes de afios
anteriores de la Estadistica de Museos se encontrd que en el afio 2019 las variables analizadas eran
236 no se consideraba el factor virtual como un elemento relevante para sus estadisticas, fue a partir
del afio 2020 cuando se comenz6 a medir donde se puede hacer una relacion que a consecuencia de
la pandemia y de las transformaciones que trajo esta consigo, los museos comenzaron a adaptarse a
las transformaciones digitales como lo son las exposiciones virtuales.

El siguiente sector de las ICC a analizar es la lectura y su forma de consumo ya sea digital o
impreso, este sector pertenece a las industrias culturales convencionales donde se encuentra apartado
de editorial (libros, periddicos y revistas) dentro de la clasificacion de las ICC que hace en BID.

Para el andlisis de este sector se utilizé las estadisticas del Mddulo sobre Lectura (MOLEC) tomando
los reportes de los afios que estan disponibles del 2018 a 2022, este médulo entre muchos objetivos
tiene el de identificar particularidades de la lectura tales como: preferencia de soporte (impreso o
digital), motivo principal por el cual se lee, modo de adquisicion de los materiales, tipo de material y
lugar de preferencia para realizarla (MOLEC, 2022).

Antes de mostrar las estadisticas se debe de definir qué se entiende por formato digital y por
impreso, de acuerdo al MOLEC (2022):

Publicaciéon digital: se considera aquella obra que esté en un archivo electronico, este debe de
contener texto, asi como también puede tener como contenidos graficos, imagenes e inclusive sonido.
Para ser considerado digital no debe de tener presencia fisica, pero si puede imprimirse o leerse desde

dispositivos electronicos.

Publicacién impresa: Obra literaria, cientifica o de otro tipo, que se encuentra impresa 0 manuscrita.
La medicion de la variable preferencia de soporte para la lectura ya sea impreso o digital ayudara a
entender los cambios que ha tenido México en su proceso a ser mas digital, por lo que a continuacion
se presentaran algunos estadisticos donde se podran observar el formato de preferencia de lectura

para los mexicanos.

La gréafica 2 muestra la preferencia que tienen los mexicanos al momento de elegir un soporte
digital o impreso para la lectura de libros, donde las estadisticas sefialan que se sigue teniendo una
preferencia por el formato impreso, pero lo que cabe resaltar es que el formato digital ha ido
incrementando su participacion en las preferencias, notandose un incremento importante en el 2021
de 4.6% mas que en el 2020.
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Grafica 2. Preferencia de soporte digital o impreso para leer libros en México

;EL (LOS) LIBRO(S) QUE LEYO SE ENCONTRABA(N) EN
FORMATO DIGITAL O IMPRESO

m Digital mImpreso

35.2%

11.70%

6.8%

2018 2019 2020 2021 2022

Fuente: elaboracion propia con base en la MOLEC 2018, 2019, 2020, 2021, 2022.

En el mismo sentido en la gréfica 3 se muestra de nueva cuenta la preferencia en soporte de
lectura digital o impreso, pero en esta ocasion de la lectura de revistas, donde se puede observar que
ha tenido un crecimiento sostenido desde el 2018 hasta el 2021 el incremento de la poblacién que
consume este medio de manera digital, solo reportando una baja en el 2022 y mostrando el 2021 como

el afio que mas consumo digital se tuvo.
Grafica 3. Preferencia de soporte digital o impreso para leer revistas en México
(LA(S) REVISTA(S) QUE LEYO SE ENCONTRABA(N)

EN FORMATO DIGITAL O IMPRESO?

m Digital m Impreso

2020 2021 2022

Fuente: elaboracion propia con base en la MOLEC 2018, 2019, 2020, 2021, 202

Por ultimo, se muestra la grafica 4 donde al igual que las graficas anteriores se mide la
preferencia de soporte para leer en este caso la lectura de periddico, mostrando algunas diferencias a
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las estadisticas anteriores ya que estas mostraban un crecimiento afio con afio, mientras que el formato

digital en los periddicos muestra variaciones en cada afio no teniendo un crecimiento sostenido.

Grafica 4. Preferencia de soporte digital o impreso para leer periodicos en México

;EL (LOS) PERIODICO(S) QUE LEYO SE ENCONTRABA(N)
EN FORMATO DIGITAL O IMPRESO?

m Digital = Impreso

[ 3300 310 [ o
2018 2019 2020 2021 2022

Fuente: elaboracion propia con base en la MOLEC 2018, 2019, 2020, 2021, 2022.

Al parecer no es coincidencia que de acuerdo a las estadisticas del MOLEC respecto a la
preferencia de soporte digital o impreso de los libros, revistas y periddicos hayan mostrado en sus
estadisticas que el afio donde hubo mayor preferencia por el formato digital fue en el afio 2021
coincidiendo con el afio mas fuerte de pandemia y como esto empujé a muchas industrias a procesos
de digitalizacién para poder ser consumidos.

Por otra parte, se hizo la bisqueda de estadisticas en INEGI a través de la Red de Nacional
de Metadatos acerca de otros sectores de las ICC como la mdsica, teatro, danza, cine, entre otras; pero
hasta el momento no se han levantado datos acerca de variables en relacion a lo digital. El apartado
donde se puede encontrar informacion acerca de estos subsectores de las ICC es el Mddulo sobre
Eventos Culturales Seleccionados (MODECULT), que mide la asistencia de la poblacién a eventos
culturales, identificar lugares donde se realizan y medios por los que se entera, entre otros. Pero a
pesar de que muchos de estos sectores hicieron uso de la transformacion digital antes y mas ain
durante la pandemia no se han agregado variables que midan la asistencia o lugares digitales donde

se han desarrollado estos eventos.
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Conclusiones

El andlisis de la transformacién digital en las industrias culturales y creativas se dificulta un poco
cuando se trata de mostrar la aplicacion de estas en las ICC mexicanas ya que las estadisticas
nacionales atin no han medido todos los aspectos digitales en estas.

Este trabajo s6lo puede ofrecer un panorama general acerca de cémo han vivido la
transformacion digital las ICC a través de la definicidn de qué es este concepto y ejemplos de como
lo han implementado algunas de los sectores pertenecientes a esta.

A su vez el problema con el estudio de la transformacion digital en las ICC es que estas estan
compuestas a su vez por un conjunto de subsectores, por lo que es dificil que en un solo trabajo se
pueda explicar las afectaciones e implementaciones de innovaciones digitales de todos los sectores
que componen a las industrias culturales y creativas, ya que las caracteristicas y condiciones de estos
son distintas.

Referente a la informacion que, si se pudo obtener a través de datos estadisticos arrojados
por el INEGI, se concluy6 que los museos mexicanos han tratado de adaptarse a lo digital pero ain
son muy pocos los que lo han hecho a través de las visitas digitales, si bien es una medida que han

tomado los museos a nivel mundial aln se encuentran rezagados.

Respecto al sector de la lectura en soportes digitales los libros es el formato que més ha destacado ya
gue de los tres medios analizados es el que mayor crecimiento ha tenido, seguido de las revistas y
guedando mas atras en la lectura en formato digital los peri6dicos.

Considero relevante que INEGI integre en sus variables a medir el aspecto digital ya que es
un elemento que ya forma parte de diferentes sectores que conforman a las industrias culturales y
creativas y que aln no se puede saber con datos estadisticos de una fuente confiable de qué manera
se estan comportando dentro de las ICC.

Lo expuesto en este trabajo deja claro de manera general que la transformacion digital en
algln punto iba a alcanzar a todos los sectores econdmicos incluyendo a las industrias culturales y
creativas pero que la pandemia vino a acelerar estos cambios que en algunos sectores ya se venian
gestando tiempo atras, solo falta esperar para determinar qué innovaciones empujadas por esta
situacion se quedan para formar parte de las industrias y que no solo haya sido un salvavidas para no
hundirse frente al COVID-19.
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