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RESUMEN

Este estudio explora el potencial comunicativo de los entornos inmersivos
como herramienta emergente para atraer a publicos nativos digitales.
Analiza la integracion de estas tecnologias en la comunicacion de los
festivales, la receptividad del publico y la opinion de expertos para
proponer vias estratégicas de implementacién. Se aplicé un disefio
explicativo secuencial de métodos mixtos: encuesta a 200 jévenes adultos,
andlisis de contenido de sitios web y perfiles de Instagram, y entrevistas en
profundidad con expertos del sector. A partir de los resultados, se
formularon metainferencias para elaborar recomendaciones. Los
hallazgos muestran una escasa integracion de tecnologias inmersivas.
Aungque la familiaridad con estas plataformas es limitada, existe interés en
experiencias virtuales, especialmente entre usuarios con mayor
implicacion digital. Los expertos consideran estos entornos un espacio
complementario viable para reforzar la implicacion antes y después del
evento, siempre que se afronten los retos de coste, accesibilidad y
coherencia narrativa.
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1. Introduccion

os festivales de musica se han convertido en eventos de gran impacto cultural, social

y econdmico (Anderton, 2018). En Espaiia, estos eventos generaron una facturacion

récord de 578 millones de euros en 2023, lo que supone un aumento del 26% con
respecto al afio anterior (Mir, 2024). Andalucia, en particular, desempefia un papel
estratégico en el circuito musical nacional, ya que acoge algunos de los festivales mas
concurridos del pais. La regién espafiola registr6 la mayor asistencia a conciertos en 2023,
con 4.924.191 espectadores, aunque aun un 8,1% por debajo de los niveles previos a la
pandemia (La Vanguardia, 2024). Segtin la Asociacién de Promotores Musicales (APM,
2023), eventos como Starlite en Marbella (360.000 asistentes) y Marenostrum en
Fuengirola (188.000 asistentes) demuestran la consolidacién de esta regién como un centro
neuralgico de la cultura de la musica en directo. Malaga se ha convertido en un nodo
privilegiado dentro de este marco gracias a su infraestructura, conectividad y compromiso
con el ocio contemporaneo, generando mas de 14 millones de euros en ingresos en 2022
(APM, 2022).

Un factor clave en esta transformacion es la relacion que los festivales mantienen con el
publico mas joven. Este grupo demografico se caracteriza por su naturaleza hiperconectada,
su dominio de la tecnologia, la busqueda de experiencias significativas y su alineacién con
valores como la diversidad, la sostenibilidad y la participacién (INJUVE, 2024). Reason Why
(2018) sefiald que el 50% de los jovenes prefiere festivales en los que participan multiples
artistas, lo que refleja una légica de consumo fragmentada, dindmica y orientada a la
variedad. Este publico busca entretenimiento y entornos que combinen experiencias
compartidas, identidad cultural y expresién individual.

En este contexto, se presenta la oportunidad de reforzar el vinculo entre los festivales y
su publico. Iniciativas recientes, como la experiencia sinfénica en 360 grados de la Orchestre
de la Suisse Romande (Naredo, 2024) o el proyecto Symphony puesto en marcha por la
Fundacidn «la Caixa» (2024), han demostrado que la realidad virtual puede complementar,
enriquecer y ampliar el acceso a los eventos musicales. Los conciertos celebrados en
plataformas como Fortnite (Travis Scott, Ariana Grande) o Roblox (Lady Gaga, Ava Max)
ilustran cémo estas tecnologias pueden integrarse en el ecosistema musical contemporaneo
(Pérez, 2022).

Estos formatos se alinean con un cambio mas amplio impulsado por la digitalizacién, que
ha transformado los habitos de consumo cultural y la forma en que se conciben,
promocionan y experimentan los eventos musicales. A pesar de estos avances, los estudios
académicos que abordan la incorporacion de los festivales de musica en los entornos
inmersivos siguen siendo limitados. En cuanto a su posicidn dentro del ecosistema digital,
Martin Ramallal (2024) ha argumentado que los espacios inmersivos mejoran la interaccion
comunicativa a través de nuevas posibilidades narrativas. En cuanto a las percepciones
sociales, Al-Adwan et al. (2023) identificaron la utilidad percibida, la apertura individual a
adoptar nuevas tecnologias y el disfrute percibido como factores clave que facilitan la
disposicidn de los usuarios a adoptar el metaverso. Turchet (2023) hizo hincapié ademas
en la necesidad de un enfoque interdisciplinario que involucre a desarrolladores, artistas y
partes interesadas institucionales para abordar de manera eficaz los retos técnicos,
creativos y éticos de los entornos inmersivos.

A pesar de la creciente popularidad de los espacios de realidad virtual como un dmbito
emergente para la comunicacion cultural, su incorporacioén a las estrategias comunicativas
de los festivales de musica sigue siendo limitada. Esta falta de integracién plantea
interrogantes sobre cdmo dichos eventos podrian incorporar, comunicar y legitimar nuevos
formatos experienciales en consonancia con las expectativas de un publico cada vez mas
nativo digital. En este contexto, el presente estudio pretende explorar las percepciones y la
disposicién del publico joven a interactuar con ecosistemas digitales interactivos, analizar
cémo los festivales de musica configuran actualmente su comunicacion digital e identificar
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estrategias propuestas por expertos para su integracion legitima y funcional en la
experiencia del festival, en consonancia con las expectativas de un publico nativo digital.

2. Revision bibliografica

Los festivales de musica actlian como agentes culturales que construyen narrativas
significativas a través de experiencias en directo (Fouce, 2009). Estos eventos funcionan
como espacios de interaccién social que fusionan las dimensiones fisica y digital,
especialmente a través de herramientas comunicativas como sitios web y plataformas de
redes sociales.

Los sitios web de los festivales desempefian un papel estratégico en la comunicacién con
el publico. Su disefio y estructura influyen directamente en la experiencia del usuario y en
la percepcién de la marca. Un disefio claro, accesible y funcional mejora la navegacion y
transmite profesionalidad (Nielsen y Loranger, 2006), mientras que la organizacién de
contenidos practicos —como los horarios o la venta de entradas— facilita la planificaciéon
de los asistentes (Luonila y Johansson, 2016). Ademas, los elementos multimedia ayudan a
transmitir el ambiente del festival y a generar una conexién emocional con los usuarios
(OklobdZija, 2015).

Las redes sociales han transformado la forma en que los festivales construyen su
presencia digital y emocional. Instagram, en particular, se ha consolidado como un canal
clave debido a su naturaleza visual y al alto nivel de interaccidon entre los usuarios mas
jovenes (IAB Spain, 2024). Sus diversos formatos (publicaciones, historias, reels) permiten
adaptar los mensajes a diferentes objetivos de comunicacién y optimizar la atencién del
usuario (Sheldon y Bryant, 2016). Las métricas de interaccién indican la conexi6n
emocional y la eficacia del mensaje (Phua et al., 2017).

Estas plataformas han evolucionado mas all4 de sus funciones puramente informativas;
ahora operan como entornos estratégicos a través de los cuales se puede introducir e
integrar la innovacién tecnoldgica. Su potencial para mostrar o introducir tecnologias
emergentes, como las experiencias inmersivas, justifica un analisis de cémo estas
innovaciones se han incorporado o se han hecho visibles dentro de los marcos de
comunicaciéon actuales. En consecuencia, (PI1): ;Cudl es el grado de presencia y de
funcionalidad de las tecnologias inmersivas en las plataformas de comunicacion digital de
los festivales de musica?

Dentro de este ecosistema, el metaverso ha surgido como un nuevo canal capaz de
redefinir la forma en que las marcas forjan relaciones significativas con su publico (Castro
Valle et al., 2025) y mejoran las experiencias culturales. Los eventos en plataformas como
Fortnite o Roblox demuestran como los festivales pueden adaptarse a entornos inmersivos,
ofreciendo formas alternativas de implicacién emocional. Sin embargo, estudios recientes
han sefialado importantes barreras de adopcion, entre las que se incluyen limitaciones
técnicas como la interoperabilidad de las plataformas y factores econémicos como los
elevados costes de desarrollo (Turchet, 2023).

Los entornos inmersivos ofrecen a las organizaciones culturales y a las marcas
oportunidades Unicas para diseflar experiencias personalizadas, inmersivas y
colaborativas, remodelando las relaciones con los consumidores y redefiniendo los roles del
publico en los espacios digitales (Dwivedi et al., 2022b). El publico joven —principalmente
de entre 18 y 24 afios— representa un grupo objetivo clave y desempefia un papel activo en
el desarrollo de narrativas culturales contemporaneas (Bennett et al, 2014; Wortman y
Ruibal, 2020).

Aunque este grupo demografico suele considerarse el publico natural del metaverso, se
enfrenta a barreras perceptivas respecto a las tecnologias inmersivas. Si bien valoran la
conectividad, la inmediatez y la personalizacién, también muestran reticencia hacia
tecnologias que no perciben como mejoras claras respecto a los formatos tradicionales
(INJUVE, 2020). Académicos como De Kervenoael et al. (2020) y Lehdonvirta (2022)
sostienen que, a pesar de su fluidez digital, la adopcién de experiencias inmersivas por parte
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de los jovenes depende del valor percibido, la accesibilidad tecnolégica y la autenticidad
cultural de dichas experiencias.

Esta ambivalencia exige estrategias de comunicaciéon en sintonfa con los cédigos
culturales, los lenguajes digitales y los habitos de consumo del grupo. Por lo tanto, (PI12):
¢Cudl es el nivel de experiencia y disposicion de los jévenes para participar en festivales de
musica en entornos inmersivos?

Los estudios han demostrado que el disefio de los espacios virtuales influye
significativamente en la percepciéon emocional de los usuarios, su sensacién de presencia y
su participacion activa (Dwivedi et al., 2022a; Turchet, 2023). En particular, los niveles de
inmersidn, personalizacién y navegabilidad afectan a la apariciéon de estados de flujo y
satisfaccion, factores clave para fomentar la lealtad y la cocreacion simbolica (Wang et al,,
2024). Estos entornos también permiten nuevas formas de expresion de la identidad a
través de avatares, lo que permite a los usuarios explorar roles, proyectar versiones
idealizadas de si mismos y establecer conexiones sociales significativas (Bainbridge, 2007;
Fox et al., 2020).

Sin embargo, estas dindmicas conllevan riesgos, como el aislamiento, la sobreexposicion
o la dependencia tecnolégica, especialmente entre los jovenes hiperconectados (Rinaldi y
Centofanti, 2024). Mas alla de los efectos individuales, estas experiencias influyen en la
formacién de comunidades virtuales, donde la interaccién simbdlica, la estética y la légica
participativa dan forma a nuevos modelos de consumo cultural (Dwivedi et al., 2022a; Wang
etal.,, 2024).

Investigaciones recientes han explorado la interseccion entre los mundos virtuales y los
festivales de musica utilizando diversas metodologias. Narin (2021) llevé a cabo un analisis
de contenido que identificé un creciente interés académico en los eventos culturales en el
metaverso, incluidos los festivales de musica. Anderton (2023) examiné las narrativas
digitales de los festivales alineados con las tecnologias Web3, sefialando la aparicién de la
descentralizacién y la cocreacion. Gallarza et al. (2023), mediante una encuesta a
consumidores de eventos virtuales, descubrieron que el valor percibido en los festivales de
musica inmersivos viene determinado por el disfrute, la novedad y la conexién simbdlica.
Wang et al. (2023) confirmaron que la usabilidad de la plataforma, la estabilidad de la
experiencia y la familiaridad con la tecnologia condicionan la aceptaciéon del metaverso.
Ademads, Boem et al. (2024) informaron, a partir de entrevistas con expertos, que la
integraciéon del metaverso en los festivales requiere una planificaciéon narrativa y una
adaptacion fase por fase. Turchet (2023) destac6é la importancia de disefiar entornos
creibles y emocionalmente resonantes que complementen las experiencias en directo.

A pesar de los avances en esta bibliografia, sigue faltando una perspectiva integradora
que analice simultidneamente el discurso institucional, las actitudes del publico y las
opiniones de los expertos. Las investigaciones anteriores han tendido a abordar estas
dimensiones por separado o se han centrado en contextos ya digitalizados, pasando por alto
los festivales que aiin no han emprendido transiciones tecnolégicas. En este contexto, (P13):
(Coémo deberian integrarse los entornos inmersivos en la planificacién estratégica de la
comunicacion de los festivales de musica? Este estudio contribuye a cerrar esta brecha al
examinar, de manera interconectada, como se comunican los festivales en entornos
digitales, como interactuda el publico joven con las experiencias inmersivas y qué estrategias
consideran viables los expertos para implementar el metaverso en el sector de los festivales.

3. Metodologia

Esta investigacion sigue un disefio explicativo secuencial de métodos mixtos (Creswell y
Plano Clark, 2018), lo que permite una comprensién exhaustiva de las posibilidades
actuales para implementar los entornos inmersivos en los festivales de musica.

El estudio se estructur6 en cuatro fases para garantizar inferencias solidas (Pole, 2009).
En primer lugar, se administr6 un cuestionario para identificar los festivales de musica mas
reconocidos entre la poblacién objetivo y para evaluar las percepciones iniciales de los
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participantes. En segundo lugar, se llevé a cabo un andlisis de contenido para determinar en
qué medida se estaban implementando las tecnologias inmersivas en estos espacios
digitales. En tercer lugar, se realizaron entrevistas en profundidad con expertos para
explorar cuestiones criticas de planificaciéon y gestiéon de la comunicaciéon en entornos
inmersivos. En cuarto lugar, se incluyé una fase final de sintesis para integrar los hallazgos
y generar metainferencias. Este paso final articul6 los resultados de forma coherente, lo que
permitié la formulacién de vias estratégicas de comunicacién y propuestas de acciéon
viables. Tal y como destacan Fetters et al. (2013) y Creswell y Plano Clark (2018), esta
sintesis mejora la solidez practica y explicativa de los disefios de métodos mixtos al integrar
enfoques cuantitativos y cualitativos en una perspectiva unificada y aplicable.

Se definieron los siguientes objetivos basandose en las tres preguntas de investigacion
presentadas anteriormente.

Enrelacién con (PI1): ;Cual es el grado de presencia y de funcionalidad de las tecnologias
inmersivas en las plataformas de comunicacién digital de los festivales de musica?

01. Examinar las estrategias de comunicacién empleadas por los festivales en entornos
digitales.

En relacion con (PI12): ;Qué nivel de experiencia describen los jévenes en cuanto a su
participacion en festivales de musica celebrados en entornos inmersivos?

02. Analizar las percepciones y la disposicion del publico joven a participar en el
ecosistema inmersivo como espacio para experiencias musicales.

Por ultimo, abordar (PI3): ;Cémo deberian integrarse los entornos inmersivos en la
planificacién estratégica de la comunicacion de los festivales de musica?

03. Identificar estrategias de comunicacion viables para integrar los espacios virtuales
en los entornos de los festivales de musica.

Para lograr el objetivo 1, se llev6 a cabo un anadlisis de contenido de las herramientas de
comunicacion en linea utilizadas por festivales seleccionados para abordar el primer
objetivo. Basada en el marco metodolégico de Krippendorff (1980), esta técnica se emplea
ampliamente para evaluar sistematicamente los patrones de comunicacion. El andlisis se
organizdé en bloques tematicos, incluyendo sitios web, plataformas de redes sociales y
aplicaciones moviles. En cuanto a los sitios web (véase la Tabla 1), se evaluaron variables
como el disefio, la funcionalidad, la accesibilidad, el posicionamiento SEO, la integracién con
las redes sociales y la presencia de herramientas interactivas. En el caso de Instagram, el
analisis se centré en la frecuencia de las publicaciones, el uso de hashtags, la intencién
discursiva, los formatos visuales y las funciones comunicativas, con el objetivo de identificar
el potencial para incorporar tecnologias inmersivas.

Tabla 1. Sitios web y perfiles en redes sociales analizados

Festival Sitio web Perfil oficial de Instagram
Oh, See! Malaga https://ohseemalaga.com/ @ohseemalaga
Weekend Beach https://www.weekendbeach.es/ @weekendbeachfestival
Festival Brisa https://www.brisafestival.com/ @brisa_festiva
Cala Mijas https://calamijas.com/ @calamijasfest

Fuente: Elaboracién propia, 2026.

Para alcanzar el objetivo 2, se implement6 un cuestionario estructurado que se dirigi6 a
200 jovenes de entre 18 y 24 afios, identificados como un segmento de publico clave para
los festivales de musica. Siguiendo las directrices de Hernandez-Sampieri et al. (2008), la
encuesta constaba de tres partes. La primera recopilaba datos demograficos (género, edad
y nivel educativo). La segunda exploraba los habitos culturales, incluyendo la asistencia a
festivales, el uso de las redes sociales para obtener informacién y la familiaridad con las
tecnologias emergentes. La tercera examinaba las actitudes hacia el ecosistema inmersivo,
centrandose en los conocimientos previos, la disposicidn a participar en eventos virtuales y
las barreras percibidas, como la falta de familiaridad, el coste y la falta de interaccién social.
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Finalmente, para el objetivo 3, se realizaron entrevistas en profundidad a cinco
profesionales de la musica, la tecnologia y la comunicacién (véase la Tabla 2). Como
sefialaron Taylor y Bogdan (1987), este método cualitativo es muy adecuado para explorar
percepciones subjetivas y obtener insights estratégicos. Las entrevistas siguieron tres ejes
tematicos: el estado actual de los entornos inmersivos, las oportunidades y limitaciones
percibidas, y las estrategias propuestas para su implementacién. Estas entrevistas
proporcionaron un contexto para interpretar los resultados de las etapas anteriores y
aportaron ideas practicas para incorporar el mundo digital inmersivo en las estrategias de
comunicacion de los festivales.

Tabla 2. Profesionales del panel de expertos

Experto Actividad profesional

Experto 1 Promotor de conciertos

Experto 2 Catedratico de Comunicacién Audiovisual
Experto 3 Profesional de la industria musical
Experto 4 Promotor musical

Experto 5 Responsable de comunicacién

Fuente: Elaboracién propia, 2026.

Un enfoque de métodos mixtos permiti6 una triangulacidn eficaz, lo que proporcioné una
comprensiéon mas matizada del tema objeto de investigacion. Este disefio permiti6
comparar los patrones comunicativos, las actitudes del publico y las perspectivas de los
expertos, lo que concuerda con la recomendacidon de Reichardt y Rallis (1994) sobre la
complementariedad de los métodos cualitativos y cuantitativos. Ademas, esta integracion
reforzé la validez de los resultados y senté una base sélida para generar propuestas con
vision de futuro y orientadas a la accion.

4. Resultados

4.1. Presencia digital de los festivales objeto de estudio

El andlisis de contenido realizado en los sitios web de los festivales de musica seleccionados
revel6 una implementacion sistematica de estrategias destinadas a la optimizacion para
motores de bisqueda (SEO), lo que refleja un compromiso comin por mejorar la visibilidad
digital. Todas las plataformas presentaban un disefio adaptativo, lo que garantizaba la
compatibilidad entre dispositivos y tamafios de pantalla y mejoraba la experiencia del
usuario.

El menu de navegacidén principal seguia un disefio horizontal en todos los casos, lo que
contribuia a una navegacién mas intuitiva. Sin embargo, ninguno de los sitios web incluia
un motor de buisqueda interno, lo que limitaba el acceso rapido a informacion especifica y
obligaba a los usuarios a depender exclusivamente de la arquitectura del menu.

En cuanto al contenido disponible, todos los sitios web mostraban el cartel del festival y
ofrecian un botdén visible para la venta de entradas, dos componentes clave para
promocionar el evento y convertir a los visitantes en asistentes. Tres festivales incluian
también una seccion de informacién general, excepto el Brisa Festival. Solo en el sitio web
de Oh, See! Malaga aparecia una seccién de preguntas frecuentes (FAQ).

Respecto a los servicios adicionales, Weekend Beach fue la Ginica plataforma que incluia
informacion sobre el Bono Cultural. Caracteristicas como un servicio de guardarropa (Oh,
See! Malaga) o el acceso a programas de membresia exclusivos (por ejemplo, The Music
Club, en el caso de Weekend Beach) estaban parcialmente presentes en tres de los cuatro
sitios web.

Las referencias a ediciones anteriores aparecian inicamente en los sitios web del Brisa
Festival y de Cala Mijas, y solo este ultimo ofrecia una galeria de imagenes accesible. Los
cuatro festivales mostraban logotipos o menciones de patrocinadores. Sin embargo, solo
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Weekend Beach ofrecia una secciéon dedicada a la sala de prensa, mientras que Oh, See!
Malaga, Brisa Festival y Cala Mijas omitian esta funcién. La opcién de suscribirse a un boletin
informativo estaba disponible en los sitios web de Brisa Festival y de Cala Mijas, pero no en
los otros dos. No obstante, todas las plataformas ofrecian alguna forma de contacto directo
con los organizadores, ya fuera a través de una direccién de correo electrénico o de un
formulario de contacto.

En lo referente a la conectividad en redes sociales, todos los sitios web estaban
vinculados a perfiles oficiales en redes sociales. Sin embargo, ninguno de los festivales
contaba con una aplicacién mévil especifica, ni ninguna de las plataformas incluia médulos,
referencias o secciones relacionadas con tecnologias inmersivas como la realidad virtual o
la realidad aumentada.

El andlisis de los perfiles oficiales de Instagram (Figura 1) examiné el volumen de
publicaciones, el formato, la intencion discursiva, la funcién comunicativa y la participacién
de los usuarios. Durante el periodo de estudio, Oh, See! Malaga publicd un total de 34
entradas, con una media de 17 publicaciones al dia. De estas, el 97,1% eran imagenes y el
2,9%, videos. En cuanto a la intencién discursiva, los mensajes promocionales
predominaron (76,5%) sobre el contenido informativo (23,5%). Las funciones
comunicativas se distribuyeron entre la interaccién (55,9%), la humanizacién (38,2%) y
otros fines (5,9%). Estas publicaciones recibieron en conjunto 8.498 «me gusta», con un
maximo de 816, un minimo de 43 y una media de 250 por publicacion. En cuanto a los
comentarios, el festival registrd 252 interacciones de los usuarios, con una media de 7 por
publicacién y un maximo de 43.

Figura 1. Esfuerzo comunicativo diario

B 00 e’ Miloze | Bisa Wisiard Beacs [l CalaNigs

Day 4

0 20 40 1) ]
Fuente: Elaboracidn propia, 2026.

En el caso del Festival Brisa, se publicaron 13 entradas, con una media de 6,5 entradas
diarias. Del contenido, el 53,8% consistia en imagenes, mientras que el 46,2% consistia en
material de video. El discurso promocional predominé (69,2%) sobre el contenido
informativo (30,8%), con un notable énfasis en las funciones humanizadoras (61,5%) y en
la participacion interactiva (38,5%). Estas publicaciones obtuvieron 6.751 «me gusta», con
una media de 519, un maximo de 3.717 y un minimo de 140. En cuanto a los comentarios,
se registraron 109, con una media de 8 por publicacién y un maximo de 27.

Durante el Weekend Beach Festival se compartieron 39 publicaciones, lo que representa
una media de 9,75 publicaciones diarias. De ellas, el 87,2% eran imagenes y el 12,8% videos.
Desde el punto de vista discursivo, el 79,5% del contenido era promocional, mientras que el
20,5% tenia fines informativos. Las funciones comunicativas incluyeron la humanizacion
(56,4%), la interaccion (38,5%) y otros objetivos (5,1%). Estas publicaciones acumularon
6.751 «me gusta» (véase la Figura 2), con una media de 173, un maximo de 2.641 y un
minimo de 171. Se registré6 un total de 504 comentarios, con una media de 13 por
publicacién, un maximo de 65 y un minimo de 3.
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Figura 2. Numero total de reacciones al contenido
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Fuente: Elaboracidn propia, 2026.

Cala Mijas publicé 63 publicaciones, con una media de 21 publicaciones al dia. Del
contenido compartido, el 55,6% eran videos y el resto, imagenes. La funcién comunicativa
predominante fue la interaccion (47,6%), seguida de la humanizaciéon (34,9%) y de otros
fines (17,5%). El discurso fue principalmente promocional (79,4%), y solo el 20,6% tuvo
fines informativos. Estas publicaciones generaron 69.427 «me gusta», con una media de
1.102 por publicacién, un maximo de 11.595 y un minimo de 159. En cuanto a los
comentarios, se registraron 2.549, con una media de 40 por publicacién y un maximo de
222.

Figura 3. Publicacion con mas «Me gusta» y mas comentarios
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Fuente: Instagram Calamijas
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La publicacién con més «me gusta» se identifico en el perfil de Cala Mijas y mostraba un
video de una actuacién musical en directo (véase la Figura 3). Del mismo modo, la entrada
que recibié mas comentarios también pertenecia a este festival y estaba relacionada con el
anuncio del programa de actuaciones.

4.2. Percepciones de los entornos inmersivos en los festivales de miisica

La muestra estaba compuesta por 200 jovenes de entre 18 y 24 afios. En cuanto a la
distribucién por género, el 71,5% se identific6 como mujer y el 28,5% como hombre. En
cuanto al nivel educativo, el 61% declaré tener estudios universitarios, el 14% poseia
titulaciones de formacion profesional (nivel medio o superior), otro 13,5% habia
completado la educacién secundaria superior, el 10,5% solo habia completado la educacion
secundaria obligatoria y el 1% indic6 otras formas de educacién.

Al preguntarles por su conocimiento de los festivales de musica, Cala Mijas fue el mas
mencionado (55,73%), seguido de Weekend Beach (51,56%). El Brisa Festival fue
reconocido por el 19,27% de los encuestados y Oh, See! Malaga por el 14,58%. Otro 28,65%
menciond otros festivales, mientras que el 22,40% afirm6 no estar familiarizado con
ninguno.

Un total del 75,5% declaré haber asistido al menos una vez a un festival de musica,
mientras que el 24,5% nunca lo habia hecho. el total de la muestra, el 44% habia asistido
una vez, el 28,5% declaré asistir con regularidad y el 3% afirmé hacerlo con frecuencia.

En cuanto al conocimiento del metaverso, el 63,5% indicé que habia oido hablar del
concepto, mientras que el 36,5%, no. Concretamente, entre quienes declararon estar
familiarizados con el término, el 65,4% de las mujeres y el 34,6% de los hombres declararon
estar familiarizados con el término. Segun el nivel educativo, el 66,1% de los estudiantes
universitarios, el 14,2% de los titulados en formacion profesional, el 11,8% de los titulados
en bachillerato, el 7,1% de los titulados en educacién secundaria obligatoria y el 0,8% de
aquellos con otras titulaciones declararon conocerlo. Cabe destacar que los encuestados con
educacién secundaria obligatoria (16,4%) y con otros estudios (2,7%) presentaban niveles
de familiaridad mas bajos. Ninguno de los participantes habia asistido a un concierto
celebrado en un entorno inmersivo. Ademas, el 65,5% desconocia que algunos artistas ya
habian actuado en entornos virtuales, mientras que el 34,5% estaba al corriente de dichos
eventos.

Tabla 3. Posibles asistentes a un festival de musica en el metaverso

Would you attend a music festival in the metaverse?

Wery likely Somewhat likely Mot at all likely Total
Have you ever Yes Count 44 a0 a7 151
?en:nrlgfvd 2l % within Would you 74,6% 82,0% 713%  T5.5%
: attend?
Mo Count 15 11 23 448
% within Would you 25 4% 18.0% 28,7% 24 5%
attend?
Total Count 54 61 20 200
% within Would you 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
attend?

Fuente: Elaboracién propia, 2026.

En respuesta a la pregunta sobre la asistencia a un concierto en el metaverso, el 29,5%
de los participantes respondio6 afirmativamente, el 30,5% rechaz6 la idea y el 40% indic6
que podria considerarlo. Al cruzar estas respuestas con la experiencia previa de asistencia
a festivales fisicos, el 82% de quienes habian asistido a un festival en persona consideraba
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«poco probable» que asistieran a un concierto en el metaverso. Sin embargo, dentro del
mismo grupo, el 76,5% indic6 que seria «muy probable» o «algo probable». Entre quienes
nunca habian asistido a un festival fisico, el 25,4% afirm6 que seria «muy probable» que
asistieran a un evento virtual, mientras que el 28,7% lo considero «algo probable». Solo el
18% de este grupo lo calific6 como «poco probable» (véase la Tabla 3).

Tabla 4. Potencial percibido de mejora de la experiencia

Do you think the experience could be improved?

Yes o DEIMA Total
Do you have knowledge Yes Count 16 77 34 127
rerse?

U % within Would it £4.0% £4.2% £18%  635%
improve?

Mo Count ] 43 21 73

% within Would it 36,0% 35,8% 38,2% 36,5%
improve?

Total Count 25 120 55 200

% within Would it 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
improve?

Fuente: Elaboracién propia, 2026.

En lo relativo a si una experiencia virtual podria mejorar un concierto en directo, el 60%
de los encuestados respondi6 negativamente, mientras que el 27,5% no estaba seguro. Solo
el 12,5% afirm6é que un entorno inmersivo mejoraria la experiencia en directo. Entre
quienes estaban familiarizados con el metaverso, el 64% creia que dichos entornos podrian
mejorar la experiencia del concierto. Por el contrario, el 64,2% consider6 que los espacios
inmersivos no ofrecerian mejoras o expresé incertidumbre sobre su valor afiadido (61,8%),
como se muestra en la Tabla 4.

4.3. Desarrollo potencial de los entornos inmersivos en los festivales de musica

Las entrevistas en profundidad revelaron diferentes perspectivas sobre el desarrollo actual
y el potencial futuro de los entornos virtuales en el contexto de los festivales de musica.
Varios expertos afirmaron que los espacios virtuales estan creciendo significativamente en
entornos profesionales y laborales. Concretamente, el Experto 1 destac6 que la realidad
virtual y la realidad aumentada siguen expandiéndose en el caso especifico de los festivales,
aunque aun no se han consolidado como formatos establecidos. Otro experto sefialé que,
aunque su uso aument6 durante la pandemia de COVID-19, como lo demuestran ejemplos
como la edicidén virtual de Tomorrowland, que tuvo una acogida positiva, estas experiencias
se utilizan, a dia de hoy principalmente, como herramientas para la promocién de marcas o
productos (Experto 3).

En cuanto a los beneficios, varios entrevistados coincidieron en que la implementacién
de acciones dentro de los mundos virtuales ofrece nuevas oportunidades promocionales
para los artistas y amplia la narracién de la marca a través de recursos digitales que no
serian viables en entornos fisicos. Esto podria generar ingresos adicionales, fomentar la
participacién y atraer a nuevos publicos (Experto 2), asi como llegar a un publico mas
amplio (Experto 4), especialmente cuando las circunstancias impiden que las personas
disfruten de la experiencia fisica, como las limitaciones de tiempo o de espacio (Experto 5).
También permitiria disfrutar de la experiencia a personas que no pudieron conseguir una
entrada o que padecen determinadas afecciones de salud, pero que aun asi desean
participar en el evento. En esta linea, el entorno inmersivo podria ofrecer una experiencia
integral que articule las fases previa, simultdnea y posterior al festival, creando una
atmdsfera dindmica para los asistentes (Experto 5).

Acerca de las limitaciones, un experto identificé la inversién inicial como el principal
obstaculo: actualmente, solo las marcas con mayor solvencia financiera estan desarrollando
eventos virtuales de alta calidad. Por el contrario, los festivales con presupuestos limitados
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solo pueden participar de forma marginal o simbélica. Otro entrevistado sefialé que el
acceso a la tecnologia necesaria también supone una barrera, ya que, aunque algunas
plataformas permiten la navegacién a través del ordenador, una experiencia
verdaderamente inmersiva requiere dispositivos como cascos de realidad virtual, que no
todos los usuarios estan dispuestos a adquirir. No obstante, hubo consenso entre los
expertos en que la acogida del publico mejorara a medida que el acceso se democratice y
surja un modelo de negocio claro, basado en la diversificacién de productos y en la
fidelizacién del publico a través de nuevas dindmicas de consumo.

Por lo que respecta a la dimension fisica de los festivales, varios expertos coincidieron
en que la corporeidad sigue siendo un componente esencial de la experiencia. Se destacé
que muchas personas otorgan un valor especial a la interaccién fisica (Experto 1) y al
elemento humano que caracteriza a los eventos de musica en directo (Experto 2). Sin
embargo, también se reconocié que el metaverso podria ser una opcién para quienes no
pueden o no desean participar en persona (Experto 4). En este sentido, uno de los
entrevistados propuso que los entornos inmersivos se configuraran como formatos
complementarios que no afectaran negativamente a la venta de entradas para la asistencia
presencial, sino que ofrecieran productos diferenciados adaptados a las caracteristicas de
cada plataforma (Experto 3). Esto implicaria también replantearse los modelos comerciales,
con propuestas como tipos de entradas diferenciadas o precios dindmicos basados en el
valor afiadido de la oferta virtual.

Por ultimo, los expertos consideraron que, aunque las experiencias inmersivas no
pueden sustituir a las fisicas, si pueden complementarlas y ampliarlas de forma significativa.
Uno de ellos destaco la necesidad de mantener la fidelidad del publico a lo largo de las
distintas ediciones, asi como de mejorar la credibilidad de los entornos virtuales y
garantizar que los usuarios puedan conservar su identidad a través de su avatar (Experto
5). También se mencionaron las limitaciones técnicas y de contenido, que podrian estar
relacionadas con la falta de una estrategia clara de monetizaciéon (Experto 5). En cuanto a
su aplicacién a lo largo del ciclo de vida del festival, uno de los entrevistados propuso
integrar el metaverso antes del evento para generar expectacion a través de ruedas de
prensa o anuncios del cartel, durante el festival mediante superposiciones de realidad
aumentada o mapas interactivos, y en la fase posterior al evento ofreciendo contenido
personalizado para reforzar la participacién del publico.

5. Discusion: metainferencias y propuestas estratégicas

La ausencia de referencias a tecnologias inmersivas en los sitios web de los festivales
analizados pone de relieve una oportunidad estratégica para ampliar su presencia digital y
enriquecer la experiencia del usuario mediante enfoques de comunicacién mas
innovadores. Gallarza et al. (2023) muestran que las experiencias virtuales permiten nuevas
formas de interaccion que pueden mejorar significativamente la participaciéon y la
satisfaccion del publico al ofrecer entornos mas inmersivos. Sin embargo, estas experiencias
no deben sustituir la autenticidad ni la conexién emocional de los eventos fisicos.

En este contexto, la integracién del entorno virtual debe estar en consonancia con la
identidad y los valores fundamentales de cada festival, garantizando que las experiencias
virtuales complementen y amplien la oferta existente. La creacion de una secciéon dedicada
en la pagina web del festival —denominada, por ejemplo, «Experiencia virtual» o «Festival
en el metaverso»— podria proyectar una imagen innovadora y abrir nuevas vias de
colaboracién con patrocinadores que busquen iniciativas tecnolégicamente avanzadas. Este
espacio podria incluir acceso a entornos inmersivos, como visitas virtuales al escenario o
conciertos en realidad virtual, contenido educativo sobre el metaverso y formularios de
opinion disenados para recabar las percepciones del publico.

El andlisis de contenido de los perfiles de Instagram revel6 que estos festivales daban
prioridad a las publicaciones promocionales basadas en imagenes, a pesar de que los videos
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generaban una mayor interaccidn. Estas publicaciones tendian a centrarse en la interaccién
y la humanizacion.

Desde una perspectiva discursiva, equilibrar el contenido promocional e informativo al
tiempo que se introduce material educativo sobre las aplicaciones culturales y musicales en
los entornos inmersivos mejoraria la diferenciacién de la marca y ampliaria la presencia del
festival mas alla de sus limites fisicos y temporales. Esta estrategia se alinea con la légica
comunicativa de la cultura digital contemporanea.

La incorporacion gradual de contenido relacionado con la tecnologia inmersiva en las
redes sociales podria generar expectacidn, diversificar los formatos y posicionar al festival
como un actor cultural innovador. Dicha estrategia podria incluir breves videos (por
ejemplo, retransmisiones en directo, historias, reels) que simulen espacios virtuales,
avances de experiencias inmersivas en desarrollo o campafas participativas que inviten al
publico a imaginar que asiste al festival en un entorno virtual.

El uso de hashtags especificos (por ejemplo, #FestivallnTheMetaverse o
#VirtualExperience) podria ayudar a organizar el contenido tematico y mejorar su
visibilidad. Las historias destacadas o el contenido fijado que muestren el progreso y los
conceptos relacionados con los entornos inmersivos contribuirian a construir una narrativa
digital coherente (Villena et al., 2026).

Los resultados de la encuesta indican que, aunque la mayoria de los jévenes han oido
hablar del metaverso, pocos han asistido a eventos musicales. No obstante, una proporcién
significativa expresoé su disposicidn a hacerlo, mientras que otros se mostraron indecisos.
Esto supone una oportunidad para que los festivales innoven y diversifiquen su oferta
cultural incorporando experiencias inmersivas como complemento a las actuaciones en
directo. Sin embargo, esto también pone de relieve la necesidad de estrategias de
comunicacion que informen y faciliten el proceso de familiarizacidon. En primer lugar, los
festivales podrian lanzar campafias educativas para explicar el ecosistema inmersivo y lo
que ofrece para el consumo cultural digital. Materiales de divulgacién accesibles, como
microvideos o infografias, podrian ayudar a salvar la brecha conceptual entre el publico
joven y los espacios virtuales (Pizzi et al., 2019). En segundo lugar, puntos de entrada de
bajo compromiso, como demostraciones publicas o experiencias piloto gamificadas,
podrian fomentar la experimentacion. Estudios empiricos sugieren que los usuarios son
mas propensos a aceptar tecnologias emergentes cuando las exploran en entornos
intuitivos y de bajo riesgo (Flavian et al., 2019). En tercer lugar, la colaboracién con artistas
o creadores de contenido culturalmente creibles podria fomentar la adopcidn al vincular la
innovacion con referencias familiares (Hilken et al., 2018).

Ademas, los datos de la encuesta permitieron identificar tres segmentos de publico en
funcién de su percepcion del metaverso: los «entusiastas», que se muestran receptivos y
familiarizados; los «exploradores», que expresan curiosidad, pero también incertidumbre;
y los «resistentes», que muestran escepticismo o rechazo. En el caso de los entusiastas, la
comunicacion deberia reforzar su compromiso mediante contenidos exclusivos y dinamicas
participativas que los reconozcan como parte de una comunidad innovadora. Las
recompensas simbdlicas o el acceso anticipado a experiencias inmersivas podrian fortalecer
a este grupo como defensores del nuevo entorno. Para los exploradores, la estrategia
deberia abordar sus necesidades de informacidon y de accesibilidad. La produccién de
contenido educativo en un lenguaje no técnico, complementado con testimonios y
simulaciones, podria reducir el riesgo percibido. Para los resistentes, la narrativa podria
hacer hincapié en la coexistencia, presentando el universo virtual como una mejora en lugar
de un sustituto de las experiencias fisicas. Las investigaciones indican que la integracién
exitosa de tecnologias disruptivas a menudo requiere una narrativa centrada en el control
del usuario, las experiencias personalizadas y la continuidad con los valores del evento en
vivo (Bieniek et al., 2024).

Las conclusiones de las entrevistas a expertos hacen hincapié en la necesidad de un
modelo de comunicacién hibrido que combine experiencias fisicas y virtuales. Este enfoque
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amplia el alcance y ofrece alternativas para quienes no pueden asistir en persona, una
necesidad que se puso de relieve durante la pandemia de COVID-19.

También parece esencial desarrollar contenidos personalizados, gamificados y
exclusivos adaptados a los entornos virtuales. Estos espacios ofrecen posibilidades inicas
para crear narrativas y experiencias que no pueden replicarse en espacios fisicos. Estas
innovaciones pueden fomentar una mayor implicacion del publico, reforzar la fidelidad a la
marca y atraer a nuevos segmentos (Flavian et al., 2019; Pérez, 2022).

Del mismo modo, una colaboraciéon mas estrecha entre los organizadores de festivales,
las marcas y los desarrolladores de tecnologia es ahora mas crucial que nunca. Estas
alianzas podrian garantizar el acceso a equipos y plataformas y apoyar la creaciéon de
modelos de negocio sostenibles que permitan a los festivales con presupuestos limitados
participar en el metaverso (Paredes Otero, 2023). Estos esfuerzos podrian ayudar a superar
las barreras econdémicas y técnicas y facilitar un acceso mas equitativo.

La evaluacion continua de la experiencia del usuario es crucial para la credibilidad y la
interaccion dentro del metaverso. Recopilar y analizar los comentarios del publico sobre los
eventos virtuales puede identificar areas de mejora. Factores como la personalizacién de los
avatares, la calidad de la interacciéon social y la fidelidad a la experiencia fisica
probablemente determinaran el éxito de futuras iniciativas.

6. Conclusiones

Este estudio exploré el potencial actual de la implementacién de los espacios virtuales en el
contexto de los festivales de musica. Para abordar la pregunta de investigacion 1 (PI11): ;Cual
es el grado de presencia y de funcionalidad de las tecnologias inmersivas en las plataformas
de comunicacidn digital de los festivales de musica? El primer objetivo (O1) se centr6 en
examinar las estrategias de comunicaciéon empleadas por los festivales en entornos
digitales. El andlisis de contenido revel6 que, aunque todos los festivales analizados
contaban con plataformas optimizadas para la visibilidad digital y la interaccién basica con
los usuarios, ninguno incluia referencias explicitas al ecosistema virtual ni a experiencias
inmersivas. Esta ausencia sugiere una oportunidad perdida, ya que la creaciéon de una
seccion visible y permanente dedicada a los entornos inmersivos podria servir como un
primer paso estratégico para sefialar la innovacién e iniciar un proceso educativo que
familiarice al publico con el entorno inmersivo.

La segunda pregunta de investigacion (PI2) exploraba: ;Qué nivel de experiencia
declaran los jévenes en relacién con la participacion en festivales de musica celebrados en
entornos inmersivos? En consecuencia, el segundo objetivo (02) pretendia analizar las
percepciones y la disposicidn del publico joven a participar en el ecosistema inmersivo
como espacio para experiencias musicales. Los datos del cuestionario indicaron una
familiaridad moderada con el concepto, una experiencia directa limitada con los conciertos
virtuales y un publico segmentado en perfiles receptivos, indecisos y resistentes. Esto
apunta a un potencial de adopcion, condicionado a la accesibilidad y al valor percibido. La
implementacion de campafias de alfabetizacidn cultural digital dentro de este marco podria
reducir significativamente la incertidumbre y fomentar la participacion.

Por ultimo, para abordar la pregunta de investigacion 3 (PI3): ;Como deberian integrarse
los entornos inmersivos en la planificacidn estratégica de la comunicacidn de los festivales
de musica? El tercer objetivo (03) tenia como fin identificar estrategias de comunicacién
viables para integrar los espacios virtuales en los entornos de los festivales de musica. Las
entrevistas en profundidad revelaron que, si bien la experiencia fisica sigue siendo
fundamental, los expertos reconocieron el potencial de incorporar elementos inmersivos en
diversas etapas del ciclo del festival, especialmente durante la promocién previa al evento
y la fidelizacion posterior al mismo. Sin embargo, hacerlo requiere superar barreras como
los costes, las limitaciones tecnoldgicas y la ausencia de marcos narrativos convincentes.
Los expertos coincidieron en que el éxito de la integracion depende del disefio de productos
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especificos y de la adaptacion de los enfoques a los diferentes segmentos de publico desde
el principio, sin diluir el valor diferencial de los formatos inmersivos.

Mas alla de estas aportaciones, el estudio presenta limitaciones que deben tenerse en
cuenta en futuras investigaciones. En primer lugar, los entornos inmersivos siguen siendo
un fenémeno cultural y tecnolégico incipiente, y los resultados deben interpretarse dentro
de un panorama fluido y en evolucién marcado por la inestabilidad conceptual y operativa.
Esto limita la generalizaciéon de los resultados y complica los esfuerzos por anticipar
tendencias futuras. En segundo lugar, el marco analitico se ha aplicado inicamente al sector
de los festivales de musica, lo que limita su transferibilidad a otros contextos. Futuras
investigaciones podrian aplicarlo a otros sectores para analizar la integracion de espacios
inmersivos en sus estrategias de comunicacidn.
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