2da Encuesta de consumo y
participacion cultural en Puerto Rico

Impacto del COVID19 en el consumo cultural




Resumen ejecutivo

Cdnsono con las sugerencias del estudio
sobre el ecosistema cultural de Puerto
Rico (2015) y a pesar de las dificultades
provocadas por fenédmenos naturales y
pandémicos, en 2020 se realiz6 Ia
segunda encuesta de consumo vy
participacion cultural en Puerto Rico.
Este estudio mide los habitos de
consumo; cuantos asisten, quiénes
pagan, qué compran, donde compran y
qué prefieren, entre otras preguntas de
interés, sobre las actividades culturales
gue se nombran a continuacion:

1. Artes visuales
2. Artes escénicas
3. Conciertos de musica en vivo

4. COI‘I‘DI’O de artesanias
(aiiadiendo disefio de moda y accesorios)

5. Compra y lectura de libros
6. Escuchar musica

7. Ver peliculas (cine o streaming)
8. Videojuegos

9. Turismo interno

10. Educacion artistica

Al recopilar esta informacién, se busca
identificar cambios en el consumo
cultural luego de un periodo de 5 anos
de la encuesta anterior, asi como medir el
impacto de la pandemia del Covid19. De
igual forma, busca identificar tendencias
en el consumo de experiencias culturales
virtuales y gastos a través de derechos de
admisién para su acceso.

En términos de acceso a datos, se
pretende ubicar a Puerto Rico entre los
paises que producen datos comparables
sobre el consumo cultural de las
personasy garantizar la sostenibilidad en
la entrega de resultados al publico,
sirviendo de apoyo como fuente esencial
y de consulta en las agendas estratégicas
y de desarrollo del pais.



Metodologia

El disefio de la investigacion estuvo a
cargo del Dr. Javier J. Hernandez Acosta
utilizando como base la encuesta
realizada en 2015 por la Comisién para el
Desarrollo Cultural (CODECU). A partir
del disefo, se selecciond a la empresa
Gaither International para la recopilacién
de los datos. El universo de estudio
(poblacién objetivo) fueron adultos,
hombres y mujeres, de 18 afnos o mas
que residen en Puerto Rico. Gaither
International tiene una base de datos de
mas de 1 millon de nimeros de teléfono
(nimeros no comerciales) y es
representativo de la poblacién de Puerto
Rico que tiene un teléfono (incluyendo
ambos, celulares y teléfonos fijos). La
base de datos incluye todas las regiones
de la isla, areas tanto urbanas como
rurales, 'y  todos los  niveles
socioeconomicos.

A partir de esta base de datos se generd
una muestra aleatoria de 800 individuos
para esta encuesta, proporcionando un
margen de error de 3.5 puntos
porcentuales con un nivel de confianza
del 95%.

desbalance

Para corregir el posible
provocado por la no
participacion del total del universo, los
datos se ponderaron para que el perfil de

la encuesta esté en linea con la poblacion

subyacente. Los datos del censo de los
Estados Unidos para
ponderar los datos de la encuesta, de

se utilizaron

modo que los resultados reflejen la
poblacion adulta puertorriquena.
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Perfil sociodemografico de la
muestra

i,

El 53.3% de la muestra = El segmento de 18 - 44 = En promedio, los hoga-

son mujeres. La edad = es el mds alto, repre- res estdn compuestos
promedio fue de 51  sentando un 42% de la  por familias de tres per-
afos. muestra. sonas.

El estado civil predomi-
nante es casado (39.4%)
y el 37.6% estd retirado
o incapacitado.

En un 62% de los hoga- = En el 43.8% de los hoga-
res no viven menores de  res, viven personas que
18 afios. tienen 65 afios o mas.

Con relacién al dltimo = El ingreso familiar del =~ Un 18% tiene ingresos
grado académico al- 24.2% de los encuesta- = de entre $10,000 y
canzado, un 23.6% dos es menor a @ $15,000.

posee un bachillerato. $10,000.



Hallazgos principales

El promedio de horas libres en una semana tipica es
de 27 horas y la actividad preferida es ver TV en el
43.3% de los encuestados. El 13% solo hace una
actividad en su tiempo libre.

La actividad cultural que mayor participacién tiene,
después de la pandemia, ha sido escuchar musica

(95%) seguido de ver peliculas (62%). Sélo el 5%
participé en eventos de educacién artistica.

Porcentaje de participacién en las distintas actividades antes de la pandemia

Cine 42%
Compra de artesanias 27%
Videojuegos 25%
Conciertos de musica N
Asisti . . 23%
sistir a eventos presenciales y/o virtuales

Compra de libros 23%

Artes escénicas 239,

Asistir a eventos presenciales y/o virtuales

Artes visuales o
- . . 10%
Asistir a eventos presenciales y/o virtuales

0% 25% 50% 75% 100%



Escuchar misica y ver peliculas (incluyendo ir al cine)
han sido las actividades que mayor participacién
tienen, incluso antes de la pandemia.

Porcentaje de participacién en las distintas actividades

después de la pandemia

Escuchar misica

Ver peliculas

Lectura de libros

Conviertos de Mdsica
Asistir a eventos presenciales y/o virtuales

Videojuegos

Compra de libros

Compra de artesanias

Artes escénicas
Asistir a eventos presenciales y/o virtuales

Artes visuales
Asistir a eventos presenciales y/o virtuales

0%

62%
3‘3%
31%
36%
20%
19%
17%

13%

25% 50% 75%

100%



Las actividades que muestran mayor aumento en el
consumo luego de la pandemia fueron asistir a
conciertos de musica (presenciales o virtuales) y el
uso de videojuegos.

Este aumento porcentual fue de 33.9% y 20.3%,
respectivamente.

A pesar de que escuchar misica es la actividad que
mayor participacién tiene (95%), solo el 25% ha
( ) realizado pagos por ello.




Actividad Porciento que pago

Streaming de peliculas 78%
Videojuegos 30%
Artes escénicas 25%
Streaming de mdsica 25%
Educacién artistica 22%
Libros 20%
Artesanias 19%
Conciertos de musica 17%

Artes visuales 13%



o Porcentaje de
Actividad participacion
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INVERSION CULTURAL

Para mas informacion visita:
www.labcultural.com

Este proyecto fue posible gracias ™ ccniro o F| Iantro Ila

- economia

al apoyo de: & 438" Puerto Rico



