IMPACTO ECONOMICO DEL 0CIO
EN EL SIGLO XXI

Marta Alvarez Alday
Asuncion Fernandez-Villaran Ara

Universidad de Deusto
Avda. Universidades, 24
485007 Bilbao
marta.alvarez@deusto.es
asun.fvillaran@deusto.es

ABSTRACT: The twenty-first century has radically changed the con-
cept of leisure. Leisure was conceived to happen only out of working
hours. Nowadays we are looking for important experiences during all
our lives. The Institute of Leisure Studies of the University of Deusto
focuses on the human experience beyond the tangible products. We
are witnessing a major cultural change in the developed world where
most of the population has turned into a philosophy that could be
summed up as “having less, enjoying more”. At the same time, the
TIC'S revolution has propitiated a deep change in the field of the
cultural leisure through new areas as consumer electronics -with its
greatest exponent: video games—- and virtual communities. Leisure,
as a result, has become a significant economic sector with a brilliant
future. We are trying to address in this article its impact in terms of
production, employment and income.

KEY WORDS: Leisure economy; economy of culture; tourism and
sports.

1. Econowmia Y ocio

La ciencia econdmica centrada en la resolucion de los
dos problemas econdmicos basicos: la asignacion de re-
cursos y la distribucion de lo producido, es testigo hoy
de un importante cambio. Las sociedades que podriamos
considerar desarrollas, fruto de mas de dos siglos de
un proceso de crecimiento econdmico sostenido de su
produccién y renta, se encuentran hoy con una asigna-
cién de recursos, que lejos de debatirse entre el clasico
“cafiones y mantequilla' destina una parte creciente de
recursos a facilitar distintas actividades de ocio. El ocio
se ha convertido en un importante motor economico y
la ciencia economica se esfuerza en adaptarse a este
cambio.

Ya definia Lipsey (1977) la economia como una ciencia
que estudia las conductas humanas y, como tal, se pue-
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de entender que abarca todas las actividades que puede
realizar la persona, incluyendo légicamente su actividad
cultural, deportiva o viajera en la medida en la que tie-
nen una repercusion economica, en su relacion con otros.
Sampedro (2009, 240) afirma con claridad que "no todo
es economia (..) pero si es cierto que casi todo acto
humano tiene un componente econdmico”, que ocurre
cuando estos actos se realizan en sociedad. La economia
como actividad social presenta aspectos técnicos, juridi-
cos, psicologicos o culturales, entre otros. Precisamente,
un rasgo esencial del Instituto de Estudios de Ocio de la
Universidad de Deusto (Cuenca, 2011a) es la aproximacion
global al ocio, que, al ser entendido como experiencia
de la persona y fendomeno de la sociedad, dificilmente
puede ser abarcable desde el conocimiento de una sola
de las disciplinas académicas tradicionales, pero se nutre
de todas ellas para comprender el fenémeno del ocio en
su globalidad.
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En el siglo XXI crece la interaccién economia y ocio? Pen-
sadores como Heartfield (2000) ya anticipaban que la parte
mas rica de la humanidad dedicaria una proporcion mayor
de su gasto al ocio que a la comida, en la medida en que,
al crecer los salarios y bajar los precios de los productos
basicos, las personas se comportarian como predijo Maslow.
Y cada vez es mas clara una economia del ocio con nuevas
actitudes y nuevas actividades en las que las personas
compran experiencias en vez de cosas. En los ultimos afios
hemos sido testigos de un cambio profundo en la estruc-
tura de preferencias de los consumidores: con un aumento
relativo del gasto dedicado a las experiencias. El valor de la
experiencia perdura en la memoria del que la experimen-
ta, no perece en su fugacidad. Y ello hace que sean mas
valoradas. Las empresas asi lo han entendido® y buscan su
ventaja competitiva en conseguir una experiencia en el
cliente mas alla del consumo del bien o del disfrute del
servicio (Pine y Gilmore, 2002), pero que requiere necesa-
riamente de la participacion personal del adquirente. Desde
la perspectiva del ocio se habla del ocio experiencial, que
tiene precisamente su fundamento en la implicacion perso-
nal, desarrollando tanto la capacidad de esfuerzo como la
sensibilidad. En palabras de Cuenca (2011b, 86): “es un ocio
dificil porque nos enfrenta a retos con nosotros mismos y
nos pide un compromiso y accion”

Por otro lado, la innovacion tecnoldgica afecta a la indus-
tria del ocio, no solo a través de la liberacién de tiempo y
dinero, que se dedicaran a aumentar su demanda, sino que
también transforma las actividades de ocio (Landabidea et
al., 2011). El cine, la television, video canales por satélite
y ahora digitales compiten entre si. Es la era del ocio
digital, con un espectro tan amplio como la electronica
de consumo o las comunidades virtuales (Aguilar, 2008).
Los videojuegos "se configuran en la actualidad como la
actividad ludica de mayor importancia social en relacion al
uso de las TIC, tanto por la cantidad de practicantes (la In-
teractive Software Federation of Europe (2007) estima que
el 25% de la poblacion de ltalia, Espafia, Alemania, Francia
y Reino Unido juega a videojuegos regularmente) como por
el impacto economico de su industria?, que segun AdeSe
(2006) ha sido, en todo el mundo, de 21.000 millones de
euros lo que la situa como la primera dentro del sector de
ocio audiovisual” (Aquilar, 2011, 188). Destaca el ejemplo
de Espafia, donde del total del consumo de ocio audiovisual
e interactivo, el 35% del mismo se refiere a los videojue-
gos, por encima de la taquilla del cine, la musica grabada
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y las peliculas de video, lo que demuestra la importancia
de este sector (AdeSe, 2006, citado en Aguilar, 2011).

Desde una perspectiva economica, el ocio se configura
como un sector cada vez mas importante en la econo-
mia y como una alternativa de desarrollo en regiones con
problemas estructurales que ven amenazados sus sectores
productivos tradicionales. Sin embargo, en el ambito eco-
nomico nos encontramos con una gran dificultad a la hora
de cuantificar el impacto econémico del ocio. En realidad,
ello se debe a que somos herederos de la revolucion indus-
trial y nuestras clasificaciones de actividad econdmica, de
estadisticas, etc., estan concebidas para una economia en
la que el sector industrial era clave. El ocio se definia como
tiempo de no trabajo y se utilizaba para coger fuerzas y
recuperarse para volver a trabajar. Aunque estos tiempos
estan lejos para los ciudadanos del mundo desarrollado,
que aspiran a tener experiencias importantes de ocio a lo
largo de toda su vida®, el desarrollo de una metodologia
comun requiere tiempo todavia. Desde un punto de vista
conceptual, la mayor parte de las industrias de ocio -a
excepcion de la fabricacion de elementos para la practica
de actividades de ocio- se incluyen en el sector servicios.
Este sector representa ya el 70% del PIB como media en
los paises de la OCDE y el 62% en Espafa segun los ultimos
datos disponibles para 1996 (OCDE, 2009).

Las personas de la sociedad moderna tienen mas posibili-
dades para la realizacion del ocio que ninguna otra persona
en ningun tiempo de la historia de la humanidad (Cuenca,
2011a). El crecimiento de las industrias del ocio ha sido
mas rapido de lo que hubieran necesitado no solo la ade-
cuacion de nuestros sistemas de contabilidad nacional sino
incluso de la sociedad para madurar y cambiar sus valores.
No se puede olvidar que unas poblaciones sin la formacion
y preparacion adecuadas se vuelcan en practicas de ocio
negativas como pueden ser los habitos nocivos de fin de
semana (la industria del alcohol y otras drogas son uno de
los grandes negocios mundiales), el consumismo feroz de los
adultos (crecimiento de los shopping centers de consumo
compulsivo de bienes y comida o el auge de las compras con
cupones de descuento en sitios como Groupon, Letsbonus,
Notelapierdas, Clubcupén, ClickOn, Elgrupazo y Descuento-
city que reciben diariamente decenas de miles de visitas y
su acelerado crecimiento ha generado un fuerte incremento
en el comercio electronico) o el aburrimiento de las personas
mayores (con un impacto negativo en gastos de sanidad).
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2. CONTRIBUCION DEL OCIO A LA ECONOMIA

El impacto econdmico de las industrias de ocio, en todas
sus variedades, es extraordinario porque de alguna forma
se han convertido en las protagonistas a futuro de la gene-
racion de PIB, renta y empleo en el mundo rico -resultado
de la terciarizacion de sus economias y de los cambios en
la estructura de preferencias- y en buena medida también
en el mundo pobre —por las exportaciones de bienes y
servicios y por entenderse como una solucion a corto plazo
para salir de la pobreza y a largo como forma de creci-
miento economico por las posibilidades de diversificacion
que puede abrir®,

La contribucion de las industrias del ocio se podria re-
sumir en:

1. Generacion de produccion, renta y empleo en los pai-
ses que producen los bienes, servicios y experiencias
(incluyendo su aportacion a las arcas del estado via
impositiva).

2. Aumento de exportacion (y/o atraccion de turistas)
con la consiguiente entrada de divisas.

3. Efecto de arrastre, a través de las relaciones inter-
sectoriales, sobre el resto de actividades economicas
(con especial relevancia del turismo y de las infraes-
tructuras de ocio).

4. Aumento de las oportunidades de diversificacion en el
terreno econémico.

5. Mejora de la imagen de la region/pais ligado a de-
terminadas actividades y por lo tanto de sus posibili-
dades de atraccion de negocios, inversion extranjera
y visitantes.

A continuacién se analiza la medicion y el impacto de las
industrias de ocio agrupadas en tres grandes grupos como
son el turismo, la cultura y el deporte.

2.1. Medicion

La Medicion de los impactos economicos de las Industrias
de Ocio exige una tarea previa de delimitacion de dichas
industrias. Desde una perspectiva historica resultan de
obligada referencia autores como Dumazadier (1964), que
profundiza en los temas de ocio y cultura, Tribe (1999), en
ocio y turismo, o Gratton y Taylor (2000), con su estudio
del impacto econdémico del entretenimiento y del deporte.
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Dado que el avance es desigual en las distintas areas se
aborda su estudio por separado.

Turismo

La Comision de Estadisticas de Naciones Unidas define el
turismo como "las actividades que realizan las personas
durante sus viajes y estancias en lugares distintos al de
su entorno habitual, por un periodo de tiempo conse-
cutivo inferior a un afio con fines de ocio, por negocios
y otros motivos" (IET, 2004, 3). El turismo es un sector
de actividad transversal en el que conviven servicios
y negocios de diversa indole como la restauracion, el
transporte, los servicios relacionados con el ocio, las
empresas deportivas, e incluso el sector comercial y la
construccion.

Su cuantificacion. Al tratarse no de la produccion de bienes
y servicios sino del gasto de un determinado tipo de con-
sumidor (turista o excursionista, residente o no) en bienes
y servicios, no esta clasificado como actividad econdmica.
En Espafia el Instituto de Estudios Turisticos’ (IET) es el
propulsor, en primera instancia, de la Cuenta Satélite del
Turismo (CST) que se presenta como la herramienta mas
adecuada para la cuantificacion de los impactos econo-
micos del turismo. Su objetivo es la medicion macroeco-
nomica del turismo siguiendo las recomendaciones de los
organismos internacionales, como la Organizacion Mundial
del Turismo (OMT), la OCDE y el Eurostat, dentro del marco
de la Contabilidad Nacional de Espafia®.

Tres grandes magnitudes recogen el impacto econdémico
del turismo: el consumo, la oferta de bienes y servicios y
el empleo.

El consumo: siguiendo a la OMT (1991) se trata de: “Todo
gasto efectuado por el visitante o por su cuenta durante
su desplazamiento y estancia turistica en el lugar de des-
tino". Los motivos turisticos que considera la OMT son el
ocio, los negocios, visitas de familiares y amigos y trata-
mientos de salud. Se trata no solo de cuantificarlos sino de
conocer su composicion en cuanto a la unidad realizadora
del gasto: hogares (residentes y no residentes; dentro y
fuera del territorio econdmico nacional); empresas (gastos
por cuenta de las empresas); administraciones publicas
(viajes de sus funcionarios pagados por la Administracion
Pablica).
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La oferta de bienes y servicios: la elaboracion de la
Cuenta Satélite de Turismo exige la previa construcciéon de
las tablas Input-Output (Alvarez, 2003), porque se trata de
estimar la parte de produccion de determinadas ramas de
actividad destinada a cubrir la demanda turistica. Ante la
dificultad de encontrar una rama de actividad exclusiva-
mente turistica, para su estimacion se identifican servicios
incluidos en la experiencia turistica como transporte, res-
tauracion, alojamiento y otros; se estima una renta ficticia
a segundas residencias de uso turistico; y se tratan de
conocer los bienes inmuebles vinculados, desde la doble
perspectiva de actividad de construccion y de bienes de
capital producidos.

El mercado laboral interesa no solo en cuanto a numero de
empleos sino en cuanto a su calidad. En Espafia se estudia
desde el lado de la oferta definiéndose como el conjunto
de actividades que total o parcialmente producen bienes y
servicios que son adquiridos por los turistas, lo que supone
dejar fuera el empleo indirecto. Destacan, como principales
limitaciones, el hecho de que se incluye el gasto de resi-
dentes locales en esos epigrafes y se excluye el gasto de
turistas en actividades no caracteristicas.

Cultura

La cultura ha sido quiza la dimension que mas se ha
resistido a su cuantificacion econdmica (Throsby, 2001).
Histéricamente el arte o la creacion se han revelado ante
su posible vinculacion con el negocio. Sin embargo, su
trascendencia econdmica ha llevado a los gobiernos de los
paises desarrollados a intentar buscar un consenso sobre
su valoracion y asi se han ido desarrollando metodologias
especificas, que se adaptan a cada realidad nacional y
dificilmente permiten la comparacion con otros paises e
incluso regiones.

Desde un punto de vista conceptual, Bustamante y Zallo
(1998) establecen una primera aproximacion a la Industria
cultural como conjunto de ramas y actividades auxilia-
res, productoras y distribuidoras de bienes y servicios con
contenidos simbdlicos, concebidas por un trabajo creativo,
organizadas por un capital que se valoriza y destinadas
finalmente a los mercados de consumo con una funcion
de reproduccion ideoldgica y social. A partir de aqui, desde
los afios 90, diversos estudios de Garcia, Fernandez y Zofio
(2001), que realizan una revision de los trabajos de Baumol
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y Bowen (1966) y Frey (2000), Garcia y Zofio (2006) y en
especial Garcia et al. (2009) han avanzado en la cons-
trucciéon de un marco analitico riguroso y sistematico que
permite determinar la dimension y la importancia de lo
que denominan industria de la cultura y el ocio en Espafa.
La delimitacion y valoracion econdmica de esta industria,
debe abarcar asi tanto su oferta privada como la provista
por el sector publico. Garcia, Fernandez y Zofio (2001:19)
distinguen dos subsectores® y posteriormente Garcia et al.
(2009) realizan una comparativa de lo que se considera la
industria de la cultura y del ocio en Europa, Estados Uni-
dos, UK. y Espafia partiendo de la informacién disponible
que proviene tanto de consultoras privadas como de ins-
tituciones gubernamentales, y que permite afirmar que no
hay una consideracion unica del concepto y por lo tanto no
se pueden hacer comparaciones entre paises. En esencia, el
resumen de sus hallazgos se resume a continuacion:

|. Solo se consideran como industrias de la cultura y el
ocio en todos los paises:

1. En el ambito de la cultura:

e Artes EMA (Escénicas, musicales, cine y video,
television y radio)

e Artes plasticas (Pintura y Escultura, Fotografia)

e Edicion e impresion de libros (Libros, Prensa Es-
crita)

2. En el ambito de la Creatividad: la Publicidad.
II. Diferencias entre paises:

1. En cultura: Museos y Bibliotecas son considerados
por todos excepto por el Reino Unido; Patrimonio
histérico es considerado por todos excepto por
EE.UU. La politica lingiistica y la juventud solo se
consideran actividades de la industria cultural en
Espania.

2. En creatividad: la arquitectura, el disefio y el soft-
ware son considerados como industrias por EE.UU.,
la Union Europea y el Reino Unido; no asi por
Espafia. La gestion de derechos no se considera ni
en Espafia ni en el Reino Unido.

3. En el epigrafe de Ocio, Espafia considera activida-
des de la Industria del ocio y de la cultura tanto las
deportivas, taurinas, parques recreativos, ferias y
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salones, loterias y apuestas y juguetes. Sin embar-
go, EE.UU. solo considera los juguetes; Reino Unido
solo las actividades deportivas y la Union Europea
los parques recreativos y las ferias y salones.

4. Por ultimo, en lo que son Industrias de apoyo,
EE.UU. considera el comercio mayorista y minoris-
ta, el transporte y las telecomunicaciones. Europa
y Reino Unido no consideran ninguna de las tres y
Espafa solo el comercio minorista y mayorista.

Finalmente, conviene constatar la dificultad para definir
los ambitos que componen la cultura como sector y su
heterogeneidad productiva al reunir en su seno actividades
industriales junto a actividades artesanales y a un largo
numero de servicios. La dimension y trascendencia econo-
mica y social de cada uno de ellos es muy dispar. Asi, pues,
no es extrafo que se disponga de mas informacion sobre
los subsectores industriales mas tradicionales (libro, cine),
0 con una mayor presencia de la administracion publica
(bibliotecas, archivos, museos), que sobre los mas nuevos
(video, multimedia) o artesanales (artes plasticas, artes es-
cénicas). Existen multiples aproximaciones metodoldgicas
y analiticas posibles, desde la antropoldgica a la estética,
pasando por la socioldgica, la politoldgica o la econdmica.
Todas ellas enriquecen el conocimiento del sector, pero
su peso no es homogéneo en el momento del enfoque
e hipdtesis del trabajo estadistico convencional (Bonet,
2004). Finalmente, disponer de datos comparables a nivel
internacional ha sido, tradicionalmente, un reto perseguido
por investigadores y gobernantes, pues permite comparar
realidades y situaciones diversas. Sin embargo, el Instituto
de Estadisticas de UNESCO, que desde los afos setenta
nutria de referentes comunes, ha decidido abandonar la
recogida sistematica y la publicacion de sus series histo-
ricas ante la imposibilidad de crear un sistema universal
de indicadores de la realidad cultural planetaria. Asi se
lo han dicho buena parte de los especialistas en analisis
comparado, muy a pesar de las implicaciones practicas que
comporta (UNESCO, 2002), pues, sigue siendo necesario
disponer de datos para intentar comparar e interpretar la
realidad, y la evolucion de los distintos sectores y mani-
festaciones culturales.

En Espafia (MCU, 2008), el Ministerio de Cultura opt6 en
1995 por elaborar una publicacion®™ "Cultura en Cifras”
en una tarea de recopilacion y organizacion de los datos
existentes sobre la cultura que significé un hito importante
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para el conocimiento de la situacion del sector. La siguien-
te publicacion fue “Las cifras de la cultura en Espafa.
Edicion 2002" que recogia la evolucion de las cifras en la
década anterior, y presentaba la situaciéon de la cultura
en las diferentes Comunidades Auténomas, y trataba de
disponer, en la medida de lo posible, de datos homogé-
neos que permitieran una comparacion internacional. El
siguiente trabajo es el "Anuario de estadisticas culturales
2005", que se ha establecido con periodicidad anual. El
Anuario del 2009 incorpora por primera vez un bloque con
las estadisticas de sintesis donde se incluye un avance de la
Cuenta Satélite de la Cultura con la finalidad de estimar el
impacto global de la cultura en el conjunto de la economia
espafola. Asi, "El anuario de estadisticas culturales 2010",
su sexta edicion, es el dltimo disponible (MCU, 2010).

Deporte

Segun evidencia la Comision de las Comunidades Europeas
(2001, 2): “Un ciudadano europeo de cada tres practica re-
gularmente una actividad fisica" El deporte se ha converti-
do en uno de los fendomenos sociales mas sobresalientes de
Europa durante el siglo XX y asi lo reflejan los datos sobre
el numero de practicantes, el interés de los ciudadanos,
su inclusion en las politicas publicas y sus repercusiones
econdmicas. Los Estados miembros de la Union Europea fi-
guran entre las principales potencias deportivas mundiales
y el territorio comunitario acoge un numero cada vez mas
elevado de acontecimientos deportivos.

También en Espafia, como actividad de tiempo libre, el
deporte se ha convertido en un pasatiempo muy apreciado
y ha pasado a ser un importante producto de consumo de
masas, tanto como manifestacion de espectaculo depor-
tivo omnipresente en los medios de comunicacion, como
consumo de articulos deportivos para su uso personal y
familiar (Garcia, 2006).

El deporte se esta configurando como un elemento clave
de las sociedades modernas, entre otras razones, por su
contribucion al desarrollo econémico y social y por su si-
nergia con la educacion, la cultura, la salud y el turismo.

La consideracion del deporte como un bien desde la pers-
pectiva economica es algo novedoso que se ha inten-
sificado en los ultimos afos. Sin embargo, a la hora de
medir la importancia de este sector en la economia no

ARBOR Vol.188 754 marzo-abril [2012] 351-363 ISSN: 0210-1963

VUV NVUVTTIA-ZIANYNY34 NOIONNSY A AVATV ZIYVATY VLIV

355




NO

754

IXX 07191S 73 N3 0130 130 0JIWON0J3 0LIVdNI

356

encontramos estadisticas fiables y sistematicas, ni siquie-
ra existe un consenso sobre las acepciones y los tipos de
actividades que configuran el ocio deportivo (Pedrosa y
Salvador, 2003).

La investigacion sobre la aplicacion de conceptos econo-
micos en actividades deportivas se ha multiplicado en las
Ultimas décadas: ya sea la contribucion de deportes al cre-
cimiento economico, la competencia sobre los derechos de
los medios de comunicacion o los mercados de trabajo de
estrellas del deporte. Los trabajos de investigacion reflejan
las concepciones contrapuestas del término, tal y como
afirma Lera (2010). Asi, en Estados Unidos el deporte queda
reducido a la practica deportiva organizada (competicion,
animacion, etc.). Por el contrario, en el ambito europeo,
su concepcion es mucho mas amplia, englobando a acti-
vidades fisicas y deportivas que puedan ser realizadas de
manera individual y no organizada.

Como describen Andreff y Szymanski (2006) el interés
por la economia de los deportes se remonta a 1956".
Los primeros trabajos abordaban la economia del deporte
desde una perspectiva microecondmica y la mayoria se
han centrado en la relacion entre el deporte profesional
y el mercado laboral. Paulatinamente, los estudios se van
ampliando a otros campos como el analisis de la demanda,
patrocinios, analisis antitrust o subvenciones, siempre des-
de un punto de vista microecondmico (Heinneman, 1998 y
Gratton y Taylor, 2000 y Gratton, 2004).

En la actualidad, la mayoria de los autores consideran
tres tipos de actividades deportivas que nos permitiran
un analisis de su impacto en la economia: las actividades
deportivas personales, las actividades deportivas profesio-
nales y los grandes eventos deportivos.

Su cuantificacion. Al igual que en el caso del turismo,
tres grandes magnitudes recogen el impacto econémico
del deporte: el consumo, la oferta de bienes y servicios y
el empleo.

El consumo: teniendo en cuenta las diferentes actividades
que incluye el deporte a efectos econdmicos, tendriamos
que diferenciar entre dos tipos de gasto. En primer lugar,
se encuentra el denominado gasto en deporte activo que
se refiere a las actividades deportivas personales y profe-
sionales e incluye gastos de naturaleza tan diversa como la
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cuota o abono a una sociedad deportiva, club o gimnasio,
los gastos de desplazamiento, la compra de calzado y ropa
deportiva, la compra de bebida y comida o los servicios de
masaje y rehabilitacion. Por otro lado, hay que considerar
el gasto deportivo pasivo que hace referencia a los espec-
taculos deportivos e incluye gastos en eventos y abonos,
gastos de desplazamiento, alimentos y bebidas, gastos en
quinielas y apuestas deportivas, libros, periodicos y revistas
especializadas o pagos por eventos en television (Junta de
Andalucia, 2008).

La oferta de bienes y servicios: Las Cuentas Satélite aportan
indicadores sobre la importancia del deporte en el conjunto
de la economia.

El primer intento riguroso de medir la importancia econo-
mica del deporte es el realizado por Malenfant-Dauriac en
1977 (Junta de Andalucia, 2008). La mayoria de los paises
europeos han tratado de elaborar una contabilidad nacio-
nal de la economia del deporte a imagen de la existente
en torno al turismo. Son ya clasicos los informes “Jones”,
en 1989, y el posterior de "Andreff" (citados en Junta de
Andalucia, 2008), realizados por iniciativa del Comité de
Desarrollo del Deporte del Consejo de Europa, que han
puesto de manifiesto las numerosas dificultades metodo-
l6gicas que es preciso superar para estimar las principales
magnitudes macroecondmicas del deporte. Los primeros
intentos europeos de elaborar una contabilidad nacional
del deporte se han basado implicita o explicitamente en el
modelo que Andreff (en Pedrosa y Salvador, 2003) denomi-
na “tabla econdmica de conjunto”, que describe tres tipos
de operaciones economicas (de produccion, de reparto de
rentas y financieras), lo que permite describir el equilibrio
macroeconémico.

Se han hecho muchos estudios especificos sobre analisis
de impactos econdmicos de determinados eventos depor-
tivos. La metodologia difiere segun se trate de grandes
eventos, como unos Juegos Olimpicos o de campeonatos
internacionales, nacionales o locales. El computo de los
diversos impactos a considerar no esta exento de con-
troversia. Ante todo, las magnitudes a estimar dependen,
entre otras cosas, del tipo de evento deportivo y de la
finalidad del analisis. En el caso de grandes eventos de-
portivos, como los Juegos Olimpicos, se pueden tener en
cuenta multitud de factores, entre los que cuentan, por
ejemplo, las inversiones especificas en infraestructuras
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de transportes, en instalaciones deportivas, en infraes-
tructuras turisticas, etc.; asimismo el impacto sobre la
actividad del sector turistico cobra en estos casos una
especial relevancia, por lo que suele ser también objeto
de evaluacion.

Para medir el impacto del deporte en la economia, directo-
res de deporte de la UE, en su reunion en Viena en marzo de
2006, decidieron establecer el grupo de trabajo “Deporte &
economia” para desarrollar un enfoque comun, incluyendo
un método estadistico para medir el impacto econémico
del deporte en la UE. En particular, el grupo de trabajo ha
encontrado consenso sobre una definicion comun, la "Defi-
nicion Vilnius del deporte”, como base para la recopilacion
y la produccion de datos a nivel nacional y, por tanto,
la recopilacion de cuentas nacionales satélite de deporte
(Sport Satellite Account-SSA). Una cuenta satélite de de-
porte (SSA) permite que todas las actividades economicas
relacionadas con el deporte aparezcan explicitamente, en
lugar de mantenerlos ocultos en las cuentas nacionales.
En estos momentos, unicamente se dispone de resultados
para tres de los paises implicados en el desarrollo de estas
cuentas satélites del deporte: Reino Unido, Austria y Chipre
(SpEA, 2010).

El empleo: Dentro del impacto econdémico provocado por
el deporte se analizan también los efectos producidos en
términos de generacion de empleo. El principal problema
metodoldgico gira en torno a la definicién de las activi-
dades incluidas dentro de este subsector. En este marco
nos encontramos con estudios que consideran los empleos
generados por los servicios directamente relacionados con
la practica deportiva; en otros casos, el analisis se limita
a la ensefanza, entrenamiento, animacién y direccion de
instalaciones deportivas. En otras ocasiones, se incluyen
todas las actividades econdmicas relacionadas con el de-
porte incluyendo algunas tan diversas como la industria de
la ropa deportiva, la alimentacién o los medios de trans-
porte y hosteleria relacionados con el deporte.

En cualquier caso, sea cual sea la definicion de deporte
utilizada, todos los autores coinciden en afirmar el impor-
tante incremento producido en los ultimos afios, motivado,
entre otras razones, por el acceso de nuevos colectivos a
la practica del deporte (minusvalidos, tercera edad, etc.)
y por los cambios en los estilos de vida de las sociedades
desarrolladas.
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El voluntarismo sigue siendo otra de las caracteristicas que
marcan a este sector sobre todo en el ambito asociativo
de clubes y federaciones, aunque se observa una tendencia
creciente en la profesionalizacion del empleo alrededor del
deporte, sustituyendo progresivamente al voluntariado que
histéricamente ha atendido este sector.

2.2. Impactos
Turismo

Se trata de la primera actividad en ser cuantificada desde
el punto de vista economico.

Impulsado por la mejora de las condiciones economicas
en todo el mundo, el turismo internacional se ha recupe-
rado mas rapido de lo esperado de los efectos de la crisis
financiera mundial y la recesion econdmica de finales de
2008 y 2009. Las llegadas de turistas internacionales se
incrementaron un 6,7% en comparacion con 2009, con un
crecimiento positivo en todas las regiones del mundo. El
numero de llegadas alcanzo 935 millones, superando en 58
millones la cifra de 2009 y en 22 millones el nivel maximo
de 2008 previo a la crisis (913 millones).

Esta misma tendencia se observa en Espafa, que fue, en
2010, el destino elegido por 52,7 millones de turistas in-
ternacionales. De esta forma, el afio 2010 se convierte
en un afo de transicion en el que cambia la tendencia al
romper dos afios consecutivos de descensos y abre una
etapa que se presume de sostenida recuperacion (IET, 2009,
2010, 2011).

En la aproximacion a la evaluacion de la importancia del
turismo en Espafia, cabe destacar que, a diferencia de la
década anterior, donde las estimaciones de la anterior
serie de la CST evidenciaban un incremento del peso del
turismo en la economia (Alvarez, 2006), desde el afio 2000
se observa una paulatina y constante pérdida de peso del
turismo en el total de la economia, que se ha traducido
en la disminucion de la aportacion de las actividades tu-
risticas al producto interior bruto, que pasa de mas de un
11,5% a principios de |la década hasta el 10% en el ultimo
afio del que se disponen de mediciones (2009).

A pesar de estos datos, el turismo sigue constituyendo una
de las actividades econdmicas de mayor calado en el pa-
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norama nacional, llegando a constituir la principal fuente
de generacion de renta en algunos municipios espafoles.
En este sentido cabe destacar que el turismo proporciona
empleo a cerca de 2.500.000 personas, lo que representa
el 15,8% del empleo en los servicios'.

En los dos ultimos afos, Espafia, que ha desarrollado otros
atractivos al margen del sol y playa (Fernandez-Villaran y
Rodriguez, 2004), ha perdido su posicion en el panorama
mundial y ocupa el cuarto lugar entre las preferencias de los
turistas, por detras de Francia, Estados Unidos y China. En el
ejercicio 2010 llegaron a Espafia algo mas de 52,7 millones
de turistas extranjeros (el 5,6% del mercado mundial).

La aportacion de divisas turisticas continua resultando
una ayuda importante con la que compensar el tradicional
déficit comercial espafiol: el saldo de la sub-balanza de
turismo vy viajes del ejercicio 2010 permitié una tasa de
cobertura del 58%, con una sustancial mejora respecto al
afo 2008 donde dicha tasa de cobertura era del 32% vy
contribuyendo, en definitiva, al desarrollo econémico y a
la modernizacion del pais.

Cultura

La dimension econdmica de |a industria de |a cultura es cada
vez mayor en unas sociedades desarrolladas en las que la
demanda de productos culturales y de entretenimiento crece
al instalarse en los habitos de consumo de los ciudadanos,
con un crecimiento exponencial y absolutamente nuevo del
ocio digital nacido de la interaccion con las nuevas TIC, por-
que como apunta Kozinets (2010) muchos mundos sociales
se estan tornando digitales. En el afio 2008 (INE, 2008),
el 99,7% de los hogares espafioles disponia de television
y el DVD estaba presente en tres de cada cuatro hogares,
en detrimento del video. El 63,6% de los hogares con al
menos un miembro de 16 a 74 afos disponia de algln
tipo de ordenador, y el 51,0% tenia acceso a Internet™. Las
nuevas tecnologias han propiciado la aparicion de nuevas
formulas para el entretenimiento. La mensajeria instantanea
(messenger) es utilizada por el 53,8% de los internautas, un
52,4% descarga y/o escucha mdusica por la red y un 41,6%
descarga y/o ve peliculas o videos por Internet.

La diferente delimitacion del sector de la cultura hace
muy dificil llegar a una Unica valoracion. La ausencia de

una metodologia comun dificulta, ademas, la obtencion
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de informacion agregada por paises. Cabe sefialar que en
los ultimos afios en Espafa (INE, 2008) el gasto de los
hogares en ocio se ha incrementado en algunos bienes y
servicios (vacaciones todo incluido, servicios recreativos y
deportivos), mientras que ha disminuido en otros (prensa,
juegos de azar). En paridades de poder adquisitivo entre los
paises, el gasto total de los hogares espafioles en recrea-
cion y cultura se situa por debajo de la media de la Union
Europea y muy por encima en lo que se refiere a gastos
en restaurantes y hoteles. El cine es la actividad cultural
preferida, junto con la visita a lugares de interés. Ver la
tele y cultivar la vida social son otras actividades de ocio
a las que se dedica gran parte del tiempo libre.

En relacion al empleo (INE, 2008) se trata de un empleo
estable pero con alta formacion. En el afio 2005 el empleo
cultural representa un 2,4% del total de empleo en la
Union Europea con una tasa de temporalidad en torno al
16,4%. En Espafia supone el 2,1% del total de empleados,
con una tasa de temporalidad que alcanza el 29,8%. Otra
caracteristica relevante del empleo en el sector cultural es
la alta proporcion de trabajadores con educacion superior,
un 47,7% en el conjunto de la Union Europea y un 59,9%
en el caso de Espafa.

Atendiendo a la consideracion de actividades culturales
del Ministerio de Cultura (MCU, 2010) el empleo cultural
sobre el total de empleo en Espafia era el 2,7% en 2005
y va creciendo hasta situarse en 2,9% para 2009. Y en
relacion a la contribucion al PIB, en su Cuenta Satélite de
la Cultura en Espafia recoge una aportacion de las activi-
dades culturales en torno a un 3% de media anual para
el periodo que va de 2000 al 2009 con una ligera caida
(2,9%) los dos ultimos afios.

Garcia et al. (2009), completando una investigacion anterior
(Garcia, Fernandez y Zofio, 2001) que ya situaba al sector
cultural y del ocio entre uno de los mas dinamicos de la
economia espafola, elaboran sus propias cifras. De sus in-
vestigaciones se constata que la industria de la cultura y del
ocio, como ellos la delimitan y se recoge en este articulo,
viene aportando el 3,6% del PIB en términos reales en 1997,
con valores semejantes los afios siguientes llegando al 3,8%
en términos reales en 2003 (ultimo afo registrado).

En cualquier caso la aportacion al PIB segun la distinta de-
limitacion de actividades a considerar oscila entre el 3,8%
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del PIB para el 2003 (con una consideracion ampliada de
industrias de cultura y ocio de Garcia et al.) y un 3% anual
de media para el periodo 2000/2009 del MCU (2010). En
relacion al empleo si bien el INE establece para 2005 un
2,1%, el MCU lo fija en un 2,7%, mientras que Garcia et al.
llegan a un 7,8% en 2003. Estos datos nos llevan a afirmar
que la industria de la cultura y el ocio se encuentra entre
las seis primeras actividades productivas en Espaa.

Deporte

Los datos disponibles sugieren que el impacto del deporte
en la economia esta creciendo debido a la diversificacion de
actividades deportivas, la sociedad de ocio en desarrollo y
también la profesionalizacion y comercializacion del depor-
te. El deporte constituye un importante sector econémico
en plena expansion, contribuyendo de manera considerable
al crecimiento y al empleo. El sector del deporte genera en
torno a un 2-3% del PIB mundial (Lera, 2010).

A nivel del conjunto de la Union Europea, Dimitrov et al.
(2006) estiman en un 3,7% del PIB europeo la importancia
del deporte, incluyendo tanto su impacto directo como in-
directo y las competiciones y los grandes acontecimientos
deportivos ofrecen amplias posibilidades de desarrollo del
turismo en Europa (Com, 2007, 2011).

Para los paises que han desarrollado sus cuentas satélite
del turismo, las estimaciones alcanzan en el Reino Unido
el 2,6% del PIB, el 2,49% en Chipre y el 4,0% en Austria
(Lera, 2010).

De acuerdo con la Encuesta de Habitos Deportivos de los
Espafioles (Garcia, 2010), en 2010, cerca de 15 millones de
personas de las mayores de 14 afios practican algun tipo
de deporte, preferiblemente en lugares abiertos y por su
cuenta. Espafia cuenta con 3.500.000 licencias federativas.
El empleo directamente relacionado con el deporte repre-
senta el 2,1% del empleo total (incluye el voluntariado que
casi supera al de empleados).

CONCLUSIONES

En primer término hay que reconocer la imposibilidad de
dar unas cifras agregadas del impacto del ocio en la eco-

doi: 10.3989/arbor.2012.754n2008

nomia a nivel mundial o de conjunto de paises e incluso
a nivel nacional segun los paises, dado que no existe
una metodologia comun aceptada y utilizada por todos.
Partiendo de las reflexiones recogidas en Mendoza (2011)
sobre la situacion de la estadistica para el ocio cultural, la
hacemos extensible a los otros sectores y podemos afirmar
que nos encontramos ante una realidad heterogénea. La
situacion europea no es extraordinaria, aunque en los ul-
timos afos se ha hecho un considerable esfuerzo de siste-
matizacion, transparencia y puesta en comun. Mas alla de
la particular situacion regional, la informacion estadistica
disponible sobre el sector de ocio es escasa (salvo en el
caso del turismo), con limitadas series temporales, poco
homogéneo pais a pais, y con una muy baja capacidad
para ajustarse a las nuevas necesidades informativas del
mundo contemporaneo. Los gobiernos y sus instituciones
con responsabilidad o fondos para llevarlas a cabo (insti-
tutos de estadistica, bancos centrales, ministerios) tienden
a concentrarse en las grandes magnitudes econdmicas y
sociales o bien en aquellos indicadores requeridos desde
las instituciones intergubernamentales. Aspectos del ocio,
como la cultura, en general, no forman parte de ellos.
Destacamos, no obstante, el creciente esfuerzo registrado
en este sentido (con ejemplos como el del Ministerio de
Cultura espafiol).

Sin embargo, el impacto del ocio en la economia es una
evidencia que abarca un campo amplio, en el que se inclu-
yen entretenimiento, deporte, recreacion, turismo, cultura,
la ropa para la practica de actividades de ocio, la medicina
deportiva, el calzado deportivo, los hoteles, los viajes, los
centros deportivos, los centros comerciales, el exponen-
cialmente creciente sector de la electronica de consumo y
el ocio digital y un largo etcétera, que como hemos visto
no es objeto de medicion homogénea por ningln pais.

Si consideramos el problema desde el punto de vista del
gasto, claramente el sector del ocio se ha convertido en
una actividad econémica fundamental. El departamento
de comercio de Estados Unidos incluye en este campo los
gastos en electronica para el hogar, radio y television, mu-
sica, juguetes, jardineria, libros y revistas, y equipamiento
para el ocio (barcos, bicicletas, etc.). En 2008 el gasto en
consumo final de los hogares en % de su PIB en ocio y
cultura supuso el 6,5% en EE.UU., el 5,2% en Espafa y una
media de un 5% para los paises de la OCDE (Gonzalez y
Benavides, 2010). Aun asi, la mayor parte del gasto en ocio
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corresponde a otros epigrafes como el transporte, los viajes,
el alojamiento, la ropa, la comida e incluso la educacién.

En relacion a su contribucion al PIB en Espafia en 20009,
y a pesar de las diferencias sefialadas, se estima que el
turismo representa un 10% del PIB, la cultura un 2,9% y
el deporte un 2,6%.

Es, sin duda, en relacion al empleo, donde el ocio despliega
su gran potencial. Se podria considerar que hay algin em-
pleo ligado al ocio en practicamente todos los sectores de
la economia (desde la fabricacion de zapatillas de deporte
o0 microchips hasta los escritores, artistas, pasando por los
atletas profesionales o el pescador que acaba vendiendo su
producto a un restaurante). Aun cuando hay una apuesta
fuerte en el mundo desarrollado por las Industrias del ocio
consumista centrado en los shopping malls' o grandes
superficies comerciales, que desde Estados Unidos se han

NOTAS

1 En reflejo de la exigencia a la hora de

exportado al mundo entero, o a través de los sitios web de
compra con cupones descuento'®, porque generan empleo
no solo en los paises en los que se realiza la comercia-
lizaciéon sino en todos aquellos paises de mano de obra
barata donde se producen los bienes intercambiados, se
constata también un importante desarrollo sociocultural
reflejado en el aumento de las actividades de ocio aqui
analizadas. El empleo en Espafia debido al turismo, a las
industrias culturales y de ocio y al deporte representa una
parte creciente del empleo total.

A pesar de no disponer de suficiente informacion e incluso
del hecho de que la informacion disponible no sea compa-
rable, el trabajo desarrollado en este articulo nos permite
afirmar que el ocio se ha convertido en un sector clave
de generacion de produccion y renta y una extraordinaria
oportunidad de generacion de empleo con un gran poten-
cial a futuro en el mundo entero.

experiencia, pasando de ser una em-
presa de productos informaticos a
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elegir entre la produccion de bienes
de consumo o de inversion ante la
extraordinaria limitacion de recursos
que no permitia cubrir todas las ne-
cesidades.

Graham T. Molitor, presidente de la
Public Policy Forecasting y vicepre-
sidente del Word Future Society de
Estados Unidos, predecia en 1999
que los negocios orientados al ocio,
desde los bares a los teatros de 6pera
supondrian el 50% del PNB de los Es-
tados Unidos hacia el 2015 (Molitor,
1999, 14) y que los conglomerados
industriales de "big entertainment”
como el cine, la television, editoriales,
musica, hoteles o parques tematicos,
serian la clave de este sector, como la
realidad esta demostrando.
Empresas como Apple han sido ca-
paces de revolucionar la industria
musical mediante su concepto de
personalizacién e integracion de la

ISSN: 0210-1963

una empresa de lo que ellos mismos
denominan electrdnica de consumo
(Aguilar, 2011).

Ademas, los videojuegos, en su per-
manente proceso de innovacion en
soportes y juegos han impactado
en otros sectores. De hecho, en la
actualidad todos los operadores de
telefonia mévil estan desarrollando
servicios de valor afiadido que tienen
que ver con servicios de ocio, en-
tre los que destacan los videojuegos,
descarga de series de TV, acceso a TV
y servicios relacionados con la indus-
tria musical (SGAE, 2006, citado en
Aguilar, 2011).

Incluso es posible disfrutar de ocio
dentro del tiempo dedicado a la rea-
lizacion de obligaciones tal y como
algunas empresas como Google estan
tratando de promover (Aguilar, 2011)
confirmando la postura de Csikszent-
mihalyi y LeFevre (1989) para quienes
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el disfrute puede darse en cualquier
actividad o contexto de la vida inclui-
do el trabajo.

Los paises pobres han visto por ejem-
plo al turismo como una solucién a
corto plazo para salir de la pobre-
za y, a largo, como una promesa de
crecimiento econdémico por las posi-
bilidades de diversificacion. La con-
trastacion real después de diversas
experiencias sugiere, sin embargo,
que, sin una planificacion estratégica
coherente, el resultado probable son
unas infraestructuras deterioradas,
una inestabilidad politica y social,
un control y dependencia externas y
un bajo efecto de arrastre sobre sus
propias economias (Diaz y Galindo,
2001; Alvarez, 1999). Si el pais re-
ceptor permite una sobreexplotacion
de su ecosistema, el deterioro de su
medioambiente llevara a una pérdida
de calidad del entornoy, por lo tanto,
de su producto turistico.

Las fuentes mas importantes de in-
formacion son la OMT, la OCDE vy
el World Travel & Tourism Council
a nivel mundial. A nivel europeo el
EUROSTAT y en Espafia el INE, el
Banco de Espafia y la Administracion
General de Turismo que para su co-
ordinacion ha creado el [ET.

Los organismos que intervienen en su
elaboracion son el Instituto Nacional
de Estadistica, el Banco de Espafa y
el Instituto de Estudios Turisticos. Se
encuentra disponible la serie conta-
ble 2000-2009.

a) Actividades culturales de merca-
do realizadas por el sector privado,
que a su vez se dividen en tres tipos:
tipo | o directas que son aquellas
sujetas a copyright y por lo tanto
susceptibles de generar derechos de
copyright, tipo Il o indirectas que
se asocian a la distribucién de las
creaciones culturales y de ocio y las

doi: 10.3989/arbor.2012.754n2008

10

tipo lll también indirectas pero que
representan vehiculos de transmi-
sion indispensables para los bienes
y servicios culturales y de ocio.

b) Las actividades culturales de am-
bito publico exigen considerar los
distintos sectores institucionales que
realizan estas actividades asi como el
tipo de actividad que realizan. Por ins-
titucion se agrupan en tres bloques
segun sean llevadas a cabo por: Esta-
do, Comunidades Autonomas y Corpo-
raciones Locales. Y por naturaleza de
actividad, siguiendo los criterios de La
Contabilidad Nacional, se pueden cla-
sificar en dos: actividades culturales
que se corresponden con la provision
sin animo de lucro de bienes y servicios
de un marcado caracter social (como
una biblioteca) ofy el sector publico
empresarial cuyas actividades se co-
rresponden con un perfil mercantil,
por lo que su valoracion se realiza
conjuntamente con la del sector pri-
vado al estar sujetas a tributacion. En
resumen su impacto econdmico se
desdoblaria en dos: el de ambito pri-
vado en el que se incluye la actuacion
empresarial del sector publico y las
actividades culturales realizadas por el
sector publico-administraciones pu-
blicas-funcion 45 dentro de la produc-
cion de bienes publicos de caracter
social -recogido en los presupuestos
de las diversas administraciones: esta-
dos, comunidades auténomasy corpo-
raciones locales.

En la delimitacion del ambito sec-
torial considerado como punto de
partida se tuvieron en cuenta los tra-
bajos metodoldgicos desarrollados en
la Union Europea (UE) desde el afio
1997, en los cuales Espafia participd
activamente, que tuvieron como uno
de sus principales objetivos la defi-
nicion de un ambito cultural comun,
en la medida de lo posible, a todos
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los paises europeos. Sin embargo, hay
diferencias fundamentalmente sobre
determinados sectores en los que no
existia entre los paises un consenso
generalizado para su inclusion.
Fecha en la que Simon Rottenberg de
la Universidad de Chicago escribe un
articulo sobre el mercado laboral de
los jugadores de baseball.

Como rasgos basicos del empleo en
Espafia, cabe sefialar su estaciona-
lidad, un empleo vinculado al nivel
de actividad (contratos temporales y
a tiempo parcial), una rotacion de
personal elevada (baja productividad
y calidad del servicio prestado) y el
empleo de jévenes y mujeres por su
precariedad.

Aun por debajo del promedio regis-
trado en los paises miembros de la
UE, que segun datos de Eurostat es
del 60%.

En este sentido se podria dar como
dato la inauguracion en abril de 2011
de Marineda City en La Corufa, el
centro comercial y de ocio mas gran-
de de Espafia y tercero de Europa con
una superficie construida de 500.000
m? y con una generacion de empleo
directo de 4.500 personas.

Como revela el informe Nielsen (2011),
publicado con motivo del Dia Mundial
de Internet, el comercio electronico
es la segunda categoria que mas ha
crecido en la Red en los ultimos me-
ses después de las redes sociales y
sefiala el espectacular aumento de los
portales de cupones de descuentos,
cuyas audiencias se han disparado en
un 68% en el ultimo afio con casi
ocho millones de usuarios.
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