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INTRODUCCION

El consumo y participacion cultural representa un derecho
humano universal y a su vez, una etapa critica en la
cadena de valor que contribuye a la sostenibilidad de la
produccion creativa. En términos generales, representa
el momento en que se logra la conexién entre el producto
cultural y las audiencias, lo que se materializa en alguna
forma de impacto econémico, social, educativo o cultural.
Las politicas publicas tienen una gran responsabilidad de
promover acceso Y participacion en la vida cultural, algo
que requiere entender las audiencias y sus dinamicas
sociales y culturales.

En Puerto Rico, el tema del consumo cultural estuvo
practicamente ausente de la investigaciéon y de la
discusion publica hasta el afo 2013 cuando se creé la
Comision para el Desarrollo Cultural (CODECU), cuyo
objetivo fue disefiar unas recomendaciones de politica
cultural. Como parte de ese esfuerzo, se entendi6é que era
importante contribuir a futuro desde la organizacién de un
sistema de informacion cultural que apoyara la toma de
decisiones. Como punto de partida, se publicé el Estudio
del ecosistema cultural en Puerto Rico, que integraba un
andlisis del impacto econdmico de la actividad cultural,
un estudio a agentes culturales (entidades e individuos)
y una encuesta de consumo cultural. Ese ejercicio
de investigacion sirvio para validar que las politicas
culturales debian disefarse para toda la cadena de valor,
desde la formacidn de talento hasta el consumo cultural.

La primera encuesta de consumo y participaciéon cultural
incluida en dicho informe permitié entender el consumo
relativo de ciertas actividades culturales, individuales y
colectivas. Sirvid para establecer una base a partir de

la cual continuar los estudios y entender las tendencias,
asi como los retos y oportunidades para garantizar la
participacion cultural. También visibilizan un reto poco
pensado para Puerto Rico: la diversidad en el consumo
cultural segun las regiones geogréaficas. A pesar de
ser un pais con una extension geografica pequefia, se
evidencidé preliminarmente una alta concentracion del
consumo cultural en el area metropolitana, algo bastante
comun en las ciudades y vinculado a la concentracion
de la infraestructura cultural, el poder adquisitivo de
la poblacion y los retos de los costos asociados al
desplazamiento geografico de las actividades culturales.

A pesar de estos primeros hallazgos, y la realizacion
posterior de dos encuestas adicionales que se llevaron
en 2020 y 2021, y que permitieron recopilar los niveles
de consumo antes, durante y luego de la pandemia del
COVID19, no se realiz6 investigacion posterior con estas
bases de datos que permitiera probar algunas hipotesis e
identificar tendencias que impacten la toma de decisiones
de politica publica. Por esa razén, el presente estudio
sobre las barreras al consumo cultural, busca proveer al
ecosistema cultural en Puerto Rico, algunas conclusiones
sobre elementos que debe atender la politica publica y la
gestion cultural para adelantar el consumo y participacion
cultural como derecho humano universal.



JUSTIFICACION

Puerto Rico siempre ha enfrentado un reto de
disponibilidad de fuentes de informacion estadistica.
En el caso de las artes y la cultura, el uso de sistemas
de informacion cultural no ha sido una prioridad de las
instituciones culturales hasta hace muy poco. De igual
forma, la condicion politica de Puerto Rico y su relacion
con los Estados Unidos también ha presentado retos
para incluir al territorio en algunos estudios o encuestas
recurrentes para los 50 estados. Por esta razén, con
la creacion del LabCultural como observatorio de arte,
cultura y economia creativa del Centro de Economia
Creativa, se ha comenzado una agenda para levantar
estas bases de datos con acceso publico y provocar
investigacion académica que apoye la toma de decisiones
del sector.

Para ubicar estas investigacion en un contexto econémico
y social reciente, es preciso describir lo que ha enfrentado
el Pais a partir de los ultimos 10 afos, precisamente el
ano cuando se realizd la primera encuesta de consumo
y participacion cultural. Ya para esa fecha Puerto Rico
enfrentaba el efecto directo de una recesién econdmica
que se extendia desde 2006, momento en que culmind la
transicién del modelo econdmico conocido como las 936,
nuamero de la seccion dentro del cddigo de rentas internas
federal que permitia que las empresas norteamericanas
ubicadas en Puerto Rico recibieran créditos contributivos
preferenciales a los que tenian en los estados. La
culminacion de estos incentivos provocé un éxodo de
empresas, que sumado a los tratados de libre comercio a
nivel internacional, ya no tenian una ventaja competitiva
al estar en Puerto Rico. Todo ese colapso del modelo
econémico provocO una crisis econémica que impactéd

directamente al gobierno, quien en mayo de 2015 anunci6
que la deuda era impagable y que debia recurrir a algun
mecanismo de quiebra.

El 30 de junio de 2016 se firmé la Ley Promesa en el
congreso de los Estados Unidos, creando una Junta
de Supervisidon Fiscal nombrada por dicho cuerpo, que
asumiria la responsabilidad de la toma de decisiones
fiscales del Pais, yendo por encima de la Constitucion de
Puerto Ricoyvalidandolasituacioncolonialde PuertoRico.
Desde ese momento, se anticiparon afios de austeridad
que impactarian a los sectores mas vulnerables, algo
que se acentué con el impacto del huracan Maria el 19
de septiembre de 2017. Las pérdidas multimillonarias se
sumaron a la incapacidad del gobierno local y federal
de proveer una respuesta a la emergencia y aun 7 afos
después, todavia no se han completado los procesos de
recuperacion. Posteriormente, en enero de 2020, el Pais
experimento terremotos que tuvieron un gran impacto en
la zona Sur de Puerto Rico y dos meses después, en
marzo de 2020, el pais sufrié el cierre provocado por la
crisis global del COVID19.

A pesar de todos los esfuerzos y fondos de recuperacion,
queda pendiente la pregunta sobre como toda esta
coyuntura de eventos han impactado el consumo
cultural. Histéricamente se ha evidenciado a través de la
investigacion sobre cOmo distintas variables demograficas
y socioecondémicas intervienen en el consumo cultural.
Realizar esta investigacion para Puerto Rico nos
permite un punto de partida para entender los retos de
la participacion cultural y estructurar recomendaciones
para el sector creativo que se conviertan en politicas
y proyectos para el sector publico y para las propias
organizaciones culturales.

En contextos de crisis, es importante entender el rol
que tienen las organizaciones culturales en la politica
cultural, promoviendo estrategias de difusion que
impacten a una audiencia cada vez mas diversa y
que partan de la realidad de los distintos segmentos
de mercado a los que atienden. Como parte de los
esfuerzos de adelantar la sostenibilidad econémica
del sector artistico y cultural, es necesario promover la
toma de decisiones con informacion en la ecologia de
organizaciones y proyectos. Esta investigacioén busca
servir como ejemplo del vinculo entre la investigacion
con las politicas publicas y la gestion de la cultura en
Puerto Rico.




OBJETIVOS
DE LA ,
INVESTIGACION

Este proyecto parte de una preocupacién en torno a
las principales barreras que enfrentan las personas en
Puerto Rico para lograr niveles 6ptimos de consumo y
participacion cultural. Se reconoce que la participacion
cultural es un elemento fundamental en la vida de los
puertorriquefios y que es importante que las personas
pueden acceder cada vez mas a una oferta mas diversa
de actividades culturales, incluyendo aquellas actividades
de consumo colectivo como las artes escénicas,
visuales y musicales y el cine, y el consumo individual
de artesanias, lectura y compra de libros, videojuegos y
medios de comunicacion. Por lo tanto, se plantea como
objetivo de investigacion principal identificar cuales son
esas barreras que dificultan el consumo y participacion
cultural en Puerto Rico. Se busca identificar tendencias,
priorizar en factores y proveer recomendacion para
reducir dichas barreras.

De igual forma, se formularon cinco preguntas de
investigacion a partir del objetivo de la investigacion. Las
preguntas incluyen:

a. ¢Qué variables impactan el consumo
cultural en las distintas actividades?

b. ¢Hubo cambios en las variables que
impactan el consumo cultural a través del
tiempo?

c. ¢(Qué importancia tienen las distintas
variables en los patrones de consumo?

d.

¢(Como se diferencian estas variables
entre las actividades grupales y las
individuales?

¢ Existen conglomerados de variables que
definen perfiles de consumidores?
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MARCO TEORICO

El' consumo cultural es un campo de estudio
multidisciplinario que ha logrado integrar disciplinas como
la sociologia, la economia, los estudios culturales y las
politicas publicas. La forma en que las personas acceden
y participan en las diversas actividades culturales, desde
asistir a museos hasta consumir productos audiovisuales,
revela patrones con intersecciones con la clase social, la
educacion, el capital cultural y la ubicacion geogréfica.
Esta revisibn examina las tendencias generales en la
investigacion sobre el consumo cultural, destacando
estudios clave, y explora las barreras que limitan la
participacion cultural, particularmente en el contexto de
América Latina y los Estados Unidos.

CONSUMO CULTURAL: DEFINICION Y FACTORES
DETERMINANTES

El consumo cultural se enmarca en la forma en que
las personas participan de actividades colectivas o
individuales de artes y produccion creativa. Bourdieu
(1984) es uno de los autores mas influyentes en este
campo, y su teoria del capital cultural sugiere que el
acceso a la cultura no es solo una cuestion de eleccion
individual, sino que esta mediado por las distinciones
de clase social. La capacidad de apreciar y consumir
cultura “legitima”, como el arte o la musica, depende en
gran medida del capital cultural que una persona posea,
el cual se acumulado a través de la educacion y la
socializacion en sus entornos. Este enfoque ha inspirado
numerosos estudios posteriores que buscan entender las
desigualdades en el acceso a la cultura.

La obra de Peterson y Kern (1996) desafié el modelo
de Bourdieu al introducir el concepto del “omnivorismo
cultural”, que sugiere que las élites culturales han ampliado
sus gustos para incluir, no solo lo que tradicionalmente

se considera como alta cultura, sino también el consumo
de cultura popular. En lugar de mantener una distincion
clara entre “alta” y “baja” cultura, las élites culturales
actuales se caracterizan por su capacidad de diversas
manifestaciones culturales, como es el caso de la musica,
sugiriendo cambios en los patrones de participacion
cultural.

Katz-Gerro (2002) realiz6 un analisis comparativo entre
varios paises, incluyendo Estados Unidos, para examinar
como la distincién cultural y el capital social interactuan
en diferentes contextos. Su estudio reveldé que, aunque
existen diferencias en la forma en que se percibe la
cultura en distintos paises, las élites tienden a usar el
consumo cultural como un elemento de distincidén social,
reforzando las barreras entre clases sociales.

CONSUMO CULTURAL EN LATINOAMERICA Y LOS
ESTADOS UNIDOS

Para entender el consumo cultural en Puerto Rico es
importante analizar las tendencias e investigacion en los
contextos de paises latinoamericanos, pero también en
los Estados Unidos. El contexto del consumo cultural en
Ameérica Latina esta influenciado por las desigualdades
sociales y econOmicas que caracterizan a la region.
Garcia Canclini (1995) ha explorado como la globalizacion
ha afectado el consumo cultural en América Latina,
sefalando que las industrias culturales globales han
penetrado en los mercados locales, creando una mezcla
de culturas locales y globales. En su obra Consumidores
y ciudadanos, argumenta que el consumo cultural en
América Latina no solo es una forma de entretenimiento,
sino también una manera en que las personas negocian
su identidad en un mundo globalizado.



En los Estados Unidos, DiMaggio y Mukhtar (2004)
examinaron las tendencias en la participacion cultural
desde 1982 hasta 2002, sugiriendo que la participacion
en actividades culturales tradicionales, como la musica
clasica o el teatro, habia disminuido, mientras que otras
formas de cultura popular mostraban crecimiento. Este
cambio puede estar relacionado con el fenébmeno de la
digitalizacion y el acceso a diferentes formas de expresion
cultural. La obra de Aparicio y Chavez-Silverman (1997)
también profundiza en el consumo cultural en los Estados
Unidos, enfocandose en la representacion transcultural
de la latinidad. A su vez, se destaca como las diasporas
latinas en Estados Unidos, que continian en crecimiento,
consumen y transforman productos culturales, tanto de
sus paises de origen como de la cultura dominante,
creando una fusién cultural Unica.

Yudice (2003) explora un tema similar al argumentar que
la cultura en la era global se ha convertido en un recurso
estratégico. En su libro El recurso de la cultura, Yudice
sefala que la cultura ha sido instrumentalizada tanto
por gobiernos como por agentes no gubernamentales
para fines politicos y econdémicos, un fenbmeno que se
observa tanto en América Latina como en los Estados
Unidos. La cultura, en este sentido, se convierte en una
herramienta para el desarrollo econdmico, pero que
también puede profundizar las desigualdades existentes
al limitar el acceso a ciertos productos culturales.

BARRERAS AL CONSUMO CULTURAL

Unaparte importante de lainvestigacion sobre el consumo
cultural ha examinado las barreras que impiden que
ciertos grupos de la poblacion participen en actividades
culturales. Estas barreras pueden ser econdmicas,
sociales, geogréficas o incluso psicoldgicas. Bourdieu

(1984) sostiene que la educacioén y el capital cultural son
las principales barreras que enfrentan las personas de
clases trabajadoras o con bajos niveles de educacion
para acceder a la cultura. También sugiere que sin una
formacion cultural adecuada, estas personas no pueden
comprender o apreciar completamente formas culturales
complejas como el arte contemporaneo o la musica
clasica.

En estudios recientes se ha identificado que las
limitaciones econO6micas son una de las principales
razones por las cuales ciertos grupos no participan
en actividades culturales. El alto costo de participar
en actividades culturales, como asistir a conciertos,
visitar museos o eventos de artes escénicas, puede ser
prohibitivo para muchas personas, especialmente en
paises con altos niveles de desigualdad econémica. En
este sentido, el nivel de ingresos no solo limita el acceso
a actividades culturales tradicionales, sino que también
restringe la participacion en nuevas formas de consumo
cultural, como la suscripcién a servicios de streaming o
plataformas digitales.

La distancia geogréafica también ha sido sefialada como
una barrera importante, especialmente en paises como
los Estados Unidos, donde las instituciones culturales
estan concentradas en éareas urbanas. DiMaggio vy
Mukhtar (2004) encontraron que las personas que
viven en areas rurales o alejadas de las infraestructuras
culturales principales tienen menos probabilidades de
participar en actividades culturales. Esto se debe tanto a
la falta de infraestructura cultural en estas areas como a
los costos asociados con el desplazamiento.

Un factor adicional que limita el consumo cultural es la
falta de tiempo. Lizardo (2006) argumenta que, en las

sociedades contemporaneas, la participacion cultural
compite con otras formas de uso del tiempo, como el
trabajo, los estudios y las responsabilidades familiares.
Esto es especialmente relevante para las mujeres y las
personas con empleos de baja remuneracién, que a
menudo tienen menos tiempo disponible para actividades
recreativas.

INCLUSION Y DEMOCRATIZACION DEL CONSUMO
CULTURAL

A pesar de las barreras mencionadas, se han hecho
esfuerzos por parte de instituciones culturales y gobiernos
para democratizar el acceso a la cultura. Peterson y Kern
(1996) sugieren que la expansion de los gustos culturales,
especialmente entre las élites omnivoras, podria ser una
sefial de que las distinciones tradicionales entre alta y
baja cultura se estan eliminando, lo que permitiria una
mayor inclusién cultural.

En América Latina, Garcia Canclini (1995) aboga por
politicas culturales que promuevan la inclusién de los
sectores populares en las actividades culturales. Segun
el autor, la cultura no debe ser vista Unicamente como
un bien de consumo, sino como un derecho fundamental
que debe estar al alcance de todos. Este enfoque ha
sido adoptado por varios paises de la regidén, donde se
han implementado politicas para promover el acceso a la
cultura através de subvenciones y programas educativos.

En Estados Unidos, DiMaggio y Mukhtar (2004)
destacan el rol que las nuevas tecnologias han tenido
en la expansion del acceso cultural. Plataformas
como YouTube, Spotify y Netflix han democratizado el
consumo cultural al ofrecer productos culturales a un
costo relativamente bajo y accesibles desde cualquier



lugar. Sin embargo, estas mismas tecnologias también
presentan nuevos desafios, como la fragmentacién de
las audiencias y la concentracién de poder en manos de
unas pocas corporaciones multinacionales.

CONSUMO CULTURAL DURANTE Y DESPUES DE
LA PANDEMIA DEL COVID-19

La pandemia de COVID-19 tuvo un impacto sin
precedentes en el consumo cultural a nivel global.
Con el cierre de instituciones culturales como museos,
teatros y cines, y las restricciones impuestas para evitar
la propagacion del virus, las formas tradicionales de
participar en actividades culturales se vieron gravemente
afectadas. En respuesta a esta crisis, muchas industrias
culturales y creativas aceleraron la adopcion de
plataformas digitales, lo que transformé la manera en
que las personas accedian a la cultura y generd nuevas
dinamicas en el consumo cultural.

Durante el confinamiento, algunos estudios plantearon
que el consumo cultural digital experimenté un auge.
Las plataformas de streaming como Netflix, YouTube y
Spotify registraron un aumento significativo en el numero
de usuarios y el tiempo de consumo. Este fue el caso
de Puerto Rico segun las dos encuestas de consumo
cultural que se realizaron durante el periodo de la
pandemia (Hernandez, 2021). Esto sugiere que, aunque
elacceso ala culturafisica se vio limitado, la digitalizacion
permitid que muchas personas continuaran accediendo
a contenidos culturales desde sus hogares. Esto puede
suponer que esta transicion no solo fue una cuestion
de conveniencia, sino que muchos usuarios adoptaron
el consumo digital como una forma de combatir el
aislamiento social y emocional durante el confinamiento.

El impacto de la pandemia en la participacion cultural
también ha tenido efectos duraderos en la forma en que
las personas interacttan con las instituciones culturales.

Se plantea que, aunque muchas instituciones reabrieron
sus puertas, el publico regresé de manera gradual y
desigual. En muchos casos, las audiencias mas jovenes
han continuado prefiriendo el acceso a contenido digital,
mientras que las personas mayores y otros grupos que
dependen de experiencias culturales presenciales aun
enfrentan retos para retomar su participacion habitual.

Por otro lado, las instituciones culturales han tenido
que adaptarse a estas nuevas realidades y adoptar
modelos hibridos que combinan lo presencial y lo
digital. Muchas instituciones culturales comenzaron a
ofrecer exposiciones virtuales y eventos en linea para
complementar sus actividades presenciales. Esto ha
permitido llegar a nuevas audiencias, pero también ha
planteado preguntas sobre la sostenibilidad de estos
modelos a largo plazo y las implicaciones econémicas de
ofrecer productos culturales gratuitos en linea.

La UNESCO ha resaltado la importancia de implementar
politicas de apoyo que permitan al sector cultural
recuperarse y adaptarse a una realidad post-pandemia.
Informes de la organizacion advierten que la transicion
hacia un modelo hibrido, que combine tanto actividades
presenciales como digitales, sera clave para garantizar
la resiliencia del sector a largo plazo. Sin embargo, para
que este modelo sea inclusivo, es necesario abordar las
brechas digitales y asegurar el financiamiento adecuado
para los espacios culturales. La crisis de la pandemia
no solo alter6 las formas de consumo cultural, sino que
también destacoé la necesidad de fortalecer el apoyo
gubernamental y el acceso a la tecnologia, factores
esenciales para enfrentar futuras crisis y permitir una
participacion cultural mas equitativa en todos los los
contextos socioecondmicos (UNESCO, 2021a, 2021b).
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METODOLOGIA

BASES DE DATOS UTILIZADAS

Las bases de datos utilizadas para esta investigacion
pertenecen a las Encuestas de Consumo y Participacion
Cultural en Puerto Rico que realizé el Centro de
Economia Creativa (2020 y 2021) y la Comisién para
el Desarrollo Cultural (CODECU) (2015). El diseno de
las tres investigaciones estuvo a cargo del Dr. Javier J.
Hernandez Acosta y el proceso de recoleccidén de datos
de las Gltimas dos encuestas fue realizado por Gaither
International, una firma especializada en investigacion
de mercado y opinion publica. Gaither International ha
operado en Puerto Ricodesde 1984y cuentaconunavasta
experiencia en la realizacion de estudios cuantitativos
y cualitativos en diversas regiones, incluyendo Puerto
Rico, América Latina, el Caribe y los Estados Unidos.
En el caso de la primera encuesta, publicada en 2015,
la recopilacion de datos estuvo a cargo de la empresa
Estudios Técnicos, Inc.

El universo del estudio incluy6 a la poblacién adulta de
Puerto Rico, compuesta por hombres y mujeres de 18
afos o mas. Para la seleccion de la muestra, se utilizd
una combinacioén de métodos probabilisticos, asegurando
una representacion geografica y demografica equitativa.
Enlas encuestas de 2020y 2021, se utilizaron entrevistas
telefénicas asistidas por computadora (CATI) a partir
de una base de datos de mas de un millbn de numeros
telefonicos en Puerto Rico, asegurando la inclusion de
tanto areas urbanas como rurales. Los datos del censo

de los Estados Unidos se utilizaron para ponderar
los datos de la encuesta, de modo que los resultados
reflejen la poblacién adulta puertorriquefia. La encuesta
de 2015, por su parte, utilizé un enfoque mas tradicional,
seleccionando hogares en diferentes bloques censales
mediante un proceso de muestreo trietapico. Para el
estudio realizado en 2015, el marco muestral estuvo
basado principalmente en el Censo de Poblacion vy
Vivienda de Puerto Rico del 2010, que proporciond
una estructura detallada sobre la poblacion y la division
geografica de la isla.

Se completaron un total de 800 entrevistas en cada una
de las etapas de 2015, 2020 y 2021, con un margen de
error del 3,4%, 3.5% y 4% respectivamente, y un nivel de
confianza del 95%.

PRUEBAS ESTADISTICAS REALIZADAS

Para esta investigacion se identificaron tres tipos de
andlisis cuyo objetivo fue entender algunas barreras
al consumo cultural de las personas en Puerto Rico.
El primero consiste en pruebas de hipotesis, luego
regresion logistica y Random Forest y finalmente, se
realiz6 un analisis de cluster y reglas de asociacion. A
continuacién se describen las metodologias para cada
uno de estos andlisis.

1. Prueba de hipotesis

Este analisis estadistico se llevo a cabo con el objetivo
de explorar la relacidén entre la participacion en diversas
actividades culturales y variables sociodemograficas,
tales como edad, género, ubicacion geogréfica,

composicion familiar, ingresos y nivel educativo. Para
este analisis, se utilizaron datos de tres encuestas de
consumo cultural realizadas en los afnos 2015, 2020 y
2021. El enfoque del estudio se centrd en la aplicacion de
pruebas de hipoétesis, utilizando el software SPSS para
determinar la existencia de relaciones significativas entre
las variables de interés.

Dado que los datos no cumplian con los supuestos de
normalidad y homogeneidad de varianzas requeridos para
la aplicacion de pruebas paramétricas, se decidié utilizar
pruebas estadisticas no paramétricas, las cuales son
mas robustas en escenarios donde las distribuciones no
son normales o las variables son ordinales o categéricas.

Para el analisis, se establecié un nivel de significancia de
alfa = 0.05. Se realizaron pruebas no paramétricas como
eltest de Kruskal-Wallis para comparar mas de dos grupos
independientes y el test de Mann-Whitney para comparar
dos grupos. Estas pruebas fueron seleccionadas para
evaluar las diferencias en la participacién cultural
segun las diferentes categorias de las variables
sociodemograficas mencionadas. El uso de pruebas
estadisticas no paramétricas para estudiar la participacion
en actividades culturales ha sido ampliamente utilizado.
Espinal Monsalve, Ramos Ramirez & Balbin Espinal
(2020) encontraron que asistencia a artes escénicas es
dependiente de las variables explicativas consideradas,
a excepcién del sexo.

Cada encuesta fue tratada de manera independiente y
se probaron hipétesis para cada uno de los tres periodos
de tiempo (2015, 2020 y 2021), permitiendo asi una
comparacion longitudinal que refleja posibles cambios o



tendencias en el consumo cultural a lo largo del tiempo.
Los resultados obtenidos fueron analizados en conjunto
para identificar patrones consistentes y diferencias
significativas entre los afios estudiados.

Ademas del andlisis inicial sobre la relacién entre la
participacion en actividades culturales y las variables
sociodemogréficas, se realizé un segundo bloque de
pruebas de hipotesis enfocado en explorar las razones de
no asistencia a eventos culturales, desglosadas por tipo
de evento. Este analisis tuvo como objetivo identificar los
factores determinantes de la no participacion y establecer
asociaciones significativas entre las distintas razones y
los tipos de eventos culturales. Se procedié a codificar
las distintas razones para no asistir, clasificandolas
adecuadamente para su analisis. Se utilizdé la prueba
de hipotesis de Chi-cuadrado, empleando un nivel de
significancia (a) del 5%, para determinar si existian
asociaciones significativas entre las razones de no
asistencia y las diferentes actividades culturales. Sin
embargo, varios modelos de analisis no fueron validos
debido a la insuficiencia en la frecuencia observada de
algunas categorias, lo que comprometi6 la aplicabilidad
de la prueba. El andlisis estadistico y la ejecucion de la
prueba se llevaron a cabo utilizando el software SPSS.

2. Regresion logistica y Random Forest
(individuales)

Esteandlisisserealiz6 utilizando Pythoncomoherramienta
de analisis estadistico en un notebook de Google Colab.
Se toma como base los datos de la tercera encuesta de
consumo y participacion cultural en Puerto Rico (2021).

Para abordar el estudio sobre los factores determinantes
en el consumo de actividades culturales en Puerto Rico,
se optd por seleccionar una serie de variables predictoras
sociodemograficas claves. Estas variables incluyeron
aspectos como ingreso, edad, cantidad de tiempo libre,
grado académico, numero de actividades realizadas
durante el tiempo libre, composicion del hogar, género,
estado civil, condicion ocupacional y regién geografica
(area Metro vs resto de la Isla). La variable dependiente
se configur6 como una variable binaria que representa
la participacion en las actividades culturales (asiste/no
asiste).

El enfoque de andlisis estadistico estuvo respaldado por
estudios previos que destacan la influencia de factores
sociodemograficos en la participacion cultural. Por
ejemplo, Bone et al. (2021), utilizando regresion logistica
aplicada a los datos transversales del General Social
Survey (GSS) en los Estados Unidos, encontraron que
factores como la educacion estdn consistentemente
asociados con mayores niveles de participacion en
actividades culturales. Esto refuerza la relevancia de
incluir variables educativas y socioecondmicas en el
modelado predictivo.

Una vez establecida la relevancia estadistica entre los
predictores y la variable dependiente, se adopt6 un
enfoque de modelado predictivo. Concretamente, se
emplearon técnicas estadisticas, mineria de datos vy
aprendizaje automatico, utilizando modelos de regresion
logistica y random forest. Para el ajuste de los modelos,
se utilizaron las bibliotecas de sklearn de Python. Estos
modelos permitieron evaluar y validar el impacto relativo
de cada variable en la participacion en actividades

culturales; en el analisis a través del modelo de regresion
logistica, se determina una serie de coeficientes que
revelan la magnitud y direcciébn de la influencia de
diversas variables en la probabilidad de participacion en
actividades culturales. Estos coeficientes proporcionan
una interpretacién sobre cdmo cada caracteristica esta
asociada con la variable objetivo (participacion). Por otro
lado, con los modelos de random forest, se identifican
las variables que desempenan roles significativos en la
prediccion de la participacion en las distintas actividades
culturales. En general, los modelos de Random Forest se
han destacado por su robustez frente al ruido, lo que los
hace particularmente utiles en contextos con variabilidad
o0 datos dispersos, como es el caso del andlisis de la
participacion cultural. Su ventaja frente a otros métodos
radica en su estabilidad y rapidez en el entrenamiento,
lo que facilita su implementacion en estudios de gran
escala. Segun Siroky (2009), aunque los Random Forest
han sido tradicionalmente ignorados en algunos ambitos
estadisticos, su capacidad para modelar relaciones no
lineales y manejar variables predictoras complejas ha
suscitado un creciente interés en su adopcion por parte
de investigadores y estadisticos aplicados.

Para cada actividad cultural, se ajustaron modelos
de regresion logistica y modelos de random forest,
implementando una optimizaciébn de pardmetros. Esta
optimizacion incluy6 la consideracion de class_weight,
una decision critica dada la naturaleza desbalanceada
de las clases. Como resultado, aunque la exactitud
(accuracy) general de los modelos no es alta, se logra un
recall aceptable. La tasa de recall resalta la habilidad del
modelo para identificar correctamente a los individuos
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que se involucran en estas actividades culturales. Por
otro lado, la exactitud mide el porcentaje de predicciones
correctas en general, tomando en cuenta tanto los
verdaderos positivos como los verdaderos negativos.
La eleccion de priorizar el recall sobre la exactitud se
justifica plenamente en este contexto, dado que las clases
estan desbalanceadas y es mas importante reconocer a
aquellos que participan en las actividades, incluso si esto
implica un potencial incremento en los falsos positivos
(clasificar personas como “asistentes/participantes” que
en realidad no lo son).

Antes de ajustar los modelos, se realiz6 el escalamiento
de las variables para asegurar que todas tuvieran la
misma importancia en el analisis. Para ello, se utilizé
el escalador de la biblioteca sklearn, que normaliza las
caracteristicas en un rango de [0, 1].

Ademas, se manejaron los datos faltantes mediante
la imputacion utilizando el método de KNN (K-Nearest
Neighbors). Para esto, se emple6 el KNNImputer
de sklearn, con un numero de vecinos de 5 y pesos
uniformes, asegurando que los valores faltantes se
completaran basandose en la similitud de otros registros.

En el ajuste del modelo de Random Forest, se utiliz6 una
técnica de optimizacion de hiperpardmetros mediante
GridSearchCV para encontrar la mejor combinacién
de parametros. Los hiperparametros considerados
incluyeron el criterio de impureza (“gini” o “entropy”), el
numero de arboles, el porcentaje de muestras usadas
en cada arbol, el balanceo de clases, el nUmero maximo
de caracteristicas a considerar por division, el uso o no
de muestreo fuera de bolsa y la profundidad maxima del

arbol. El proceso se realiz6 utilizando la métrica f1-score
como criterio de evaluacion, para maximizar el balance
entre precision y recall. Al final, se entrend el modelo con
la mejor combinacion de parametros identificada a partir
de la rejilla de busqueda.

3. Analisis de cluster y reglas de asociacion
(todas)

Este analisis se llevd a cabo utilizando Python como
herramienta de analisis en un notebook de Google Colab.
Se utilizé la base de datos de la Encuesta de Consumo
y Participacion Cultural correspondiente al afo 2021.
Se aplicé un algoritmo de aprendizaje no supervisado
para la generacién de clusters usando k prototypes. La
eleccion de este algoritmo se basa en la naturaleza de
los datos, la cual contiene tanto variables numéricas
como categoricas. Para abordar la segmentacion de los
datos, se seleccionaron una serie de variables relevantes
que reflejan la diversidad de la informacion contenida en
la base de datos.

El primer paso en la metodologia consistio en el andlisis
de asociaciones entre variables nominales, empleando
la biblioteca dython y su funcién associations. Esto
permiti6 identificar relaciones significativas entre las
variables categoéricas y establecer la relevancia de las
mismas para el posterior analisis. Posteriormente, se
aplic6 un escalado a las variables numéricas utilizando
MinMaxScaler de la biblioteca sklearn, lo que asegurd que
todas las caracteristicas tuvieran la misma importancia
en el analisis y se normalizaran en un rango de [0, 1]. Se
manejaron los datos faltantes mediante imputacion KNN.

Una vez pre-procesados los datos, se utilizdé el método
del codo (Elbow Method) para determinar el namero
optimo de clusteres. Este método implica graficar la suma
de los errores cuadraticos (SSE) en funcién del niumero
de clusteres y observar el punto de “codo” que indica la
cantidad ideal de clusteres a utilizar. En este caso, se
determin6 que el valor éptimo de k es 4, lo que sugiere
que los datos se pueden agrupar de manera efectiva en
cuatro clusteres distintos.

El algoritmo K-Prototypes fue entonces implementado
para realizar la segmentacion, teniendo en cuenta la
mezcla de variables numéricas y categoricas. Para
evaluar la calidad de la segmentacion obtenida, se calculd
el F1-Score a través de validacion cruzada, resultando
en una puntuacion de 0.8808. Este resultado sugiere
que los grupos formados son facilimente distinguibles
y homogéneos, lo que indica un buen rendimiento del
algoritmo en la tarea de clustering.

Posteriormente, se analizaron las relaciones entre la
asistencia a diversos eventos culturales mediante un
enfoque que, aunque tradicionalmente se aplica en el
ambito del mercadeo, ofrece perspectivas valiosas en
este contexto. 0. En el ambito empresarial, es comun
que se ofrezcan multiples productos y servicios en una
Unica transaccion, lo que permite identificar patrones de
compra y comportamiento del consumidor. De manera
analoga, en este estudio, se conceptualizd alas personas
como transacciones y a los eventos culturales como los
productos adquiridos, permitiendo modelar patrones de
comportamiento cultural a través de técnicas de mineria
de datos



Estudios previos han aplicado técnicas basadas en reglas
de asociacion en contextos culturales. Por ejemplo,
Li y Zhang (2012) utilizaron el algoritmo Apriori para
examinar factores determinantes en la participacién, el
reconocimiento y la satisfaccion de los residentes en
actividades culturales en China. Este enfoque permitié
identificar la influencia significativa de variables como
el ingreso, la ocupacién y el nivel educativo en estos
aspectos.

En este analisis, se aplicd el algoritmo Apriori para
identificar reglas de asociacidbn que revelen patrones
de asistencia a eventos culturales. El objetivo principal
fue determinar la co-ocurrencia de eventos, es decir,
la probabilidad de que un individuo asista a ciertos
eventos dado que ya ha participado en otros. Para ello,
se analizaron conjuntos de eventos que cumplieran con
un criterio de soporte minimo del 20%, lo que garantiza
que las combinaciones de eventos seleccionadas tengan
relevancia dentro del conjunto de datos. Se calculd
la confianza de las reglas, es decir, la probabilidad
condicional de que una persona asista/participe de
uno o varios eventos, dado que ya asistid/participé en
otro(s). Ademas, se reportaron dos métricas clave: el
valor de /ift, que mide la fuerza de la relacién entre el
antecedente y el consecuente, donde un valor mayor a
1 indica una relacion positiva, y el valor de conviccion
(conv), que evalua cuantas veces mas probable es que
la relacidén ocurra en comparacion con la situaciéon en la
que no existiria relacion. Estas métricas permiten evaluar
la solidez y significancia de las asociaciones encontradas
entre eventos culturales.

4. Analisis de correspondencias multiples
(grupales)

Para este andlisis se utilizaron los datos de la 3ra
Encuesta de Consumo y Participacioén Cultural de Puerto
Rico del Centro de Economia Creativa (CEC). El tamafio
muestral es de 800 individuos, adultos mayores de 18
afnos y residentes en Puerto Rico, proporcionando un
margen de error de 4 puntos porcentuales con un nivel
de confianza del 95%.

La asistencia a eventos culturales grupales represento la
variable dependiente del modelo de regresion logistica.
Corresponde a una variable dicotbmica, toma el valor de
1 si la persona asistid, a partir de mayo de 2021, a por
lo menos una actividad cultural de consumo colectivo
(eventos de artes visuales, artes escénicas, conciertos
de musica y turismo interno) y 0 si no asistié a ninguna
de ellas. La razdn principal de considerar esta categoria
es que esta clasificacibn permite tener clases mas
balanceadas que si se considera la participacion a cada
una de las actividades por individual.

Las variables independientes del modelo son la edad
y tiempo libre que se tienen por semana, siendo estos
predictores una variable continua y otras variables como
género (donde 0 “Masculino”, 1 “Femenino”), condicion
ocupacional, ultimo grado académico completado,
cantidad de miembros en la familia que son mayores a
65 anos, cantidad de miembros en la familia que son
menores a 18 afios. estado civil, raza, regidn e ingresos
familiares.

El presente estudio tiene como objetivo ajustar un
modelo de regresidn logistica para predecir la asistencia
a eventos grupales en funcidén de otras variables. Para
llevar a cabo este analisis, se empled el software R.
Antes de proceder con la regresion logistica, se realizd un
analisis de correspondencia multiple (ACM), con el fin de
explorar la estructura subyacente de los datos. EIACM es
una técnica multivariante que facilita la visualizacién de
las relaciones entre variables categoéricas, lo que permite
identificar patrones y tendencias relevantes. Estos
hallazgos preliminares son esenciales para optimizar el
proceso de modelado predictivo mediante la regresion
logistica.

Para ajustar el modelo logistico, se adapta un enfoque
estadistico y de aprendizaje automatico. Utilizamos
una combinacioén de variables predictoras previamente
identificadas en el ACM junto con técnicas estadisticas
para ajustar el modelo. Ademas, evaluamos la calidad
del modelo utilizando la matriz de confusion, que nos
permite analizar la precision y el rendimiento del modelo
en términos de clasificacion.
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ANALISIS DE
RESULTADOS

1. PRUEBA DE HIPOTESIS

Este estudio sobre la participacion en actividades
culturales durante tres periodos distintos (2015, 2020,
y 2021), se encontraron resultados significativos que
ofrecen importantes aportaciones para entender el
comportamientos de los consumidores culturales.
Se realizaron pruebas de hipdtesis para distintas
actividades culturales, evaluando diversas relaciones
entre la asistencia a estas actividades y caracteristicas
sociodemograficas de la poblacion, como la edad,
género, area de residencia, y composicion etaria en los
hogares, asi como factores socioeconémicos, tales como
el nivel de ingresos y el grado académico completado.
A continuacion se discuten los hallazgos mas relevantes
para cada una de las variables:

1. Lahipétesis 1 reveld consistentemente resultados
significativos en los tres periodos, indicando
que la participacién en artes visuales, artes
esceénicas, conciertos de musica, ver peliculas
usando “streaming” y jugar videojuegos tiende
a ser mas frecuente en individuos mas jévenes,
una tendencia que persiste incluso en los afios
afectados por la pandemia.

2. Las hipdtesis 2, que exploraba la relacion
entre la participacién y el género, mostraron no
significancia durante los tres periodos en las

actividades de artes visuales, artes escénicas, uso
de “streaming”y jugar videojuegos. Esto sugiere
que, a pesar de los desafios presentados por la
pandemia, la participacion en estas actividades
culturales no se vio fuertemente influenciada por
el factor género.

En relacién con la hipotesis 3, que planteaba
la dependencia de la participacion respecto a
la region (area metro vs el resto de la isla), se
observaron resultados significativos consistentes
en todos los periodos (2015, 2020 y 2021) en las
actividades de conciertos de musica, compra de
libros y uso de “streaming”; el analisis post hoc
implicé comparaciones por pares utilizando la
prueba Z de dos proporciones con una correccion
de Bonferroni, los resultados permiten concluir
que el 26.6% de los residentes en el area metro
asisten a conciertos de musica. Fuera del area
metro el porcentaje de participacion es del 18.1%.
En cuanto a la compra de libros, el 31.1% de los
residentes en el area metro compran libros. Fuera
del area metro el porcentaje de compra es del
24.3%. Por ultimo, el 76.3% de los residentes en
el area metro ven peliculas usando “streaming”.
Fuera del area metro el porcentaje es del 68.5%.
Las unicas actividades culturales donde la
proporciéon de personas que viven en hogares
donde residen menores de edad difiere entre
participantes y no participantes en todos los
periodos fueron: el uso de ‘streaming y jugar
videojuegos. En estas actividades, la proporcion
de mayores de 64 afios en los hogares también
muestra diferencias entre participantes y no

participantes. En términos generales, a mayor
numero de menores de edad en el hogar,
aumenta la probabilidad de participacion en estas
actividades culturales, mientras que un mayor
numero de mayores de 64 anos tiende a disminuir
esa probabilidad.

La lectura de libros es la Unica actividad en la que
las proporciones donde la proporcién de personas
qgue viven en hogares donde residen menores de
edad y mayores de 64 afos en los hogares de los
lectores y no lectores son similares en todos los
periodos.

Se observd una consistencia en los resultados
sobre la actividad de ver peliculas en plataformas
de ‘streaming’ a lo largo de los tres periodos
analizados. Todas las hipdtesis, excepto una
que indicaba que la participacion depende del
género, mostraron resultados estadisticamente
significativos. Esto sugiere que las relaciones
entre las variables analizadas se mantuvieron
constantes en los tres periodos, a pesar de las
circunstancias cambiantes de la pandemia.

Un hecho relevante de este estudio se encuentra
en las hipodtesis 6 y 7, que exploraban la relacién
de la participacion cultural con el ingreso y con
el nivel educativo. Todas las hipotesis mostraron
resultados significativos en los tres periodos en
todas las actividades culturales a excepcion de
Jjugar videojuegos sugiriendo que, incluso en
tiempos de crisis como los vividos durante la
pandemia, el ingresoy el nivel educativo contintan
siendo factores determinantes en la participacion
en actividades culturales.



MATRIZ CONSOLIDADA DE RESULTADOS 2015/2020/2021

HIPOTESIS

1. La edad 4. La proporcion | 5. La proporcion 6. La
mediana de . . . , de menores de |de mayores de 64| participacién/ |7. La participacion/
ACTIVIDAD los asistentes 2'd|;a :rs‘g(taegglla % eLaeiiIIZtggclf edad por hogar, | ahos por hogar, asistencia asistencia
CULTURAL €S menor en pe penae difiere entre difiere entre depende del |depende del nivel
" género region o . : -
comparacion con participantes y no | participantes y no ingreso por educativo
los no asistentes participantes participantes hogar.
ARTES VISUALES 4+ 4+ 4+ 4+ + 4+ 4+ 4+ + 4+ + 4 4+ 4+ 4+ 4+ + -+ + +
ARTES ESCENICAS + + -+ 4+ 4+ + + + 4+ + + 4+ 4+ 4+ + + + + + 4+
CONCIERTOS DE MUSICA 4+ + 4+ + 4 + + + 4+ 4+ + 4+ + -+ + + + 4+ + +
COMPRA DE ARTESANIAS 4+ + 4+ + + 4+ 4+ + -+ + + 4+ 4+ + 4 + + + 4+ + +
COMPRA DE LIBROS + + <+ 4+ 4+ + + + + 4+ + 4+ + 4 + + + 4+ + +
LECTURA DE LIBROS + 4+ -+ + + + L e 4+ + + 4+ + + + + 0+ + + 4+
STREAMING + + + + -+ 4+ + -+ 4+ + -+ 4+ + -+ + + -+ + + -+
VIDEOJUEGOS + + -+ 4+ 4+ + 4+ + -+ + + + 4+ + 4 + + + 4+ + +
TURISMO INTERNO NA + + NA + + NA 4+ + NA + + NA + + NA + + NA 4+ <+
EDUCACION ARTISTICA NA 4+ <+ NA 4+ + NA + + NA NA NA NA NA NA NA NA NA NA NA NA

4. Estadisticamente significativo*
4. No estadisticamente significativo*
*Nivel de significancia del 5%
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Las pruebas de hipotesis discutidas estan basadas en la asistencia y consumo de actividades culturales en relaciéon a variables demograficas y de perfil socioeconémico. Sin
embargo, la tercera encuesta incluyé una pregunta sobre la razén principal por la cual la persona no participaba en mas actividades culturales. En el agregado, las respuestas mas
comunes fueron la falta de interés, la falta de tiempo, el miedo al contagio del COVID19 y la falta de informacion, entre otras.

La siguiente tabla muestra los resultados de las pruebas de hipotesis segun actividad cultural y para las cuales habia suficientes observaciones para el analisis.

Hibotesis 1 Hipétesis 3 Hipétesis 4 Hipotesis 7
ACTIVIDAD P Hipétesis 2 Miedo al Falta de Hipétesis 5 Hipétesis 6 Problemas de

CULTURAL Falta de interés

o gusto Falta de tiempo contagio informacion Enfermedad Falta de dinero salud

ARTES VISUALES <+ 4 4 NA NA NA NA
ARTES ESCENICAS g + + 4 4 NA NA
CONCIERTOS DE MUSICA + + + + NA NA NA
COMPRA DE ARTESANIAS + + + + + NA NA
COMPRA DE LIBROS <+ + + + NA NA NA
LECTURA DE LIBROS <+ 4+ + + NA NA NA
STREAMING + <+ NA + NA NA +
VIDEOJUEGOS + + NA + NA NA +
TURISMO INTERNO + < 4 4+ NA + +
EDUCACION ARTISTICA <+ 4+ NA g NA NA NA

4. Evidencia a favor de la hip6tesis
4. No existe evidencia a favor de la hip




Se observa que la falta de interés mantiene una relacion
significativa con el consumo de artes visuales. En el
caso de la falta de tiempo, solo presenta una relacion
significativa con el consumo de peliculas en “streaming”.
La variable de falta de informacion no mostré una relacién
significativa con ninguna de las actividades colectivas,
pero si con las actividades de consumo individual como
lectura, ver peliculas, videojuegos y turismo interno.

2. REGRESION LOGISTICA Y RANDOM FOREST
(INDIVIDUALES)

Al ajustar los modelos de regresion logistica y random
forest para predecir la participacion en diversas
actividades culturales, se observa que random forest
tiene un mejor desempeno general en términos de
recall, 1o que indica que es mas eficaz para identificar
correctamente a los participantes, especialmente en
actividades como escuchar musica, streaming y turismo
interno, donde se logran valores altos de recall. Aunque
en algunas actividades, como la compra de libros y la
lectura de libros, la regresion logistica muestra un mejor
rendimiento en cuanto a accuracy, random forest ofrece
una mayor precision global en la mayoria de los casos.
La exactitud general de los modelos se situa entre un
58% y 80%, mientras que el recall varia entre un 59% vy
93%.

A continuacién se detallan los resultados de los ajustes
de modelos para todas las actividades culturales:

ARTES VISUALES

Modelo de regresion logistica
La exactitud general del modelo en el conjunto de prueba es del 57.9% y el recall es del 65.5%.

. . Coeficiente a4
Variable predictor . Interpretacion
estimado
- . Amedida que el nivel educativo se eleva, aumenta la probabilidad logaritmica
Ultimo grado académico completado 0.86 . N .
de participar en actividades culturales de artes visuales
Condicién ocupacional: Amo(a) de casa Ser amo(a) de casa esta asociado con una disminucion en la probabilidad
-0.47 logaritmica de participacion en eventos de artes visuales en comparacion
(Ref: Trabaja) con las personas que trabajan.
Condicién ocupacional: Retirado(a) o ) . . . . S
) . P (@) Estar retirado(a) o incapacitado(a) esté asociado con una disminucion en
incapacitado(a - . L .
P (a) -0.45 la probabilidad logaritmica de participacion en eventos de artes visuales en
. comparacion con las personas que trabajan.
(Ref: Trabaja) P P q J
Condicién ocupacional: Estudiante En comparacion con aquellos que trabajan, los estudiantes tienen una
0.37 probabilidad logaritmica mas alta de participar en actividades de artes
(Ref: Trabaja) visuales.
Edad 0.24 A medida que la edad aumenta, la probabilidad logaritmica de participar en
) estas actividades tiende a disminuir.
Raza: Blanco En comparacion con las personas que no se autodenominan de raza blanca,
0.21 las personas de raza blanca tienen una probabilidad logaritmica mas alta de
(ref: Otra) participar en actividades de artes visuales.

Tabla 1: Principales Coeficientes Estimados del Modelo de Regresion Logistica para la Participacion en Actividades Culturales de Artes Visuales
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MODELO RANDOM FOREST

La exactitud general del modelo se sitta en un 58.3%, se
logra un recall del 72.4%. Esta alta tasa de recall destaca
la habilidad del modelo para identificar correctamente a
los individuos que se involucran en estas expresiones

culturales.

Se identifican varias variables que desempefian roles
significativos en la prediccion de la participacion en
esta actividad cultural. De manera destacada, el grado
académico completado encabez6 la lista con una
importancia relativa del 34.7%, seguido por la edad vy
las horas de tiempo libre en una semana y con un
19.0% y un 18.9%, respectivamente. Ademas, los
ingresos del hogary el total de miembros en la familia
contribuyeron con un 7.2% y un 3.0% a la importancia
general, subrayando su relevancia en el contexto del
comportamiento cultural estudiado. Estos resultados
sugieren que factores como la educacion, los ingresos,
el tiempo libre disponible y la demografia familiar juegan
roles cruciales en la determinacion de la participacion en
eventos culturales, proporcionando insights valiosos para

futuras investigaciones y estrategias de intervencion.

Relative importance

Variable Eciecs
golt:nrrg?e?;ggo académico 34.79%
Horas de tiempo libre por semana 19.0%
Edad 18.9%
Ingresos por hogar 7.2%
Total de personas en el hogar 3.0%

Table 2. Relative importance evaluates which characteristics have the
most significant impact on predicting whether or not an individual will
attend visual arts activities.



ARTES ESCENICAS

Modelo de regresion logistica
La exactitud general del modelo se sitla en un 59.2% y se logr6 un recall del 63.3%.

Variable predictor

Coeficiente
estimado

Interpretacion

A medida que el nivel educativo se eleva, aumenta la probabilidad

Ultimo grado academico completado 0.51 logaritmica de participar en actividades culturales de artes escénicas
047 A medida que la edad aumenta, la probabilidad logaritmica de
Edad : participar en estas actividades tiende a disminuir
. c En comparacion con aquellos que trabajan, los desempleados tienen
Condicion c'>cupaC|onaI. Desempleado -0.31 una probabilidad logaritmica mas baja de participar en actividades
(Ref: Trabaja) de artes escénicas
Condicién ocupacional: Estudiante En comparacion con aquellos que trabajan, los estudiantes tienen
) P ‘ -0.19 una probabilidad logaritmica mas baja de participar en actividades
(Ref: Trabaja) de artes escénicas
I S En comparacion con aquellos que trabajan, los amo(a) de casa
Condicion ocupgmonal. Amo(a) de -0.30 tienen una probabilidad logaritmica mas baja de participar en
casa(Ref: Trabaja) actividades de artes escénicas
i P . Trabajar a tiempo parcial esta asociado con un aumento en la
9°”d'°'°” oc-upa0|onal. Trabajo a 0.22 probabilidad logaritmica de participacion en eventos de artes
tiempo parcial (Ref: Trabaja) escénicas
Raza: Blanco En comparacion con las personas que no se autodenominan de
0.17 raza blanca, las personas de raza blanca tienen una probabilidad
(ref: Otra) logaritmica mas alta de participar en actividades de artes escénicas.

Tabla 3: Principales coeficientes estimados del modelo de regresion logistica para la participacién en actividades culturales de artes escénicas

MODELO RANDOM FOREST

La exactitud general del modelo se sitia en un 64.1% y
se logrd un recall del 67.3%.

Con base en los resultados del modelo ajustado
para estudiar la participacidbn en actividades de artes
escénicas, se destacan diversas variables que influyen
de manera significativa en la participacion en este ambito
cultural especifico. De manera predominante, la edad es
factor mas influyente con una contribucion relativa del
37.2% segun el modelo ajustado. A continuacion, el ultimo
grado académico completado muestra una relevancia
del 19.7%, seguido por las horas de tiempo libre a la
semana con un 12.5%. Ademas, el ingreso familiar con
una importancia del 8.2%. Estos hallazgos resaltan la
importancia de la edad como factor determinante en
la participacion en artes escénicas, junto con el nivel
educativo, el tiempo dedicado y la situacion econdmica
del hogar.

IMPORTANCIA RELATIVA
. Importancia
el relativa

Edad 37.2%
Ultimo grado académico 19.7%
Horas de tiempo libre por 12.59%
semana

Ingresos por hogar 8.2%

Tabla 4: La importancia relativa evalla qué caracteristicas tienen un impacto
mas significativo en la prediccion de si un individuo asistira o no a actividades
de artes escénicas
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CONCIERTOS DE MUSICA

Modelo de regresion logistica
La exactitud general del modelo se sitia en un 57.8% y se logrd un recall del 71.1%.

. . Coeficiente na
Variable predictor . Interpretacion
estimado
Ultimo grado académico A medida que el nivel educativo se eleva, aumenta la MODELO RANDOM FOREST
0.80 probabilidad logaritmica de participar en actividades culturales
completado de conciertos de musica. La exactitud general del modelo se sitia en un 57.1% y
se logrd un recall del 65.4%.
Condicién ocupacional: Amo(a) de En comparacion con aquellos que trabajan, los amo(a) de casa tienen una
casa (Ref: Trabaja) -0.56 probabilidad logaritmica méas baja de asistir a conciertos de musica IMPORTANCIA RELATIVA
dad .0.42 A medida que la edad aumenta, la probabilidad logaritmica de Variable ‘ Import.anCIa
Eda ' participar en estas actividades tiende a disminuir. relativa
e = i rabaian. os retirad Ultimo grado académico 22 29
Condicién ocupacional: Retirado(a) £n comparacion con aquelios gue trabajan, los retira 9(3) o ) :
_ _ _ -0.24 incapacitado(a) tienen una probabilidad logaritmica mas baja Horas de tiempo libre por o
o incapacitado(a) (Ref: Trabaja) de asistir a conciertos de musica. semana 20.5%
o,
Py oAl ; En comparacion con aquellos que trabajan, los estudiantes Edad 20.0%
Condicion ocupacional: Estudiante , - e ” L
. 0.18 tienen una probabilidad logaritmica mas alta de asistir a . o
(Ref Trabaja) Conciertos de musica_ |ngl’eSOS famlllares 92 /O
Tapla 6 I__a importancia relgtiv_g evalag qu_é c_aracteris_ticgg tienen un _impacto
Mujer 0.15 A diferencia de los hombre, ser mujer se asocia con un ?jqeaiosr;?:?elfrlt(c:)e;ngg ;nulsailczredlcmon de si un individuo asistira o no a actividades
(Ref: Hombre) ' aumento en la probabilidad de asistir a conciertos de musica. '
Entre mas miembros existan en el hogar, menor es la
Numero de miembros en el hogar -0.15 probabilidad de participar en actividades de conciertos de
masica..

Tabla 5: Principales coeficientes estimados del modelo de regresion logistica para la participacién en actividades culturales de conciertos de musica



COMPRA DE ARTESANIAS

Modelo de regresion logistica
La exactitud general del modelo se sitla en un 60.1% y se logr6 un recall del 63.0%.

Variable predictor

Coeficiente
estimado

Interpretacion

A medida que el nivel educativo se eleva, aumenta la

Ultimo grado académico completado 0.51 probabilidad logaritmica de participar en actividades
culturales de conciertos de musica.
Condicién ocupacional: En comparacion con aquellos que trabajan, los amo(a) de casa tienen una
Desempleado(a) (Ref: Trabaja) -0.40 probabilidad logaritmica més baja de asistir a conciertos de muisica
| h 0.39 A medida que la edad aumenta, la probabilidad logaritmica
NQresos por hogar ' de participar en estas actividades tiende a disminuir.
En comparacién con aquellos que trabajan, los retirado(a) o
Horas de tiempo libre a la semana -0.34 incapacitado(a) tienen una probabilidad logaritmica mas baja
de asistir a conciertos de musica.
En comparacién con aquellos que trabajan, los estudiantes
Estado civil: Soltero (Ref: casado) -0.24 tienen una probabilidad logaritmica mas alta de asistir a

conciertos de musica.

Tabla 7: Principales coeficientes estimados del modelo de regresion logistica para la participacion en la actividad de compra de artesanias

MODELO RANDOM FOREST

A pesar del ajuste de pardmetros, no se alcanzan
métricas de rendimiento satisfactorias. En particular,
tanto la precision (accuracy) como el recall se sitan en
niveles inferiores al 60%, lo cual indica un rendimiento
deficiente.




COMPRA DE LIBROS

Modelo de regresion logistica
La exactitud general del modelo se sitia en un 68% y se logrd un recall del 75%.

Coeficiente

Variable predictor estimado Interpretacion MODELO RANDOM FOREST

La exactitud general del modelo se sitia en un

A medida que el nivel educativo se eleva, aumenta la 59.6% y se logr6 un recall del 81.3%.
Ultimo grado académico completado 0.51 probabilidad logaritmica de participar en actividades culturales

de conciertos de musica. IMPORTANCIA RELATIVA

Importancia

Variable ‘

A medida que las horas de tiempo libre por semana aumenta, relativa
Cantidad de actividades principales -0.34 disminuye la probabilidad logaritmica de participar en actividades _— , .
princip culturales de compra de libros Ultimo grado académico 19.1%
Horas de tiempo libre por 18.8%
semahna
o,
Condicion ocupacional: Estar desempleado(a) esta asociado con una disminucién Edad 17.8%
) _ -0.40 en la probabilidad logaritmica de compra de libros en . o
Desempleado(a) (Ref: Trabaja) contraste con los trabajadores Ingresos familiares 11.5%

Tabla 9: La importancia relativa evalla qué caracteristicas tienen un impacto
mas significativo en la prediccién de si un individuo compra o no un libro.

A diferencia de los hombres, ser mujer se asocia con un

Mujer 0.39 aumento en la probabilidad de comprar libros

Tabla 8: Principales coeficientes estimados del modelo de regresion logistica para la participacién en actividades culturales de compra de libros



LECTURA DE LIBROS

Modelo de regresion logistica
La exactitud general del modelo se sitla en un 65.0% y se logr6 un recall del 73.0%.

Coeficiente
estimado

Variable predictor

LGB LR T MODELO RANDOM FOREST

La exactitud general del modelo se sitia en un

A medida que el nivel educativo se eleva, aumenta la 61.3% y se logrd un recall del 64.0%.
Ultimo grado académico completado 1.19 probabilidad logaritmica de participar en actividades
culturales de lectura de libros IMPORTANCIA RELATIVA
Variable ‘ Importancia
A medida que las horas de tiempo libre por semana aumenta, relativa
Horas de tiempo libre a la semana -0.86 disminuye la probabilidad logaritmica de participar en - , .
actividades culturales de lectura de libros Ultimo grado academico 21.8%
Horas de tiempo libre por o
semana 21.1%
Mui A medida que la edad aumenta, la probabilidad logaritmica Edad 19.9%
ujer 0.43 o . . LI
de participar en estas actividades tiende a disminuir. -
Ingresos familiares 13.3%

Tabla 11: La importancia relativa evalia qué caracteristicas tienen un impacto
mas significativo en la prediccién de si un individuo lee o no un libro.

Estado civil: Soltero En comparacion con aquellos que estan casados o
-0.35 conviviendo, los solteros tienen una probabilidad logaritmica
(Ref: Casado(a) Conviviendo) mas baja de leer libros

Tabla 10: Principales coeficientes estimados del modelo de regresion logistica para la participacion en actividades culturales de lectura de libros



ESCUCHAR MUSICA

Modelo de regresion logistica
La exactitud general del modelo se sitia en un 75.8% y se logrd un recall del 76.7%.

Coeficiente
estimado

Variable predictor

Interpretacion
MODELO RANDOM FOREST

_ _ La exactitud general del modelo se sitia en un
Indica que a medida que la edad de la persona aumenta,

la probabilidad de que escuche musica disminuye 82.9%, se logra un recall del 85.9%.
Edad -6.5 significativamente. En otras palabras, las personas mas
jovenes tienden a tener mas probabilidades de escuchar IMPORTANCIA RELATIVA

musica en comparacion con las personas mayores.

Importancia

Variable

relativa
Este coeficiente positivo sugiere que aquellos que realizan
Horas de tiempo libre a la semana 5.70 mas actividades principales tienen una mayor probabilidad de Edad 54.3%
escuchar musica.
Cantidad de actividades 8.9°
principales =
- o . , Ultimo grado académico 7.77%
Condicion ocupacional: Estudiante Un cpeﬂcnente negativo implica que ser estudiante es’ga_
_ -5.34 asociado con una menor probabilidad de escuchar masica en Inaresos familiares 5 40%
(Ref: Trabaja) comparacion con las personas que trabajan. 9 e

Tabla 13: La importancia relativa evalia qué caracteristicas tienen un impacto
mas significativo en la prediccién de si un individuo lee o no un libro.

Indica que, a medida que aumenta el grado académico, la
probabilidad de que una persona escuche musica disminuye.
Las personas con un mayor nivel educativo parecen tener
menos probabilidad de escuchar musica.

Ultimo grado académico completado -4.13

Tabla 12: Principales coeficientes estimados del modelo de regresion logistica para la participacion en actividades culturales de escuchar musica.



VER PELICULAS USANDO “STREAMING”

Modelo de regresion logistica
La exactitud general del modelo se sitia en un 72.9%, se logra un recall del 73.4%.

Coeficiente
estimado

Variable predictor

Interpretacion
MODELO RANDOM FOREST

La exactitud general del modelo se sitia en un

: - . 77.5%, se logra un recall del 89.6%.
A medida que la edad aumenta, la probabilidad logaritmica

Edad 54 de ver peliculas usando streaming tiende a disminuir. IMPORTANCIA RELATIVA

Importancia

Variable

relativa
A medida que las horas de tiempo libre por semana aumenta,
Horas de tiempo libre a la semana 1.9 aumenta la probabilidad logaritmica de participar en actividades Edad 33.5%
culturales de ver peliculas usando los servicios de “streaming”.
Horas de tiempo libre por 5.3,
semana o
A medida que aumenta el numero de personas menores de 18 .
afos en el hogar, también aumenta la probabilidad logaritmica de Ingresos familiares 14.8%
. que las personas en ese hogar vean peliculas usando servicios de :
Cantidad de menores de edad 1.34 streaming. En términos préacticos, esto sugiere que los hogares con Ultimo grado académico 8.7%
mas jovenes tienden a utilizar méas plataformas de streaming para
ver peliculas. Tabla 15: La importancia relativa evalia qué caracteristicas tienen un impacto
mas significativo en la prediccién de si un individuo ve peliculas usando
streaming.

A medida que los ingresos familiares aumentan, la
Ingresos familiares 1.32 probabilidad logaritmica de participar en estas actividades
tiende a aumentar.

Tabla 14: Principales coeficientes estimados del modelo de regresion logistica para la participacion en actividades culturales de ver peliculas usando streaming.
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JUGAR VIDEOJUEGOS

Modelo de regresion logistica
La exactitud general del modelo se sitia en un 57.8% y se logrd un recall del 71.1%.

Variable predictor

Coeficiente
estimado

Interpretacion

Este coeficiente negativo sugiere que a medida que aumenta

Edad -0.84 la edad de una persona, la probabilidad de que juegue
videojuegos disminuye.
Un coeficiente negativo indica que estar retirado o incapacitado
Condicién ocupacional: Retirado(a) .0.43 esta asociado con una menor probabilidad de jugar
o incapacitado(a) (Ref: Trabaja) ' videojuegos en comparacion con las personas que trabajan o
estan activamente ocupadas.
Este coeficiente positivo sugiere que a medida que aumenta la
Cantidad de menores de edad 0.32 cantidad de menores de edad en el hogar, la probabilidad de
jugar videojuegos también aumenta..
Vivir en la region de San Juan Metro parece estar asociado con
Region_San Juan Metro 0.28 una mayor probabilidad de jugar videojuegos en comparacion con

personas que viven en otras regiones.

Tabla 16: Principales coeficientes estimados del modelo de regresion logistica para la participacion en actividades culturales de jugar videojuegos.

MODELO RANDOM FOREST

La exactitud general del modelo se situa en un
63.3%, se logra un recall del 70.9%.

IMPORTANCIA RELATIVA
. Importancia
VEGELE ‘ relativa
Edad 28.9%
Horas de tiempo libre por o
semana 13.8%
Ultimo grado académico 9.2%
Ingresos familiares 8.1%

Tabla 17: La importancia relativa evalGa qué caracteristicas tienen un impacto

mas significativo en la prediccion de si un individuo juega videojuegos




TURISMO INTERNO

Modelo de regresion logistica
La exactitud general del modelo se sitia en un 70.4%, se logra un recall del 69.3%.

Variable predictor

Numero de miembros en el hogar
mayores de 64 afos.

Coeficiente
estimado

-1.23

Interpretacion

A medida que el numero de miembros en el hogar mayores de
64 afos aumenta, disminuye la probabilidad logaritmica de
hacer turismo interno

Ingresos familiares

1.22

A medida que los ingresos familiares aumentan, |la
probabilidad logaritmica de participar en estas actividades
tiende a aumentar.

Cantidad de actividades principales

1.18

A medida que la cantidad de actividades principales a la
semana aumentan, la probabilidad logaritmica de participar en
estas actividades tiende a aumentar.

Condicién ocupacional: Amo(a) de
casa (Ref: trabaja)

En comparacion con aquellos que trabajan, los amo(a) de
casa tienen una probabilidad logaritmica mas baja de hacer
turismo interno.

Figura 18: Principales coeficientes estimados del modelo de regresion logistica para la participacion en actividades culturales de turismo interno.

MODELO RANDOM FOREST

La exactitud general del modelo se situa en un
70.8%, se logra un recall del 93.3%.

IMPORTANCIA RELATIVA
. Importancia
el ‘ relativa
Edad 22.9%
Horas de tiempo libre por 17.9%
semana
Ingresos familiares 10.9%
Ultimo grado académico 8.4%

Tabla 19: La importancia relativa evalGa qué caracteristicas tienen un impacto
mas significativo en la prediccion de si un individuo hace turismo interno.
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RESUMEN (MODELO DE REGRESION LOGISTICA)

Matriz de Impacto: Factores determinantes en la probabilidad de participacién cultural puertorriqueia usando modelos de regresién logistica
Influencia —
M Positiva [JNula M Negativa Actividad cultural

Conciertos de Compra de Compra de Lectura de Jugar Turismo

Variable Artes visuales Artes escénicas , Escucha musica Streaming
artesanias

videojuegos interno

Ultimo grado académico
completado

Region: San Juan Metro (Ref: Isla)

Ingresos familiares

Género: Mujer (Ref: Hombre)

NuUmero de personas menores de
edad en el hogar

Numero de actividades principales
realizadas a la semana

NuUmero de personas mayores de
64 afos en el hogar

Nudmero de miembros en el hogar

Raza: Blanca (Ref: Otras)

Condicién ocupacional: Amo/a de
casa (Ref: Trabaja)

Condicién ocupacional:
Desempleado (Ref: Trabaja)

Condicién ocupacional: Estudia
(Ref: Trabaja)

Condicién ocupacional: Retirado/a
oincapacitado/a (Ref: Trabaja)

Edad

Estado civil: Separado o divorciado
oviudo/a (Ref: Casado/a)

Estado civil: Soltero/a (Ref:
Casado/a)

Horas de tiempo libre en una
semana

c.
@
o
o
=
=
o
@
=
=
o
@




Matriz de Impacto: Factores determinantes en la probabilidad de participacién cultural puertorriquefa usando modelos de regresién logistica

Influencia

Activi cultural
M Positiva [INula B Negativa dad cultura

. . - Conciertos de Compra de Compra de Lectura de o . Jugar Turismo
Variable Artes visuales Artes escénicas . . ) ) Escucha musica  Streaming ) ; )
musica artesanias libros libros videojuegos interno
Ultimo grado académico
0.86 0.52 0.80 0.51 1.71 -4.13 0.23 0.61
completado
Region: San Juan Metro (Ref: Isla) 0.02 m m 0.07 m 0.28 0.28
Ingresos familiares 0.00 -0.05 0.39 0.21 0.24 1.42 1.33 1.22
Género: Mujer (Ref: Hombre) -0.01 0.15 m 0.48 0.43 -1.01 0.58 -0

Numero de personas menores de
edad en el hogar

-0.01 0.17 0.15

w
>
=
w
N

Numero de actividades principales
realizadas a la semana

-0.03 0.94

o
=
~N

NuUmero de personas mayores de

o o o
w ~ ~
I o
o
w g
o
o
o
>
o

S o
> =
& s

- (=] (=] w -
w » o ~ o
~ e} N o v

0.68
. -0.04 0.14 0.22 0.00 -0.21 -0.18 -1.23
64 afios en el hogar
Numero de miembros en el hogar 0.01 -0.15 0.13 m
Raza: Blanca (Ref: Otras) 0 0.17 0.02 -0 0.17 -0.23 0.13
ST ocupa.cmnalz AUTEICE -0.47 0.56 0.12 -0.39 0.02 -1.65 -0.83 0.24 -1
casa (Ref: Trabaja)
Condicién ocupacional:
i -0.10 -0.31 0.23 -0.41 -0.86 -0.02 1.75 -1.13 0.00 -0.48
Desempleado (Ref: Trabaja)
Condicién ocupacional: Estudia
N 0.37 0.18 0.03 -0.14 -5.35 -0.19 0.17 -0.77

(Ref: Trabaja)
Condicién ocupacional: Retirado/a

i . ) -0.45 -0.03 0.24 -0.16 -1.73 -0.28 -0.43 -0.57
oincapacitado/a (Ref: Trabaja)
Estado civil: Separado o divorciado

) -0.17 0.15 -0.19 -0.01 2.48 -0.18 -0.12 -0.59

oviudo/a (Ref: Casado/a)
E ivil: Solter Ref:

sizdle el salliereds (ke 0.04 -0.05 0.07 -0.24 -0.32 -0.35 2.64 -0.84 0.26 -0.24
Casado/a)
Horas de tiempo libre en una

0.03 -0.13 -0.34 -1.01 -0.86 -0.55 0.05

semana
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RESUMEN (IMPORTANCIA RELATIVA RANDOM FOREST)

Actividad cultural

¢Cual es su edad?

Por lo regular, pensando
en una semanade lunes
adomingo, jcuantas

¢Cual es el ultimo grado
académico completado

¢En cual de las
siguientes categorias se
encuentra el ingreso

Incluyéndose a usted,
icuantos miembros de

De las personas que
componen su hogar,

Cantidad de actividades

De las personas que
componen su hogar,

horas de TIEMPO LIBRE . su familia viven aqui en | icudntas tienen 18 afos principales ¢ouantas tienen 65 afios
tiene usted en una por usted? famllle:’o:;r::il desu su hogar? omenos? omas?
semana tipica? ’
Artes escénicas 12.5% 19.7% 8.2% 5.2%
Artes visuales 19.0% 18.9% 7.2%
Compra de artesanias 17.8% 18.8% 19.1% 11.5% 5.1%
Conciertos de musica 20.1% 20.5% 22.2% 9.2% 5.4%
Escuchar musica 7.1% 7.8% 5.4% 5.1% 8.9%
Lectura de libros 19.9% 21.8% 21.1% 13.3%
Streaming 15.3% 8.7% 14.8%
Turismo interno 22.9% 17.9% 8.4% 10.9% 6.1% 5.7% 5.8%
Videojuegos 28.9% 13.8% 9.2% 8.1% 5.2% 5.3% 5.2%




3. ANALISIS DE CLUSTER Y REGLAS DE
ASOCIACION (TODAS)

El analisis de clusteres revel6 cuatro grupos distintos con
caracteristicas demograficas y preferencias culturales
especificas:

Cluster 1: Este cluster, compuesto mayormente por
mujeres casadasde avanzadaedad (72 afios en promedio)
con ingresos familiares bajos (menos de $10,000) y nivel
educativo de diploma de escuela superior, muestra un
perfil de baja participacion en actividades culturales y
de entretenimiento comparado con la poblacion general.
Por ejemplo, solo el 4% participa en artes visuales, en
comparacion con el 12% de la poblacidén general, y apenas
el 9% en artes escénicas, frente al 19% general. Aunque
la mayoria de sus indicadores de participacion son bajos,
este grupo muestra una inclinacion por la musica, con
un 88% de participacion (solo un poco inferior al 96%
de la poblacién en general) y un 22% en streaming,
considerablemente menor al 71% general. Este grupo
tiende a preferir actividades que no requieren salir de
casa, adecuandose a sus condiciones econémicas vy
estilo de vida.

Cluster 2: Formado en su mayoria por hombres solteros
de mediana edad (46 afios), con ingresos bajos (entre
$10,000 y $15,000), este cluster se diferencia en su
alto interés en la actividad escuchar musica (100%,
superando al 96% de la poblacién general) y streaming

(80%, también mayor al 71%). Sin embargo, su
participacion en lectura de libros y compra de libros es
baja (solo 16% y 7%, respectivamente, comparado con
36% y 26% de la poblacion general). Ademas, tienen un
interés considerable en videojuegos (38% frente al 36%
general) y turismo interno (77% frente al 67% general), lo
cual sugiere un perfil méas orientado hacia el ocio digital y
las actividades de turismo local.

Cluster 3: Este grupo, predominantemente compuesto
por mujeres (69%) casadas con nivel educativo de
bachillerato o universidad completa y un ingreso familiar
elevado (mas de $75,000), se caracteriza por una
participacion en actividades culturales notablemente
superior a la tipica en la poblacién general. Por ejemplo,
el 84% de sus miembros participa en lectura de libros
(comparado con el 36% en la poblacion general), y
el 74% en compra de libros (frente al 26% general).
Ademas, tienen una participacion destacada en artes
visuales (23%) y artes escénicas (29%), superando
considerablemente los porcentajes generales de 12%
y 19%, respectivamente. Este cluster también muestra
un interés superior en turismo interno (85% frente al
67% general) y escuchar musica (97%, muy cercano al
96% general), reflejando un perfil orientado al consumo
cultural.

Cluster 4: Compuesto mayoritariamente por mujeres
jovenes casadas con ingresos bajos y un nivel educativo
de bachillerato o universidad completa, muestra un perfil

orientado hacia el entretenimiento digital y la musica. Su
participacion en videojuegos (59%) y streaming (87%) es
notablemente superior a la media general (36% y 71%,
respectivamente). También tienen un alto interés en
escuchar musica (99%, superando ligeramente el 96%
general) y turismo interno (71% frente al 67% general).
Sin embargo, su participacion en actividades como artes
visuales (12%), joyeria (8%), y artes escénicas (23%)
es similar o ligeramente superior al promedio. En las
actividades culturales como la compra o lectura de libros
se reporta un porcentaje de participacion del 24% y 30%,
respectivamente, frente al 26% y 36% en la poblacion

general.
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PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

cluster
1 2 3 4
Variable Conteo | Porcentaje | Conteo | Porcentaje Conteo Porcentaje Conteo Porcentaje
Hombre 59 34% 200 73% 56 31% 59 34%
Sexo Mujer 115 66% 74 27% 124 69% 114 66%
No reporta 1 0% 2 1% 0 0% 0 0%
Casado/a 102 59% 65 24% 101 56% 78 45%
Conviviendo 7 4% 35 13% 17 10% 40 23%
Estado civil Divorciado/a 10 6% 20 7% 18 10% 13 8%
Separado/a 5 3% 2 1% 4 2% 2 1%
Soltero/a 16 9% 138 50% 28 16% 35 20%
Viudo/a 32 18% 12 5% 12 7% 5 3%
Bachillerato /
Universidad 30 17% 42 15% 77 43% 48 28%
completa
Eifely DifeoItiel €l 66 38% 133 49% 13 7% 53 31%
académico | escuela superior
Docéﬁgﬁggigngjado 4 2% 6 2% 8 5% 7 4%
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PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

cluster
1 2 3 4
Variable Conteo | Porcentaje | Conteo | Porcentaje Conteo Porcentaje Conteo Porcentaje
Escuela superior 8 4% 6 2%, 2 1% 5 3%
incompleta
Grado asociado 23 13% 34 12% 31 18% 41 24%
Grado
académico Maestria 7 4% 19 7% 33 18% 11 6%
Octavo o0 menos 26 15% 7 3% 2 1% 0 0%
Universidad . o o
incompleta 11 6% 27 10% 14 8% 8 5%
No sabe / Rehusa 31 18% 26 9% 14 8% 18 10%
Ingreso E”"§1$51 86%00 a | o 15% 59 22% 13 7% 25 14%
familiar anual ’
Entre $15,000 a o o o o
$20.000 25 15% 25 9% 11 6% 13 7%




PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

cluster
1 2 3 4
Variable Conteo | Porcentaje | Conteo | Porcentaje Conteo Porcentaje Conteo Porcentaje

Entre $20,000 a ° o o o
$25 000 17 10% 31 11% 19 10% 13 7%

Entre $25,000 a o o o °
$30.000 16 9% 22 8% 15 9% 11 6%

Entre $30,000 a o o o o
$40.000 3 2% 22 8% 24 14% 15 9%

Entre $40,000 a o o o o
$50.000 6 4% 17 6% 14 8% 9 5%

Entre $50,000 a o o o o
$75.000 11 6% 10 4% 22 13% 15 9%
Mas de $75,000 2 1% 16 6% 37 21% 11 6%
Menos de $10,000 36 21% 45 16% 10 6% 46 26%
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PERFIL SOCIODEMOGRAFICO

cluster
1 2 3 4
Variable Conteo | Porcentaje | Conteo | Porcentaje Conteo Porcentaje Conteo Porcentaje
Edad 72 46 52 38
Horas tiempo libre 30 34 27 26
Variables
numeéricas Miembros de su
(promedios) familia 2.3 2.3 2.6 3.9
Menores de 18 0 0.1 0.3 1.7
anos
Mayores de 65
afios 1.4 0.3 0.4 0.1

REGLAS DE ASOCIACION:

Como parte de este analisis se identificaron las
asociaciones con el valor de conviccidon mas alto.
Se identifica que las asociaciones mas significativas
estan entre actividades como ver peliculas, comprar
artesanias, turismo interno, escuchar mdusica y
compra de libros. Especificamente, quince de las
veinte se relacionan con ver peliculas y cinco con
turismo interno. A continuacion se discute una de las
asociaciones que resulta relevante:

{Artesania} -> {Turismo interno} (conf: 0.886, supp: 0.217, lift:
1.251, conv: 2.557)

Esta regla indica que hay una asociacion entre las
personas que compran artesanias y hacen turismo
interno. La confianza (conf) es del 88.6%, lo que
significa que el 88.6% de las veces que alguien
compra artesanias también hace turismo interno. El
soporte (supp) es del 21.7%, lo que indica que esta
combinacion de actividades ocurre en el 21.7% de
los registros. El lift es de 1.2, lo que sugiere que la

comprade artesanias estarelacionada positivamente
con el turismo interno, y esta relacion es mas fuerte
que lo que se esperaria por azar. El valor conviccion
(conv) de 2.557 sugiere que la probabilidad de que
alguien compre artesanias y también haga turismo
interno es aproximadamente 2.6 veces mas alta que
si no hubiera ninguna relacion.



REGLAS DE ASOCIACION SIGNIFICATIVAS PARA ALGUNAS ACTIVIDADES CULTURALES

Antecedents  Consequents Support Confidence Conviction
Artesania Turismo interno 0,22 0,89 1,25 2,56
Compra libros Peliculas 0,27 0,87 1,16 1,91
Videojuegos Peliculas 0,30 0,86 1,16 1,88
Turismo interno Peliculas 0,59 0,83 1,11 1,50
Artesania Peliculas 0,20 0,82 1,10 1,40
Conciertos de musica Musica 0,24 0,99 1,03 5,72
Artes escénicas Musica 0,21 0,98 1,01 1,72
Turismo interno Musica 0,69 0,98 1,01 1,42
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4. ANALISIS DE CORRESPONDENCIAS MULTIPLES (GRUPALES)

: 5]
No gsiste a eventos grupales

Figura 1: Andlisis de correspondencias multiples. Relaciones entre categorias de las variables.



En la Figura 1 se presenta un grafico que resume las
relaciones entre categorias de las variables. A pesar de la
baja proporcion de varianza explicada por las dos primeras
dimensiones (14%) en el andlisis de correspondencias
multiples, estads resumen las tendencias subyacentes
y las asociaciones entre las variables categéricas en
estudio.

Las categorias con perfiles semejantes se muestran
agrupadas o cercanas entre si; se observa que la
asistencia a eventos culturales grupales esta relacionada
con variables sociodemograficas claves, como los
ingresos, la educacion y el estado civil. Se observa
que las personas con ingresos bajos, educacion baja y
que son amo(a) de casa tienden a no asistir a eventos
culturales, mientras que aquellos con ingresos medios-
altos, educacion alta y que no son amo(a) de casa tienen
una mayor probabilidad de asistir a estos eventos.

Se ajusté un modelo de regresion logistica para predecir
la asistencia a eventos culturales de participacion
colectiva, el cual demostré un alto rendimiento con un
recall de 0.96 en la matriz de confusion. Ademas, se
realiz6 una validacién cruzada para evaluar la robustez
del modelo, obteniendo resultados consistentes con un
promedio de recall de 0.95 y una precisibn promedio
de 0.824 en las distintas particiones de los datos. Los
valores F1 y accuracy también se mantuvieron en
niveles satisfactorios, con promedios de 0.88 y 0.80,

respectivamente. Estos resultados indican que el modelo
de regresion logistica es robusto y ofrece un alto poder
de prediccion.

Tabla 1: Coeficientes significativos (p — value < 0.1)

Variable Coeficiente  P-value
Q 101 R 1.586756 0.000365
T 9.T 1.121648 0.008917
Q 96 0.937881 0.066629
Q_?)!) 0.918100 0.050726
Q 100 -1.202565 0.027310

La Tabla 1 muestra los coeficientes significativos con
un nivel de significancia del 10 %. Entre las variables
seleccionadas se encuentran Q_101_R (ingreso familiar
anual del hogar), T_9.T (cantidad de actividades que
practica o lleva a cabo cuando tiene tiempo libre en
una semana tipica) Q_96 (ultimo grado académico
completado), Q_99 (Cantidad de personas en el hogar
con 18 afnos 0 menos), y Q_100 (Cantidad de personas
en el hogar con 65 afios 0 mas).

Lavariable que masincide en la probabilidad de asistencia
a eventos culturales (coeficientes positivos) es Q_101_R:
ingreso familiar anual del hogar, es decir, entre mas alto
son los ingresos familiares, la probabilidad de asistencia
aumenta. Este comportamiento se evidencia en todas
las regiones de estudio, al graficar las probabilidades
predichas por el modelo en funcion de los ingresos
manteniendo fijas las demas variables. Ver Figura 2.
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El valor positivo del coeficiente T_9.T indica que
cuanto mas ocupada esté una persona con actividades
recreativas en su tiempo libre, mayor sera la probabilidad
de que elija participar en eventos culturales colectivos.
Ademas, se observa que el nivel educativo Q_96 tiene
un comportamiento similar en la regresién logistica,
con un coeficiente positivo. Esto sugiere que a medida
que aumenta el nivel educativo de una persona, su
probabilidad de asistir a eventos culturales o colectivos
tiende a incrementarse. En contraste, el coeficiente
asociado al numero de personas mayores a 65 anos en
el hogar Q_100 muestra un efecto inverso en la regresion
logistica, siendo negativo. Esto indica que a medida que
aumenta el nUmero de personas mayores en el entorno,
la probabilidad de asistir a eventos culturales o colectivos
tiende a disminuir.



DISCUSION
DE LOS
RESULTADOS

Las pruebas estadisticas realizadas permiten establecer
algunas variables que representan barreras para el
consumo cultural y permiten identificar tendencias a
través de las tres encuestas realizadas a lo largo de 6
anos (2015-2021). Como un ejercicio inicial se realizaron
las pruebas de hipétesis. A través de este analisis se
confirm6 que las variables de nivel de ingresos y nivel
educativo presentan diferencias significativas con el nivel
de consumo en todas las actividades culturales, con
excepcion de los videojuegos. También se confirma que
ambas variables mantuvieron la diferencia significativa
aun en durante la pandemia y de la crisis econdmica que
se acentud con la quiebra gubernamental a partir de 2015.
Esto valida el planteamiento del capital cultural como un
determinante de consumo cultural. Aun cuando durante la
pandemia se expandieron las oportunidades de consumo
y participacidén cultural a través de la disponibilidad de
contenidos digitales, la prueba de hipétesis mantuvo el
mismo resultado.

Cabe destacar que el consumo de las principales
actividades colectivas de participacién cultural como
eventos de artes visuales, artes escénicas y conciertos
de musica en vivo tienden a ser mas frecuentes en

poblaciones jovenes. Algo similar ocurre en el consumo
de videojuegos y peliculas en streaming, pero en este
caso, el resultado puede esperarse por representar
nuevas tecnologias que tienen una adopcién mas lenta
en poblaciones adultas. Sin embargo, este resultado
podria representar una contradiccién con las variables
de ingresos y nivel educativo. Si completar niveles
educativos mas altos y lograr mayores ingresos tiende
a estar relacionado con mayor edad, sobre todo por el
tiempo que requiere acumular experiencia profesional
que se traduzca en ingresos, ¢ por qué esta diferencia con
el factor edad? En los cruces de variables de consumo
cultural con el nivel de ingresos en 2015 se observaba una
caida de latasa de participacion de personas con ingresos
mayores a $75,000 en estas tres categorias. En aquel
momento, se sugirid que esto podria estar relacionado a
que personas con este nivel de ingresos podrian tener un
nivel de responsabilidad profesional y familiar que limitan
su tiempo disponible para estas actividades colectivas.
En el caso de actividades como asistencia al cine y
ver peliculas en streaming el consumo se mantenia
ascendente. Esta explicacion de las responsabilidades
profesionales y familiares, resumidas en la limitacion del
tiempo disponible, podrian explicar porque los jévenes
tienen mayores niveles de consumo en las actividades
de asistencia a exhibiciones de artes visuales, eventos
de artes escénicas y conciertos de musica.

También es importante observar los resultados
relacionados al consumo de actividades culturales dentro
y fuera del area metropolitana. En muchas ocasiones se
sugiere que la distancia del area metropolitana podria
suponerunalimitacién paraelconsumo de ciertos eventos,

considerando que mucha de la produccioén cultural tiende
a aglomerarse en zonas urbanas metropolitanas por la
disponibilidad de recursos, audiencias e infraestructura
cultural. Las hipétesis presentaron que consistentemente
la ubicacién geografica representa una diferencia para
actividades como los conciertos de musicay la compra de
libros. En ambos casos, podria estar relacionado con la
disponibilidad de librerias y una programacion de eventos.
Sin embargo, si se observa el analisis para la ultima
encuesta de consumo cultural en 2021, la diferencia en
consumo segun el area geografica se evidencia en todas
las actividades, excepto artes escénicas y turismo interno,
una variable que no muestra diferencia significativa en
ninguna de las encuestas. Estos resultados confirman
la importancia de la descentralizacion de la actividad
cultural fuera del area metropolitana. Aunque no se puede
validar las razones especificas de estas diferencias en
la participacion cultural, es importante explorar el peso
que pueda tener la falta de oportunidades para que los
artistas y organizaciones culturales presenten en estos
espacios, ya sea por los costos de transportacion, falta
de infraestructuras o la intolerancia al riesgo de producir
fuera del area metropolitana.

Lavariable de génerono presentddiferencias significativas
en la mayoria de las variables, con excepcidn de la lectura
de libros, donde las mujeres tienen una mayor proporcion
de consumo. Aunque en algunos casos al menos una de
las tres encuestas mostré diferencias segun la variable de
género, como en el caso de los conciertos de musica en
2020y la compra de artesanias en 2015y 2020, variables
como consumo de artes visuales, artes escénicas, ver
peliculas en streaming y videojuegos, no presentaron
diferencias para ninguna de las tres encuestas.
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El modelo de regresion logistica confirmd algunas
variables importantes que determinan consumo y
participacion cultural. Por ejemplo, la variable sobre el
ultimo grado académico completado tiene una influencia
positiva en el consumo de todas las actividades
culturales, con excepcion de escuchar musica. En el
caso de la variable geogréfica del area metropolitana, la
influencia ocurre en todas las variables con excepcidn de
escuchar musica y turismo interno. La variable de género
influencia todas las actividades de consumo colectivo
con excepcion de las artes visuales.

La variable de raza esta presente en actividades como
las artes visuales, artes escénicas y conciertos de
mausico, siendo las personas, estableciendo que las
personas que autodenominan como de raza blanca tiene
mayor probabilidad de asistir a estas actividades. Por su
parte, la edad refleja una influencia negativa con todas
las actividades culturales con excepcion de la compra de
artesanias. Esto sugiere que las personas mas jovenes
tienen mayor probabilidad de asistir o consumir las
distintas actividades culturales. En el caso de la compra
de artesanias ocurre lo opuesto. Algo relacionado ocurre
en la variable de condicion ocupacional, especificamente
con personas retiradas. Esta condicidbn ocupacional
presenta una influencia negativa en todas las actividades
culturales, colectivas e individuales, sugiriendo que
las personas retiradas tienen menos probabilidad de
consumo cultural.

Elanalisis de clusters identificd cuatro grupos con distintos
perfiles de consumo. Se identificé un grupo (cluster x) de
mujeres con mayor edad, ingresos y nivel educativo que
muestra niveles de consumo cultural altos. Este grupo

tiene una composicion familiar pequena, por lo que
sugiere que son personas casadas sin hijos. Otro grupo
(cluster x) agrupa hombres jovenes con nivel educativo
bajo (o en proceso) y bajos ingresos que se enfoca en
escuchar musica, lectura y videojuegos. El tercer grupo
(cluster x) mantiene una tendencia de mujeres casadas
con un nivel educativo y de ingresos altos, que tiene
altos niveles de consumo en lectura y compra de libros,
artes visuales y educacion artistica. El cuarto grupo
(cluster x) podria sugerir parejas con al menos un hijo y
buenos ingresos, que se enfocan también en actividades
individuales como videojuegos, streaming, lectura vy
turismo interno, unica actividad colectiva que se destaca
en este grupo.

Los cuatro grupos, sugieren un enfoque hacia ciertas
actividades individuales y podria asociarse la poca
asistencia a actividades colectivos por los retos de
la composicion familiar, ademas de las variables
identificadas en otros andlisis como el ingreso y nivel
educativo. Es importante mencionar que en los ultimos
tres grupos se destaca una mayoria de hombres.

Por su parte, el anadlisis de asociaciéon reflejo
principalmente relaciones entre las actividades de
consumo comun como ver peliculas, escuchar musica
y turismo interno. No se identificaron asociaciones que
puedan anticipar o predecir el consumo de actividades
colectivas como artes escénicas, conciertos de musica
y artes visuales. Se identificdé una relacidbn importante
entre el consumo de artesanias y el turismo interno. Esto
podria estar relacionado a las dinamicas de interaccion
entre ambas actividades a través de festivales y ferias
alrededor de la Isla.

Siguiendo el grupo de analisis que buscan identificar
asociaciones se validaron de forma grupal algunas de las
correlaciones identificadas en las pruebas estadisticas
iniciales. Las personas que no tienen un nivel alto de
consumo cultural estan asociadas a variables como
bajos ingresos, nivel educativo bajo, se amo(a) de casa
y, en menor grado, se observan variables tener mas de
60 anos, estar separado y ser mujer. En el caso de las
personas que consumen cultura con mayor frecuencia se
observan variables como tener un trabajo, ser hombre,
tener entre 45-49 anos, haber completado un bachillerato
e ingresos anuales sobre los $40,000 anuales.

De igual forma, el modelo de regresidn logistica volvid a
identificar que la variable de ingreso familiar anual es la
que tiene mayor incidencia en la decisiébn de consumo
y participacion cultural. Esta variable tuvo el mismo
resultado en todas las regiones de Puerto Rico. Cabe
destacar que se observd una variable con incidencia
negativa: la presencia de personas mayores de 65 afnos
en el hogar. Esto sugiere que a mayor presencia de
personas mayores de 65 anos en el hogar, menor sera la
probabilidad de asistir o consumir actividades culturales.



CONCLUSIONES

Esta investigacion ha permitido utilizar el analisis
estadistico para validar patrones de consumo cultural
que identifican barreras que enfrentan los ciudadanos
para participar de las artes y la cultura en Puerto Rico.
El estudio confirma algunas variables que han estado
presentes en la investigacion y que representan retos
para lograr el derecho humano universal de garantizar
la participacion en la vida cultural del Pais. Con estos
resultados, es importante que identifiquemos acciones
de politica publica y estrategias para el propio sector
cultural que permitan adelantar el acceso y participacion.
A continuacién, de los hallazgos mas relevantes y se
presentan algunas recomendaciones iniciales para el
sector.

1. Perfil educativo - La investigacion confirma
que la variable de Ultimo grado académico
completado, como un indicador de nivel educativo,
incide grandemente en la decision sobre asistir
a eventos o consumir ciertas manifestaciones
culturales de forma individual. Esto confirma
los planteamientos teoricos en torno al capital
cultural y como la exposicion temprana a estas
experiencias mediante la educacién artistica son
fundamentales en el desarrollo de consumidores
culturales. En el caso de Puerto Rico, la inclusion

de la educacion artistica ha sido uno de los temas
centrales de politica publica, promoviéndose
que el sistema de educacion publica del Pais
tenga que incorporar cursos y maestros de arte
en todas las escuelas. La inclusion de estos
programas permitiria adelantar el cultivo de ese
capital cultural desde edad temprana, limitando
la tendencia de que dependa finalmente de un
nivel superior de educacion como los grados
universitarios.

Nivel de ingresos - La condicion socioeconémica
también representa una variable con una relacién
significativa con el consumo cultural. Es posible
que en muchos casos el nivel de ingresos esté
relacionado al nivel educativo, lo que fortalece el
perfil de alto consumo cultural. De igual forma,
los perfiles profesionales con nivel de ingresos
altos podrian aprovechar las horas de tiempo
libre para participar en una mayor cantidad de
actividades culturales. La variable de ingreso
disponible podria ser determinante dentro de esta
variable. La Oficina del Censo de los Estados
Unidos establecid que para 2022 el porcentaje de
pobreza en la poblacion general era de 41.7%, La
situacion economica del Pais continuara teniendo
un efecto negativo sobre la participacion cultural.

3.

Impacto de la ubicacién geografica - La
alta concentraciéon de la infraestructura fisica
cultural, de las principales instituciones y de
diversos segmentos de la poblacién con mayor
poder adquisitivo y nivel educativo, presentan
un reto para el objetivo de descentralizacion
de la actividad cultural. Los resultados de las
encuestas y los andlisis estadisticos realizados
demuestran que residir fuera del area metro
representa una barrera para ciertas actividades
de consumo cultural. Esto requiere pensar en
que a pesar de la pequefia extension geografica
de la Isla, el desplazamiento hacia el area
metropolitana representa costos de movilidad
(tiempo y dinero) que limita a los consumidores
culturales. La diferencia en el consumo fuera
del &rea metropolitana se evidencia en todas las
actividad de consumo cultural con excepcion de
escuchar musica y actividades de turismo interno

Uso del tiempo libre - La disponibilidad y uso
del tiempo libre es otra variable importante
asociada al consumo y participacion cultural. Los
resultados permiten entender cuales actividades
tienen una relacién directa con esta variable. En
las actividades colectivas, se encontr6 evidencia
que sustenta que el consumo de artes visuales,
asistencia a conciertos de musica, streaming,
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videojuegos y actividades de turismo interno, se
ve afectado por la limitacién en horas de tiempo
libre a la semana. Sin embargo, en actividades
como el consumo de artes escénicas, lectura y
compra de artesanias, tener mas horas de tiempo
libre no supone un aumento en el consumo, lo
que sugiere que las otras variables descritas
tienen un peso mayor en esa decision.

Razén para no asistir - Mas alla de los analisis
a partir de los perfiles de los consumidores
culturales, las personas también autoevaluan las
razones para no tener un nivel de participacion
mas alto. Esta vertiente del analisis también podria
complementar la discusion sobre el concepto de
capital cultural. La variable de falta de interés o
gusto por cierta manifestacion cultural, en efecto
esta relacionada con la asistencia. Esto podria
sugerir que la decisidbn de no asistir es una
decision informada y no el resultado de barreras
que se puedan atender desde programas de
accesibilidad o de incentivos. Sin embargo, es
necesario profundizar si la afirmacion de que “no
le interesa 0 no le gusta” viene acompafada de
una exposicion previa que lo incliné a no continuar
consumiendo ese tipo de actividad, algo que seria
parte del ejercicio de cuestionamiento critico que
se espera de las audiencias.

6. EIl reto post-pandemia - La pandemia fue un

periodo de dramaticos cambios en los patrones
de consumo cultural que ya han sido identificados
en la investigacion. En el caso de Puerto Rico,
las pruebas de hipotesis afirman ciertos retos
segun la composicién familiar, destacandose el
reto que tuvieron las familias con menores en
el hogar relacionado a la asistencia a eventos
de artes visuales, artes escénicas, conciertos
de musica y compra de artesanias. En el caso
de hogares con familiares mayores de 64 anos
ocurre lo mismo con las artes visuales, compra
de artesanias, compra de libros y lectura. Estos
resultados son principalmente para el periodo
de reapertura, lo que puede sugerir que en
algunos casos esos retos se han mantenido.
De igual forma, la segunda encuesta valido el
impacto positivo que tuvo la oferta digital para
mantener un consumo en muchas personas. Sin
embargo, queda pendiente validar si la asistencia
presencial ha regresado a los niveles de consumo
previo a la pandemia o si los consumidores se
han movido a un consumo mayor de actividades
individuales como la lectura, ver peliculas, lectura
y videojuegos. Esto representaria un reto para
las organizaciones culturales con programacion
presencial.

RECOMENDACIONES

A continuacion se presentan algunas recomendaciones
generales para el ecosistema de produccion artistica
y cultural en Puerto Rico a partir de los resultados
y conclusiones de esta investigacion. Estas
recomendaciones generales se estructuraron en dos
categorias: recomendaciones para el sector cultural y
recomendaciones para las entidades de gobierno. Luego,
se plantean algunas recomendaciones adicionales vy
preocupaciones del sector, un esfuerzo que se logr6 a
través de una presentacion preliminar de resultados a
personas claves.

1. RECOMENDACIONES GENERALES PARA EL
SECTOR CULTURAL

a. Sistemas de informacién en las
organizaciones - Este informe demuestra
el impacto de diversas variables
demograficas y socioecondmicas en
los niveles de consumo cultural. Es
importante que las entidades artisticas
y culturales comiencen a desarrollar
sistemas de informacion internos que
permitan conocer los perfiles de sus
audiencias y podemos disenar y ajustar
los ofrecimientos para poder impactar



a los segmentos con mayores retos. Un
sistema de informacién a partir de las
audiencias en redes sociales, bases de
datos de asistentes a los eventos y la
creacion de instrumentos de recopilacion
de datos, pueden ser puntos de partida
importantes que no requieren un alto
nivel de sofisticacion. Los sistemas de
informaciébn se pueden alinear con
objetivos de formacion de publicos y de
alcance a ciertas poblaciones que también
representen prioridades de politica publica.
Esta recomendaciéon fortalece la cultura
de toma de decisiones con informacion
que debe seguir cultivando el sector y de
una mejor alineacién entre los objetivos
organizacionales y los de politica cultural.

Diversificacion del impacto geografico
- La discusién sobre la importancia de
descentralizar la produccién cultural vy
lograr mayores impactos y visibilidad
fuera del area metropolitana ha sido un
tema que no ha tenido el protagonismo
que requiere. La investigacion confirma
que las personas que residen fuera del
area metropolitana tienen niveles de
consumo mas bajos que su contraparte.
Es necesario que las organizaciones

culturales entiendan el ecosistema de
produccion fuera del area metropolitana,
incluyendo infraestructuras, entidades
aliadas, tendencias y programacion
artistica para ampliar sus audiencias.
El tema de descentralizacion no solo
representa una oportunidad formaciéon
de publicos, sino que adelanta la
sostenibilidad de las entidades al ampliar
la base de audiencias de los proyectos. La
produccion cultural fuera del area metro
podria implicar unos costos adicionales
que requieren de una planificacion
estratégica, alianzas y ejercicio de
presupuesto y manejo de riesgo.

Colaboraciones interdisciplinarias
- Los resultados de esta investigacion
también permiten identificar similitudes
y diferencias entre ciertas actividades
culturales, tanto de consumo individual
como colectivo. Esto permite a las
organizaciones establecer puntos
de partida para adelantar alianzas y
colaboraciones con otros sectores
artisticos para complementarse o para
unir fuerzas ante retos similares. De igual
forma, la participacion en actividades de
turismo interno también representa una

estrategia transversal para incorporar
la programacion cultural como parte de
estas experiencias que tienen un alto
nivel de consumo entre las personas
en Puerto Rico. La creacién de eventos
multidisciplinarios en distintas regiones
de Puerto Rico o la produccion de giras
0 intercambios entre artistas dentro de
un mismo sector pueden representar
una estrategia para mitigar los riesgos,
compartir audiencias y maximizar los
esfuerzos de produccién y comunicacion.

2. RECOMENDACIONES GENERALES PARA
LAS ENTIDADES DE GOBIERNO

a. Educacion artistica a nivel escolar - La

educacion artistica en etapas tempranas
representa la  principal alternativa
para fortalecer el capital cultural de
las personas para contrarrestar que el
consumo cultural esté condicionado a las
variables de ingresos y grados académicos
completados. El sistema de educacion
publica es la plataforma para cultivar la
sensibilidad por las artes y promover mas
conocimiento e interés. Los resultados de
la primera encuesta en 2015 reflejaban
que aquellos consumidores culturales
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con experiencias de educacion artistica
en niveles tempranos representan el
segmento con mayor diversidad en la
participacion cultural. Es necesario lograr
la legislacion que obliga el ofrecimiento de
clases de arte en todas las escuelas, lo
que requiere la contrataciébn de maestros
para todos los planteles escolares. Este
cambio de politica publica debe ser una
prioridad del gobierno y de las estrategias
de abogacia del sector cultural.

Descentralizacion de la produccion
cultural - Las agencias destinadas
a la implementacion de las politicas
culturales en Puerto Rico, liderado por
el Instituto de Cultura Puertorriquefa
debe incorporar de forma estratégica la
variable de diversidad geografica en sus
politicas de otorgacion de fondos. Las
encuestas de consumo cultural permiten
identificar los niveles de consumo segun
la region de Puerto Rico y para cada uno
de los subsectores o actividades. Lograr
mecanismos de otorgacion de fondos que
ponderen la importancia de esta variable
y que establezca métricas de cambio en
el consumo cultural regional, permitiria
cerrar la brecha entre el consumo dentro
y fuera del area metropolitana. En algunos
paises se han implementado programas

de vales donde el incentivo se asigna
por regidon y las entidades culturales que
compiten deben hacerlo en funcion de
esas areas que requieren fortalecer el
consumo cultural.

c. Fortalecimiento de las instituciones
locales - En muchas ocasiones los niveles
de consumo fuera del &rea metropolitana
puede suponer que no existe actividad
artistica en los municipios y que
Unicamente se requiere el desplazamiento
de los artistas y organizaciones del area
metropolitana. Por el contrario, existe una
gran cantidad de iniciativas culturales
alrededor de toda la Isla que muchas
veces no cuentan con los recursos para
amplificar su impacto en sus entornos
locales o regionales. Es importante
cartografiar esta ecologia de produccion
cultural y dotarlos de los recursos
que necesitan para la sostenibilidad y
crecimiento de sus proyectos. Por otro
lado, es necesario fortalecer y mantener
al dia las infraestructuras culturales de los
municipios, que facilitaran la circulacion
de los bienes y servicios culturales a lo

largo de la Isla.

3. DISCUSION DE RESULTADOS CON PERSONAS

CLAVES DEL SECTOR CULTURAL

La presentacion preliminar de los resultados a un grupo

de profesionales del sector cultural permitio identificar
algunos campos de accion y profundizar en algunas de
las recomendaciones generales. Por ejemplo, todo el eje
de educacién artisticas y formacion de publicos resultd

de gran importancia para los participantes, logrando
aportaciones desde multiples vertientes. A continuaciéon
un desglose de los principales planteamientos:

Existe una gran necesidad de promover la
importancia y responsabilidad con la educacién
artistica en las familias. Mas alla del rol de politica
publica, la promocion de esta responsabilidad
compartida permitira ampliar el compromiso
ciudadano con el acceso y participacion en la vida
cultural. Como ejemplo, se plante6 los adelantos
que han logrado las campafias de lectura desde
temprana edad. En cierta medida, se trataria de
ampliar esto a otras manifestaciones culturales.

Para que esto tenga éxito, es importante conectar
con las necesidades de infraestructura de la
produccién artistica y cultural. Es importante
que los productores y entidades contemplen los
retos de asistencia en contextos familiares y los
ajustes en espacio, horarios, ofrecimientos y
otros aspectos de produccion. De igual forma,
se plante6 el reto que muchas veces tienen las
entidades culturales para cubrir costos indirectos
de produccién como transportacion, alimentos,



seguros, etc. Es importante que las fundaciones
y entidades gubernamentales consideren
estos aspectos como parte de sus politicas de
otorgacion de fondos.

A nivel de revisiones curriculares se plante6 la
importancia de que los esfuerzos para promover
la educacién artistica no solo se hagan desde
las disciplinas, si no también a través de su
incorporacion en las materiales tradicionales.
Se menciond como ejemplo un esfuerzo que ha
estado realizando el Museo de Arte de Puerto
Rico.

Un aspecto importante de la discusion en el @mbito
de las entidades que generan actividad artistica
sonlosretos de acceder amedios de comunicacion
efectivos para conectar a las audiencias. Se
destac6 que un segmento del ecosistema, mas
enfocado en produccion comercial en todos los
sectores, ha logrado efectivamente acercarse a
un segmento amplio de audiencias. Por lo tanto,
la cooperacion entre entidades de produccion
que impactan distintos segmentos de la audiencia
podria facilitar accesos a los mas emergentes y
ampliar el alcance y exposicién de las personas a
distintas manifestaciones artisticas.

Una dltima recomendacion vuelve a enfocar
acciones en los municipios de Puerto Rico como
un segmento importante con incidencia directa en

el consumo y participacion cultural. Se discuti6 la
importancia de integrar a los servidores publicos
en estos analisis para que puedan disefar planes
de acciéon. También es importante socializar
experiencias positivas y buenas préacticas como
el caso de Bayamon y su impacto en el consumo
cultural local a través de una estrategia de
aglomeracion de actividad cultural en el casco
urbano del municipio.

Estas recomendaciones  representan  aspectos
fundamentales dentro del campo de accion del gobierno
y del propio sector cultural. Esta investigacion ha
permitido establecer, por primera vez, un perfil completo
del consumo vy participacion cultural a través de analisis
estadisticos que maximizan el impacto de las encuestas
de consumo cultural en Puerto Rico. Es importante que
se continte el esfuerzo de mantener al dia las bases
de datos con encuestas futuras, sobre todo a tres afios
de la ultima encuesta, que documentd los niveles de
consumo cultural a seis meses de la reapertura. Aunque
se evidencio el cambio que representd la apertura de
salas, museos y galerias, el proceso de adaptacion tomé
tiempo y hoy es posible entender mejor qué practicas
de los consumidores regresaron a niveles evidenciados
previo a la pandemia y cuales representaron un cambio
de largo plazo. Finalmente, destacamos la importancia de
que este tipo de andlisis pasé a ser parte de la reflexion
y toma de decisiones de los lideres de proyectos y

organizaciones culturales, mas alla del alcance esperado
en las politicas publicas para las artes y la cultura en
Puerto Rico. En escenarios de crisis econémica, social
y politica, las organizaciones -culturales deben ser
instrumentos de politica cultural. Esto permitira adelantar
unas politicas culturales inclusivas, que reconozcan el
acceso y participacion en la vida cultural como un derecho
universal, independientemente de las condiciones
econdmicas, sociales y geogréficas de las personas.
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