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1 grado de adaptacién
de los eventos al mun-
do digital ha sido muy
distinto para cada ru-
bro en el dltimo afio de pande-
mia. Por ejemplo, los semina-
rios y conferencias, que ahora
se han transformado en webi-
nars, han tenido un crecimiento
gigante. Asf lo asegura Adridn
Soto, académico de la Facultad
de Ingenierfa y Ciencias de la
UAI, quien explica que dado
que estos eventos pasaron al
formato online, ahora es mucho
mds sencillo (en términos de lo-
gistica y costos) asistir a ellos, lo
que permite ampliar bastante la
audiencia. “Para los asistentes
esto es stiper bueno, ya que a
veces te encuentras con que
puedes aprender algo a través
de un experto mundial”, dice.
Sin embargo, para los exper-
tos el mundo del entreteni-
miento cldsico se ha adaptado
de forma mds lenta. Y es que, en
principio, industrias como la de
la musica, el cine o el deporte,
vieron cancelados muchos de
sus encuentros. De hecho, Ni-
colds Orellana, CEO de la plata-
forma Welcu, acusa que la in-
dustria derechamente no se ha
adaptado al cambio digital.
“Los eventos de entretenimien-
to son probablemente uno de
los mercados mds golpeados
por la pandemia. Live Nation,
el jugador mds grande del mun-
do de los espectaculos, reportd
una caida en sus ventas de casi
98% el segundo trimestre del
afio pasado y localmente la si-
tuacién es igual o peor”, afirma
y agrega que los productores
que siguen operando lo han he-
cho del lado del contenido,
usando canales digitales para
promoverlos, desde pequefios
eventos de emprendedores,
hasta grandes espectdculos con
eventos gratuitos y de pago.
Esosi, Soto dice que en el ulti-
mo tiempo artistas como Dua
Lipa, BTS, Travis Scott o Blac-
kpink han demostrado que es
posible montar conciertos gi-
gantes, transmitidos por strea-
ming y que son un éxito en tér-
minos de audiencia. “Esto abre
una nueva forma de consumir
esta clase de eventos, basados
en livestreams pagados”, dice.

Plataformas: los
grandes jugadores en
Ia digitalizacion

En cuanto a la transformacién
digital que han tenido que en-
frentar las plataformas de trans-
misidn, todas las de videoconfe-
rencia han tomado fuerza. Si
bien soportar miles de especta-
dores, un evento en linea es una
tarea que computacionalmente
es muy dificil y varios actores
han logrado hacer frente a esto.
Para Nicolds Silva, director de
Tecnologia de Asimov Consul-
tores, quizds la mds destacada es
Zoom, que pasé de ser una apli-
cacién que muy poca gente co-
nocia, a convertirse en la mds
popular para hacer videollama-
das: “Susimplicidad de uso en el
comienzo, comparada con otras
aplicaciones similares, fue clave
para su éxito”.

Coincide Soto, quien explica
que las cuentas pagadas de Zo-
om permiten hostear conferen-
cias y eventos de cerca de 100
panelistas para alrededor de 10
mil espectadores.

Ahora, si se trata de transmi-
tir eventos masivos que no re-
quieren interaccién del publico,
YouTube es la mds conocida y
principal herramienta digital.
Le siguen Instagram y Facebo-

SEGURIDAD DE DATOS, UN RETO POR ABORDAR

Virtualizacion de
los eventos: Seminarios
y conferencias le sacan
ventaja a la industria
del entretenimiento

En cuanto a las plataformas que han logrado
superar el reto de soportar miles de
espectadores en un evento en linea, Zoom
salta a la vista como el primer actor, como
también la app Remo.co. No hay que olvidar
YouTube, Twitch o incluso Instagram, las
que permiten transmitir en vivo para cientos
de miles de espectadores a nivel global.

ok en la categorfa.

Luego, de acuerdo con los es-
pecialistas, existen plataformas
especializadas como BigMar-
ker y GoToWebinar, que per-
miten mayor interaccién con el
ptblico. “Por ejemplo, sesiones
de preguntas y respuestas, en-
cuestas, chats, entre otras carac-
teristicas, son lo que estas plata-
formas ofrecen”, precisa Silva.

La app Remo.co destaca entre
los grandes actores, simulando
de mejor forma lo que es estar
presente en un evento. Soto
precisa que esta permite tener
“mesas virtuales”, donde uno
puede sentarse a conversar por
videollamada con otros asisten-
tes de forma muy sencilla.
“Twitch también deja transmi-
tir en vivo para cientos de miles
de espectadores”, sefiala.

Gustavo Morandé, CEO de
Zapping TV, Inc., agrega que en
Chile hay plataformas que per-
miten eventos de pago como
Welcu o Mediastream, pero cu-
yo enfoque no son 100% los
conciertos virtuales: “En Esta-
dos Unidos el crecimiento de
LiveNow ha sido potente”.

Interacciones humanas
y efectos mds reales

Para entender en qué direc-
cién nos tenemos que mover
para avanzar en la digitaliza-
cién y mejoramiento de los en-
cuentros online, los expertos se-
flalan que debemos preguntar-
nos qué es lo que extrafiamos de
los eventos presenciales. “Por
ejemplo, al asistir a una confe-
rencia, seguramente echaremos
de menos el intercambio de ide-
as con otras personas, o el poder
generar nuevos vinculos y re-
des”, comenta Soto. A la hora
de asistir a uno de entreteni-
miento, seguramente extrafa-
remos la adrenalina de ver un
espectdculo que nos gusta en
vivo, afiade. “Quizds podria-
mos movernos en la direccién
de hacer mds real una experien-
cia, mediante herramientas de
realidad virtual”. Asi, el acadé-
mico llama, por ejemplo, a con-
trolar un avatar que se mueva
en un edificio virtual donde es-
tén todos los asistentes de un
evento. “Por supuesto, nunca
va a ser igual a tener asistencia

presencial, pero puede ayudar a
mejorar la experiencia”, dice.

Sebastidn Rios, académico de
Ingenieria Industrial de la Uni-
versidad de Chile y experto del
drea TI de Ingenierifa Industrial,
coincide. “Hay que trabajar en
la tecnologfa de hologramas, o
en el poder transmitir olores,
sabores, etc. También el uso de
realidad aumentada, sesiones
3D o incluso revivir mundos
virtuales tipo Warcraft”, opina.

En la misma linea, Orellana
comenta que es muy importante
volver a la intimidad de las co-
munidades: “Lamentablemente
ya no tenemos el tréfico con el
que se contaba en lugares publi-
cos, pero quienes logran esa inti-
midad es posible que crezcan a
cientos de miles de personas co-
mo lo logré hacer la comunidad
de La Caja de Muisica Live en Co-
lombia, que comenzé con pe-
quefos eventos ntimos”.

Otro punto fuerte a seguir tra-
bajando corresponde a la seguri-
dad relacionada a los eventos on-
line. Para Soto, lo principal es res-
guardar los datos de los partici-
pantes de un encuentro, junto
con proteger las interacciones
que tuvieron dentro del mismo
en caso de que sea necesario. “De
igual forma, los realizadores de-
ben poner atencién en que el
contenido generado en un even-
to en linea no sea distribuido de
forma ilegal, o que en eventos
pagados ingrese gente de forma
ilegal. Estos son desafios que nos
obligan a crear sistemas mds ro-
bustos para este contexto que, sin
duda, seguird con fuerza des-
pués de la pandemia”, concluye.

PRESIDENTE DIRECTV A. LATINA:
Industria del sireaming
crece en pandemia,
pero se enfrenta al
problema de la pirateria

Michael Bowling sefiala que hay que
modernizar y hacer mds efectiva la
regulacién para proteger la cadena de valor
de la economia creativa.
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El covid-19 aceleré de mane-
ra exponencial la adopcién di-
gital. Esta modalidad se con-
virtié al instante en la tnica
forma de llevar adelante mu-
chas cosas. A su vez, la indus-
tria analdgica, especificamente
la del entretenimiento, entré
en un proceso de redefinicion,
donde cada actor evaliia cons-
tantemente cudl es su valor
agregado. Y es que los servi-
cios de streaming registran un
crecimiento explosivo a partir
de abril de 2020 debido a los
estrictos confinamientos que
se vivieron durante el primer
afno de pandemia. Motion Pic-
tures Association, la asocia-
cién que agrupa a Disney, Pa-
ramount, Sony, Universal,
Warner Bros y Netflix, apunté
en su informe de 2020 que las
suscripciones a servicios de ese
tipo rebasaron por primera vez
los mil millones.

En efecto, Michael Bowling,
presidente de DirecTV para
América Latina, afirma que a
partir del aislamiento por la
crisis sanitaria, el tiempo de
uso de los servicios de strea-
ming aumentd notablemente.
“Por ejemplo, el consumo de
contenidos on demand de nues-
traplataforma DirecTV GO au-
menté 60% desde la primera
quincena de abril de 2020, y se
ha mantenido en ese nivel des-
de entonces”, revela en entre-
vista con “El Mercurio”.

En el dltimo afio, afiade, el
ecosistema de entretenimiento
ha cambiado bastante:los avan-
ces en tecnologfas y el desarro-
llo de nuevas plataformas de
streaming y gaming, sumado a
las redes sociales, ofrecen mul-
tiples opciones a los usuarios.
“Hoy nos encontramos en una
industria donde existe una gran
variedad de plataformas de
streaming, y un elemento que
no hay que dejar de destacar,
por cuanto representa uno de
los mayores desafios que tiene
el sector del entretenimiento, la
piraterfa de contenidos. Hay
que modernizar y hacer mds
efectiva la regulacién para pro-
teger de forma mds adecuada la
cadena de valor de la economia
creativa”, asegura Bowling.

El desafio para Chile

Segtin el Centro de Estudios
de Telecomunicaciones de
América Latina, que publicé el
informe “Dimensién e impacto
de la piraterfa online de conte-
nidos audiovisuales en Améri-
ca Latina”, en seis meses los
dominios ilegales tuvieron
145% mds de visitas que los le-
gales, y al realizar busquedas
de contenido audiovisual se
observa que 35% de los resul-
tados web, 33% de los resulta-
dos en redes sociales y 26% en

Un 60% aumento el consumo de
contenidos on demand de la plata-
forma DirecTV GO desde abril
2020, comenta Michael Bowling.

los marketplaces conducen hoy
hacia contenidos ilegales.

Por lo mismo, acusa Bow-
ling, es clave para la industria
en Chile que se implemente,
con recursos y mds voluntad
politica, la ley de piraterfa, “ya
que el problema se sigue pro-
fundizando con la acelerada
digitalizacién en que prolife-
ran las plataformas ilegales”.

Con todo, explica que la pan-
demia impulsé algunos proce-
sos que ya venian abriéndose ca-
mino hace algunos afios. En ese
sentido, el ejecutivo comenta
que la transformacién de la fir-
ma puntualmente se fundamen-
té en tres ejes, y uno de ellos fue
desarrollar todas las capacida-
des y los procesos necesarios pa-
ra que los clientes puedan auto-
gestionarse de forma eficiente.
“Para esto nos apoyamos en me-
todologias dgiles, disefio centra-
do en el usuario y el uso de big
data, y en el talento y las perso-
nas”, precisa. Asf, revela que lo-
graron digitalizar gran parte de
la cartera de clientes. “Si uno mi-
raba esta foto a principios de
2020, era una proporcién muy
reducida de nuestra cartera la
que estaba digitalizada desde las
transacciones y hoy la ecuacién
es completamente a la inversa:
es muy chica la proporcién de
clientes que auin no tiene tran-
sacciones digitalizadas”, sefiala.
Hoy cerca del 75% de las tran-
sacciones significativas con los
clientes se efectian por canales
digitales.

Directo al consumidor

Por otro lado, el ejecutivo
agrega que en los dltimos afos
el servicio de TV paga y el en-
tretenimiento en general han
evolucionado de un modelo de
consumo directo al hogar hacia
un modelo directo al consumi-
dor. “La poderosa combina-
cién de contar con contenidos
en vivo y con la cobertura de
importantes eventos deporti-
vos sigue siendo su gran dife-
rencial”, dice. En el afio, el dia

ue mds se vio la plataforma
fue el 10 de abril, cuando juga-
ron Real Madrid y Barcelona.
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