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Somos testigos y al mismo tiempo protagonistas de la incorporacion de las nuevas
tecnologias en la creacion artistica, y del surgimiento de formas de expresion sin
precedentes, que impactan la relacién entre creadores y publicos, y los modos de
difusiéon y distribucion de los bienes y servicios culturales. Estas nuevas formas de
expresion deben ser reconocidas y atendidas por las instituciones culturales, y los
mecanismos paraimpulsarlas hande consensuarse entre todoslos actoresinvolucrados
en su desarrollo. En este sentido, es imprescindible reconocer el ecosistema en el que
se desarrollan las llamadas Industrias Creativas Digitales (icD).

Paraatender estos propoésitos, la Secretariade Cultura convocé aun grupo de confianza,
integrado por actores representativos vinculados con el sector, a crear un Mapa de
ruta para las Industrias Creativas Digitales. Este documento constituye una de las
primeras acciones emprendidas por la Secretaria de Cultura desde su Agenda Digital
de Cultura, publicada en febrero de 2018 por la Direccién General de Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciones. La Agenda Digital de Cultura se compone de siete ejes
rectores,’ uno de los cuales esta dedicado al fomento de las industrias creativas
digitales: a su analisis, a su reconocimiento y a la bdsqueda de mecanismos para su
fomento.

Es importante sefalar que la creacion de la Agenda Digital de Cultura responde a
diferentes instrumentos legales como el Programa Especial de Cultura y Arte (2014-
2018), la Ley General de Cultura y el Reglamento Interior de la Secretaria. En la
Estrategia Digital Nacional, concretamente en el Objetivo lll. Transformacién Educativa,
objetivo secundario 13 “Desarrollar una agenda digital de cultura”, se insta de manera
directa a la Agenda Digital de Cultura, a impulsar las industrias creativas. En
consecuencia, la Secretaria de Cultura se propuso la configuracion de este mapa de
ruta para trazar lineas prospectivas sobre las acciones de politica publica que debera
implementar la Secretaria en los afios venideros para este sector.

Este mapa de ruta es un ejercicio inicial que dirige por primera vez a las instituciones
del sector cultural federal para atender y reflexionar sobre estas nuevas y dinamicas
formas creativas. De igual manera, el ejercicio colectivo que dio como resultado este
mapa de ruta, es un consenso novedoso dentro de la Secretaria, no sélo por los actores
que componen el grupo de confianza —hacedores de politicas publicas de diferentes
dependencias del gobierno federal y de gobiernos estatales, académicos, organismos
internacionales y, desde luego, miembros de estas industrias—, sino también por la
metodologia y la forma en la que se realiz6 el ejercicio que se describira a lo largo de
las siguientes paginas.

1 Infraestructura tecnolégica, sustentabilidad, impulso a las industrias creativas digitales, inclusién y participacién social, desarrollo de
habilidades digitales, coordinacién sectorial y preservacién, investigacion y difusién de la cultura, a través de medios digitales. Véase:
agendadigital.cultura.gob.mx




El presente mapa de ruta se sustenta en un analisis detallado del panorama global y
nacional en torno a las 1IcD que construyeron los argumentos presentados por el grupo
de confianza. En este ejercicio deliberativo se definieron algunas categorias para poder
asir, con fines metodoldgicos, a estas industrias. La diferenciacion entre industrias
pasivas, de experiencias e interactivas, y el reconocimiento de sus transformaciones;
de lo verbal a lo no verbal, de lo lineal a lo digital y de la experiencia interactiva a la del
prosumidor, fueron fundamentales para determinar las fortalezas, oportunidades,
debilidades y amenazas de este tipo de industrias en México; y subsecuentemente
permitieron plantear una serie de hitos y proyectos realizables en el corto y mediano
plazo para el apoyo de este sector.

Si bien la Secretaria de Cultura se cre6 recientemente, y las politicas publicas que
desarrolle deben encaminarse fundamentalmente a atender sus atribuciones
sustantivas, expresadas en la normatividad vigente; también deberd implementar
acciones para atender las nuevas formas culturales que surgen a raiz de los cambios
tecnolégicos, econémicos, sociales y antropolégicos que vivimos en nuestros dias.

Este mapa de ruta es resultado de este afaninnovador dentro de la Secretaria, que busca,
de manera complementaria, proponer soluciones a largo plazo para los retos que la
convergencia descrita implicara en el futuro. La consecucion de los hitos planteados en
este documento sera labor conjunta de las instancias gubernamentales involucradas en
la realizacion de este mapa de ruta, y de las Icb mexicanas quienes, desde hoy, cuentan
con un antecedente para dar continuidad y seguimiento a los proyectos que se plantean
en las siguientes paginas.

Es necesario mencionar que desde otras instituciones del gobierno federal y de los
gobiernos estatales se han emprendido ejercicios similares para marcar hitos en los que
se refiere a las industrias creativas. Sin embargo, como ya se menciond, se trata del
primer ejercicio de reconocimiento y prospectiva de estas industrias que se realiza desde
el sector cultural federal. Esto resulta relevante ya que para la Secretaria de Cultura es
fundamental potenciar y acompahar el desarrollo de estas nacientes industrias, y
mantener el apoyo a la creatividad que se ha logrado desde hace décadas a través de las
instituciones que hoy se hallan coordinadas por dicha dependencia.



La Secretaria de Cultura presenta el resultado de los trabajos del grupo de confianza
en este Mapa de ruta para las Industrias Creativas Digitales con la intencién de que
sirva como instrumento orientador, no solo para la accién del gobierno, sino para todos
los actores, bajo un escenario global de cambio acelerado. Si bien la actualizacién
periddica es un aspecto esencial de los mapas de ruta, el caracter dinamico de las icp
apunta hacia una puesta al dia mas frecuente aun. Por ello, vemos este mapa como un
documento vivo, que debera de ser complementado y actualizado por los interesados
de todos los ambitos.

La Secretaria de Cultura se congratula en presentar un ejercicio de esta envergadura,
y de esta manera refrendar la vocacion y la vision innovadora de la institucién para
seguir atendiendo y apoyando las ricas expresiones culturales que surgen dia a dia en
nuestro pais. Como se vera en las paginas subsecuentes, los resultados obtenidos de la
inteligencia colectiva reunida alrededor del mapa de ruta, reconocen el enorme
potencial de México para fomentar el crecimiento de estas industrias, y convertirse en
un actor primordial en el ecosistema de habla hispana, y lider en el desarrollo a las icD
en la region.
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CAPITULO L.

Las ICcD: oportunidad
para México



1. Hacia una sociedad de la creatividad
y de la imaginacion

Nos encontramos en la segunda etapa de un cambio de civilizacién, que inicia en la
década de 1980, y se cristaliza en la década de 2010. Mientras que en un pasado
reciente el crecimiento del Internet impulsé un movimiento global hacia la denominada
Sociedad de la informacién y del conocimiento,? hoy la convergencia de tecnologias
digitales esta detras de lo que se comienza a conocer como la Sociedad de la creatividad
y de la imaginacién.: En este transito de casi medio siglo, la transformacion cultural y
la innovacién“ se convirtieron en el motor del desarrollo de la humanidad.s

Organismos internacionales, universidades, centros de investigacion, gobiernosy empresas
identifican la transformacion actual de la sociedad como efecto del creciente caracter
digital de la economia mundial, el uso de tecnologias de informacién y del capital basado
en conocimiento. El reconocimiento de esta nueva realidad motiva los compromisos —
adoptados por estos actores— para estimular la innovacion y la creatividad. Ejemplos de
ello son la Reunién Ministerial de Economia Digitalc convocada en México por la ocDE, y las
reuniones anuales del Foro Econémico Mundial.” De igual manera, las universidades vy el
ecosistema empresarial crean alianzas para enfrentar juntos los retos de una nueva era.

Enla convergencia de las tecnologias que crecen de modo exponencial, y de los cambios
culturales que impactan todos los 6rdenes de actividad del ser humano, emergen
nuevos espacios para la creacion artistica. En ellos surgen las Industrias Creativas
Digitales (1cp), como uno de los sectores de mayor crecimiento en el ambito global.

2 Anderson (2008) Implications of the Information and Knowledge Society for Education. En Voogt y Knezek. (eds) International
Handbook of Information Technology in Primary and Secondary Education, vol 20. Springer, Boston.

3 Este tema empieza a ser referenciado en sitios como The European Bussiness Review https://bit.ly/2NBeZxt, Singularity Hub https://
bit.ly/2LEbXrE y Harvard Bussiness Review https://bit.ly/2Dgh90Ok.

4 Santos y Diaz (2015). Innovacién Tecnoldgica y procesos culturales. México. FCE.

5 Campuzano (2017). La transformacién cultural, el hermano huérfano de la transformacién. Madrid: Retina El Pais Economia. Disponible
en: https://bit.ly/2rxKz7N. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

6  Como resultado de la reunién se adopté la Declaracién de Economia Digital de la OCDE, la cual fue suscrita por la Unién Europea y 42
paises. Dicha declaraciéon marcé las directrices de politica piblica en la materia destacando los temas de Internet abierto, innovacion,
reduccién de la brecha digital, promocién de las habilidades digitales y el potencial de la economia digital. Disponible en: https://bit.
ly/2LFsonJ. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

7 Foro Econémico Mundial (2018). Agenda: Economia Creativa. Disponible en: https://bit.ly/2A1SGzh. Fecha de consulta: 22 de julio de
2018.



Estas industrias reflejan la influencia de las tecnologias digitales en la creacion y el
desarrollo de nuevas expresiones culturales, transforman la nociéon de propiedad
intelectual, originan nuevas conexiones entre creadores y consumidores, y redefinen
las fronteras de la creacién artistica, asi como sus modelos de distribucion y adopcion
en la sociedad.: Finalmente, auguran el transito de las expresiones culturales hacia
nuevas formas de interactividad y experiencia, segln su grado de digitalizacion.

2. Relevanciadelasicp

La creciente importancia de las IcD contrasta con su ausencia en planes y cuentas
nacionales, programas de formacion, politicas y marcos legislativos. En una economia
digital, la relevancia de las 1cD se traduce en oportunidades de crecimiento para los
paises y las regiones que entienden al talento creativo como su eje central. A
continuacion, se resefan algunos aspectos relacionados con el valor estratégico de
estas industrias.

* Oportunidades multipolares de las industrias creativas

Las industrias creativas han transitado desde lo artesanal hasta lo industrial,” desde lo
individual hasta lo empresarial, desde lo fisico hasta lo digital. En esta transicion se ha
redefinido la relacion entre la cultura y la economia, como ha discutido desde la década
de 1940 cuando surgio el término de “industrias culturales”.> Por las oportunidades
que representa, casi todas las regiones del mundo estan acelerando sus desarrollos en
ICD que, al contar con nuevos medios tecnolégicos, estan generando interconexion vy,
en ocasiones, colaboracion a distancia. Estas observaciones preliminares apuntan a
una competitividad entre bloques o regiones, con liderazgos dinamicos y compartidos
entre los paises. Es un escenario que contrasta con lo que ocurria en épocas anteriores,
cuando habia empresas dominantes, como la televisién y los medios impresos.

8  Kulesz (2016). El impacto de las tecnologias digitales en la diversidad de las expresiones culturales de Espafia e Hispanoamérica. Paris:
Unesco. Disponible en: https://bit.ly/2mDBPcu. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

9  Unesco (2010). Politicas para la creatividad: Guia para el desarrollo de las industrias culturales y creativas. . Paris: Unesco. Disponible
en: https://bit.ly/2LgU9XF. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

10 Eltérmino fue acuiiado en 1944 por Theodor Adorno y Max Horkheimer en el libro Dialéctica de la ilustracion.




Ante este escenario, es altamente probable que algunos paises latinoamericanos
asumiran el liderazgo regional y podran convertirse en generadores creativos con
nuevas narrativas, con cobertura global y alcance en mercados* de otras regiones y
continentes.

e Valor y ocupaciones — futuro de las icp

De acuerdo con el informe Tiempos de cultura. El primer mapa mundial de las industrias
culturales y creativas, este sector de actividad gener6 para 2015 un volumen de 2.25
billones de ddlares con 29.5 millones de empleos.:

Debido a las diferencias en las clasificaciones internacionales de las industrias, las
ausencias en los instrumentos de medicién y considerando que muchas de las
actividades no forman parte de las economias formales, las observaciones son aun
preliminares. Sin embargo, todo parece indicar que las cifras pueden ser mayores para
los proximos afos, ya que, si las nuevas tecnologias propulsan otras innovaciones,
habra transformaciones positivas en el impacto de estas actividades en la economia.

« Creatividad- fuerza directriz de la economia digital

El potencial financiero de las industrias creativas en general ha sido determinante en el
crecimiento de la economia digital. Una importante proporcion de los nuevos servicios
que utilizan aplicaciones, telecomunicacion y dispositivos de despliegue han orientado
sus tecnologias al servicio de nuevas expresiones culturales. La creacion de contenido
digital y los ingresos por los servicios asociados estan convirtiéndose en el mayor
generador de valor para la economia digital. Este impacto es menos visible en lo
inmediato, pero crecera exponencialmente en pocos afos,* por lo que debe ser
entendido como un movilizador estratégico de la economia nacional en cada pais.

11 Quartesan et al. (2007). Las industrias culturales en América Latina y el Caribe: desafios y oportunidades. Washington: BID. Disponible
en: https://bit.ly/2IU76dr. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

12 EY (2015). Tiempos de cultura: el primer mapa mundial de las industrias culturales y creativas. Disponible en: https://bit.ly/2eZbxMG.
Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

13 México Exponencial. Una nueva dptica para construir el futuro. http://mexicoexponencial.mx/. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.



e Sector incluyente, joven y emprendedor

Las 1cD, como parte de movimientos creativos y culturales mas amplios, contribuyen a
la generacion de empleos y carreras para los mas jovenes. Si bien este sector esta
abierto a la participacion de individuos y comunidades de todas las edades, destaca el
interés de la juventud.

Uno de los primeros paises en establecer métodos de medicion para estas actividades,
fue Reino Unido, cuyos registros indican que la mayoria de los participantes estan en
rangos de 15 a 29 afios, e incluyen una proporcion alta de mujeres.*

Ademas, de acuerdo con el informe Tiempos de cultura,”s la participacion es
principalmente individual o de pequeifas y medianas empresas. Esto debido a la
apertura del sector a experimentar con férmulas rapidas e innovadoras para la
vinculacion y la produccion, manteniendo las libertades necesarias para una vida
creativa que origina expresiones culturales no necesariamente atadas a su valor
econémico.

» Liderazgo de México en la nueva era

El dinamismo de las icp ofrece una gran oportunidad para que México participe e
influya en el cambio de paradigma que vive el mundo actual. Con una vision prospectiva
y estratégica para el desarrollo de las 1cD, el pais puede crear nuevas oportunidades
para convertirse en un actor importante de la economia digital.

La velocidad de respuesta que exige esta economia emergente obliga a tener una
comprension cabal del potencial de las industrias creativas, en especial de las icb. Hace
necesario, también, contar con un consenso, aprobado por los actores centrales, que
guie la implementacion de acciones.

14 Creative Industries Council. UK to the World. http://www.thecreativeindustries.co.uk. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.
15 EY.Op.cit.




Este Mapa de ruta para las Industrias Creativas Digitales, elaborado por la Secretaria
de Cultura, tomd en consideracion ambas exigencias, y aproveché las estrategias
previas para el desarrollo de estas industrias en México:

La implementacion de los primeros mapas de ruta desarrollados por el
gobierno federal y sus proyectos asociados.

La participacion activa de México en la Cumbre de Ministros de Economia
Digital de los paises de la ocDE, en la que se destaca la importancia de la
creatividad.

La creacion de una Secretaria de Cultura a nivel federal,’* como ente
orientador de la politica nacional en la materia y la Agenda Digital de
Cultura,'’ la cual define como uno de sus siete ejes estratégicos, el impulso
alasicpy la creacién digital.

16 Cdmara de Diputados del H. Congreso de la Unién (2017) Ley General de Cultura y Derechos Culturales. México: Secretaria General y
Secretaria de Servicios Parlamentarios. Disponible en: https://bit.ly/2ulD26B. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

17 Direccién General de Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones. Agenda Digital de Cultura. México: Secretaria de Cultura.
Disponible en: http://agendadigital.cultura.gob.mx/agenda-digital-de-cultura.pdf. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.




¥ Djrect Traffi
3.097.00 (40 4

& SG&/C/I Eﬂge-')ﬂ.
29100013

& Referning Sttes

1,642 00,




-

CAPITULO Il

Experiencias en otras
geografias y el caso de México



1. Estrategias de paises referentes

Reconocer la importancia de las 1cp, adoptar las politicas para impulsarlas, y destinar
inversiones privadas y publicas ha significado un reto para muchos paises en distintas
geografias. Larevision de experiencias internacionales permite analizar las experiencias
dividiendo a los paises en tres tipos:

« Paises lideres globales en icp
Reconocen a las icb como generadoras de desarrollo econémico y habilitadoras de
liderazgos regionales para individuos y colectividades. Tienen politicas de apoyo a las
industrias creativas, en especial enlos nichos de tecnologiay en creaciones interactivas.
Se consideran los casos de Reino Unido, Corea del Sur, Estados Unidos y Canada.

« Paises de habla hispana lideres en icp
Sus estrategias buscan aprovechar las cercanias culturales y linglisticas para generar
liderazgo en la creacion de contenidos con valor regional. Se analizan los casos de
Espafa, Colombia y Chile.

Ié . . . L4 . . ’ .
e Paises con cultura organizacional y de innovacion similar a la de Mexico:
Otorgan prioridad a nichos que promueven el patrimonio mediante soportes digitales.
Se exploran politicas de interés para México en Portugal, Eslovenia y Malasia.

Las preocupaciones y prioridades de los paises antes mencionados revelan criterios
comunes:

 Desarrollo econémico
Reconocen el sector cultural y creativo como alternativa para impulsar y
diversificar su economia. En Corea del Sur y el Reino Unido esta distincién coloca a
las industrias creativas en el centro de las agendas de desarrollo econémico e
internacionalizacion. Este enfoque es también notable en Colombia y Chile, no sélo por
laincorporacion de mediciones formales del desempefno econémico nacional, sino por
la definicion de politicas publicas especificas para las industrias creativas.

18 Hofstede et al (2010). Cultures and Organizations. Software of the Mind. Intercultural Cooperation and Its Importance for Survival.
McGraw Hill.




« Ambito local
Definen las politicas publicas para el sector a partir de componentes culturales, en los
ambitos local y regional. Lideres como Malasia y Portugal enfatizan este aspecto en
funcion de su posicionamiento internacional y su liderazgo local.

 Valor patrimonial
Seinteresan enlasindustrias creativas por su vinculacion con las estrategias nacionales
de preservacion y rescate del patrimonio nacional, especialmente del patrimonio
cultural intangible. Canada es un ejemplo de este enfoque.

e Inclusién
Impulsan la vinculacion entre estrategias digitales y el sector cultural para definir
politicas de inclusion social, relacionadas con los pueblos originarios e indigenas.
Canada, Eslovenia y Malasia priorizan este aspecto.

« Difusion
Aprovechan las industrias creativas para dar a conocer rasgos culturales en formas
eficaces, con alta distribucion y menor costo que las vias tradicionales. La Union
Europea promueve esta estrategia. Varios paises utilizan la difusion para atraer
inversion directa.

* Legislacion
Se concentran en la generacion de valor a través de sus bienes y servicios basados en
propiedad intelectual, en su origen y en sus derivaciones culturales. Destaca el caso de
Colombia, que aprobd la denominada Ley Naranja dirigida a desarrollar, fomentar,
incentivar y proteger a las industrias creativas.



2. Lideres globales en icp

A continuacion, se presentan ejemplos de paises y regiones que son referentes por su
estrategia para impulsar las industrias creativas.

* Reino Unido - Estrategia para la Industria Creativa 2020

Tomando en cuenta el peso econémico que tienen las industrias creativas en los
espacios regional e internacional, el gobierno britanico disefid una estrategia para
posicionar al Reino Unido como lider y referente. Con este fin, se cre6 un consejo nacional
denominado Creative Industries Council, el cual promulgé en 2014 la estrategia del pais.

El objetivo de la estrategia es unir a los actores de las industrias creativas en torno a
metas comunes para que tengan una sola voz respecto alas problematicas de la
industria.” Para lograrlo, se definieron cinco pilares de accién (Imagen 1).

Imagen1l
Reino Unido - Estrategia de Industria Creativa

Asegurar se que las empresas de la industria creativa

Acceso a financiamiento tengan experiencia en la recaudacion de fondos

Desarrollar el talento y las habilidades para
el avance del sector

Habilidades y educacion

Habilitar una infraestructura en comunicaciones

Infraestructura competitiva a nivel mudial

Fortalecer las instancias publicas para la proteccion de

Propiedad intelectual los derechos de propiedad e intelectuales

Incrementar el comercio y los flujos de inversion
extranjera en la industria creativa

Internacionalizacion

Fuente: Create UK — Creative Industries Strategy 2020.

Un elemento prioritario de la estrategia es el acceso a financiamiento para desarrollar
contenido cultural, artistico y digital. De igual forma son claves la internacionalizacion
de contenidos, bienes y servicios —centrada en incrementar la exportacién y en
convertirse en destino de inversion extranjera— y la promocion del liderazgo en el
desarrollo de contenidos de alta calidad en inglés, planteados para atender el mercado
global.

19 Creative Industries Council (2014). Create UK. Creative Industries Strategy. Reino Unido: Opal Print. Disponible en: https://bit.
ly/1m0Og4MQ. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.




Laestrategiaes unreferente para la clasificacion econdmica de las actividades artisticas
y creativas en las cuentas nacionales. La Unidad de Economia Creativa del Consejo
Britanico, en 2010, publicé una guia para identificar y clasificar estas actividades en
las cuentas nacionales; y asesora el estudio de actividades culturales, asi como el
desarrollo de las areas de oportunidad.

« Corea del Sur — Iniciativa para la Economia Creativa

Considerando la fortaleza cultural y econdmica del pais, en 2013, el gobierno de Corea
del Sur cambié su paradigma de desarrollo con base en una iniciativa denominada
Creative Economy Initiative. Se trata de una estrategia nacional para impulsar la
innovacion y fomentar la creatividad de la poblaciéon coreana, a partir de nuevos
esquemas de crecimiento econémico en los que la ciencia y la tecnologia se unen con
la industria, la cultura se integra a la actividad empresarial y la creatividad se puede
desarrollar sin barreras.

Lainiciativa plantea el desarrollo de un ecosistema creativo autosostenible que incluye
planeacion, producciény consumo de contenidos culturales. La plataforma denominada
Creative Economy Leader, Cultural Enrichment Leader (ceL) se definié como determinante
para el avance econémico del pais y fomenta la relacion de las industrias creativas con
todos los sectores productivos. El ceL esta conformado por cuatro pilares (Imagen 2),
en los que se definen acciones para el fomento de la economia digital, como la
incubacion de empresas y el desarrollo de talento para el sector creativo. Uno de sus
organismos esenciales es el Creative Center for Convergence Culture (cccc), un nodo
creativo centrado en el desarrollo de contenidos, en especial para la Ola coreana
(Korean wave), un movimiento cultural y de entretenimiento.

20 BOP Consulting (2010). Mapping the Creative Industries: A Toolkit. Londres: British Council. Disponible en: https://bit.ly/2JKS4xq.
Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

21 Geun Hye (2013). A new Era of Hope. Sell: Cheong Wa Dae. Disponible en: https://bit.ly/209s569. Fecha de consulta: 22 de julio de
2018.

22 Korea.net (s/f). Hallyu (Korean Wave). Disponible en: https://bit.ly/2pks210. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.



Imagen 2
Corea del Sur - Modelo de Componentes del ceL
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Fuente: Creative Economy.

Con notable anticipacion, Corea del Sur definid, desde el afo 2002, un proyecto
emblematico para impulsar la industria del arte y el entretenimiento digital conocido
como Digital Media City, un proyecto urbano que retine a empresas para diseiiar, producir
y distribuir contenidos digitales, y que se organizd en un clister en el que convergen
medio ambiente, tecnologia, cultura, industria, inversion e innovacion. Su objetivo es
posicionar a la ciudad como un complejo de vanguardia en la elaboracion de contenidos
culturales, artisticos y de entretenimiento digital.>:

La ciudad digital atiende areas especializadas como:

« Investigacion y desarrollo de tecnologia para entretenimiento (television, cine,
animacion, videojuegos, musica y educacion digital).

+ Industrias para la distribucién y el consumo de contenido digital.

Industrias de software y servicios de tecnologias de la informacion.

« Investigacién y manufactura en nanotecnologia y biotecnologia (Imagen 2).

Como referente innovador —de valor para otros paises— este nodo es un concepto
precursor de planeacién territorial que combina el desarrollo econémico y urbano en
un mismo modelo pues plantea que el area residencial y los complejos corporativos
coexistan en un mismo espacio, compartiendo infraestructura y servicios.

23 Digital Media City (2001). Seoul’s Digital Media City Project. The Bridge Between East Asia and the World in the Information Era.
Disponible en: https://bit.ly/2LEKE5u. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.
24 Idem.




» Estados Unidos — Mapa de ruta para una ciudad creativa

Desde California hasta Nueva York, en los Estados Unidos se reconoce un indudable
liderazgo en materia de industrias creativas, con alto valor técnico y econdémico.
Resulta ilustrador el perfil de Minneapolis, por su mapa de ruta Creative City Road
Map.

Esunmapaquese creaconelobjetivo explicito de que los acervos culturales contribuyan
al desarrollo regional y mejoren la calidad de vida de los ciudadanos. El mapa enfatiza
la capacidad de la cultura y las artes para vincular a las personas sin importar su
situacion econdmica, raza, edad u origen.

El mapa plantea tres visiones con diferentes lineas de accion para un periodo de diez
anos. El objetivo es repercutir en el desarrollo del ecosistema local, acercar a la poblacién
a las actividades culturales y crear oportunidades para la industria creativa (Imagen 3).

Imagen 3
Mapa de ruta — Minneapolis Ciudad Creativa
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Fuente: The Minneapolis Creative City Road Map.

25 City of Minneapolis (2015). The Minneapolis Creative City Road Map: A 10-years strategic plan for arts, culture and the creative
economy. Minneapolis: Arts, Culture and the Creative Economy Program. Disponible en: https://bit.ly/2zX0pyx. Fecha de consulta: 22
de julio de 2018.



« Canada - Articulacion de politicas

Canada se ha destacado por su produccion de bienes y servicios creativos, especialmente
digitales. Ciudades como Vancouver, Toronto, Quebec o Montreal son referentes a nivel
mundial. El impulso al sector cultural y creativo es una de las prioridades de la agenda
canadiense de politicas publicas. La diversidad étnica y lingtistica ha permitido que, desde
el aho 2000, las ciudades desarrollen programas para el fomento, la conservacién y
difusion del patrimonio cultural de cada region. El pais cuenta con un ecosistema de
industrias creativas diverso y robusto, con un enfoque especial en las artes digitales.

Con el objetivo de fortalecer las industrias creativas, en septiembre de 2017 se lanz6
la iniciativa Creative Canada, con la cual se prevé apoyar a los artistas canadienses
para que impacten a publicos locales e internacionales. Esta estrategia tiene como
prioridad invertir en el desarrollo de artistas y contenidos locales, mientras se fortalece
la television publica y se apoya a los canales de comunicacion locales. A través de
Creative Canada el gobierno canadiense hace un esfuerzo por modernizar el marco
legal, los programas y las politicas del sector cultural y creativo en la era digital.s

La estrategia se basa en tres pilares:?

1 Invertir enlos artistas y sus historias.
Fomentar el reconocimiento y la distribucién del contenido canadiense a nivel
local e internacional.

3 Fortalecer las transmisiones publicas e impulsar los medios locales.

La estrategia de Canada reconoce la importancia de su mercado y considera que la
culturay las artes son un medio para el desarrollo econémico y social. El pais cuenta con
una politica publica para el sector que aplica fuertes incentivos fiscales y protecciones,
ademas de fomentar el desarrollo de infraestructura tecnolégica a través de una agencia
publica especial denominada Innovation, Science and Economic Development Canada.
La estrategia incluye acciones que el gobierno canadiense impone mediante barreras
comerciales a las importaciones culturales. Es el caso de la clausula que establecio
Canada en el Tratado de Libre Comercio (TLCAN).

26 Holy (2017). Launch of Creative Canada. Ontario: Goverment of Canada. Disponible en: https://bit.ly/2yvBegZ. Fecha de consulta: 22
de julio de 2018.

27 Goverment of Canada (2017). Creative Canada Policy Framework. Ontario: Goverment of Canada. Disponible en: https://bit.
ly/2yJNADb. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

28 Lemieux y Jackson (1999) Cultural Exemptions in Canada’s Major International Trade Agreements and Investment Relations.
Parlamentary Information and Research Service. Disponible en: https://bit.ly/2JPwnwa. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.




Por su parte, ciudades como Vancouver y Quebec crearon planes que han sido reconocidos
como modelos de buenas practicas, tanto en el pais como en el exterior.

¢ Quebec- Agenda 21 de Cultura

El gobierno de Quebec lanzé en 2013 la Quebec’s Agenda 21 for Culture, como una politica
publica que enfatiza la relevancia de la cultura para la democracia y el dialogo, asi como para
la creatividad, el desarrollo econémico y la creacion de riqueza.>

La agenda considera que las politicas culturales deben tener una vision integral que incluya
objetivos comunes para la poblacién, impulse su desarrollo armonico y la cohesién social y
tiene tres principios rectores (Imagen 4):

Imagen 4
Principios de la Agenda Cultural de Quebec3®

Preservacion
de la diversidad
cultural

Uso sustentable
Creatividad e de los recursos y
innovacion del patrimonio
cultural

Fuente: Quebec’s Agenda 21 for Culture.

De acuerdo con la agenda los principios de diversidad, sostenibilidad y creatividad
estan dirigidos a promover enlaces entre:

+ La cultura y la sociedad, porque la cultura es un vector de la democracia, el didlogo
intercultural y la cohesion social.

« La cultura y la economia, porque la cultura es un catalizador del desarrollo econémico
creativo y de la creacién de riqueza.

« La cultura, la geografia y el medio ambiente, porque la cultura es un elemento
estructurador del desarrollo de los territorios.

29 Partal (2011). Quebec’s Agenda 21 for Culture. Quebec: Ministry on Culture and Communications of Quebec. Disponible en: https://
bit.ly/2uVV4BQ. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.



Al anclar su estrategia en estas premisas, dicha agenda plantea que todos los actores,
ya sea gobierno, academia, sociedad civil e industria deben contribuir a su ejecucién
para hacerla sustentable. Los objetivos son impulsar el desarrollo econémico y
fortalecer la cohesion social y la identidad ciudadana.

¢ Vancouver - Plan de Cultura 2008-2018

Al reconocer que la cultura es fundamental para elevar la calidad de vida de los
ciudadanos el gobierno de Vancouver, en colaboracion con la Creative City Task Force,
lanz6 en 2008 un programa de fomento cultural de diez afios llamado Culture Plan for
Vancouver 2008-2018. El plan surgié del compromiso para la formacién de un sector
creativo diverso y soélido, a partir de una consulta entre los miembros del ecosistema
de la cultura y las artes.:° Su proposito es desarrollar, promover y mejorar la cultura y
las artes —en sus diversas expresiones— en beneficio de los ciudadanos, miembros de
lacomunidad artisticay lainiciativa privada. Incluye, asimismo, el impulso ala diversidad
multicultural como fuente para el desarrollo social y la equidad.

El plan se basa en cinco temas estratégicos para desarrollar una ciudad creativa de
impacto mundial (Imagen 5), y define como objetivos principales: impulsar el desarrollo
cultural de las localidades, crear espacios de colaboracién y de dialogo, y abrir opciones
para que los ciudadanos participen en actividades culturales.

El plan logré:

« Crear el Consejo de Politicas Publicas para las Artes y la Cultura.

« Desarrollar planes para arte pUblico y equipamiento.

« Impulsar una estrategia de turismo cultural.

« Proyectar a Vancouver como capital cultural de Canada.

« Organizar las Olimpiadas de Arte Publico.

« Estructurar los fondos para agentes culturales.

« Incrementar el apoyo econémico para el sector cultural y atraer mayor inversion para
la economia creativa.

30 Creative City Task Force (2008). Culture Plan for Vancouver 2008-2018 Vancouver: City of Vancouver. Disponible en: https://bit.
ly/207TVQk. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.




Imagen 5
Vancouver - Plan de Cultura 2008-2018
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Fuente: Culture Plan for Vancouver 2008-2018.
3. Paises de habla hispana lideres en icp
o Espana: Plan Cultura 2020

En 2017 el gobierno espafiol emitié el Plan Cultura 2020 mediante el cual delimita las
iniciativas para fortalecer, ampliar e impulsar al sector creativo en los espacios local e
internacional. El plan tiene cinco objetivos® e incluye estrategias de mediano y
largo plazo como:

« Crear nuevos fondos financieros para la industria cultural y creativa.

- Definir el Programa Cultura Inteligente 2020.

« Fomentar proyectos de desarrollo tecnolégico en producciéon audiovisual y
cinematografica.

- Otorgar incentivos fiscales para inversion en produccién de videojuegos.

+ Promocion de la marca Shooting in Spain.

« Creacion del Observatorio de la Lectura y del Libro.

Como referente internacional, cabe destacar el objetivo cuarto de este plan que
propone extender la cultura espafiola mas alla de sus fronteras. A partir de la riqueza
multicultural del pais, se propone reforzar la imagen de Espafia como potencia y
referencia cultural de primera magnitud (Imagen 6).

31 Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte (2017). Plan Cultura 2020. Madrid: Secretaria de Estado de Cultura. Disponible en: https://
bit.ly/2Lv1QZp. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.



Imagen 6
Plan Cultura 2020 — Objetivos
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Fuente: Plan Cultura 2020.

También hay que subrayar la importancia de la estrategia espanola enfocada en la
exportacion, especialmente hacia Latinoamérica, y la promocién de una industria
editorial fuerte —con produccion digital de libros y videojuegos— asi como de
simulaciones para sistemas de telemercadeo y educacion a distancia.

e Colombia — Ley Naranja

En 2017 se aprobd en Colombia la denominada Ley Naranja con el fin de desarrollar,
fomentar, incentivar y proteger las industrias creativas como generadoras de valor por
medio de bienes y servicios de caracter simbdlico, y como generadoras de propiedad
intelectual. Es la tercera ley de este tipo que se emite —después de las del Reino Unido
y de Corea del Sur— para impulsar el desarrollo econémico basado en contenidos
culturales, artisticos y creativos.

La ley establece que las industrias creativas comprenden los sectores que conjugan
creacion, produccion y comercializacion de bienes y servicios basados en contenidos
intangibles de caracter cultural, o aquellas que generen proteccién en el marco de los
derechos de autor (Ley 1834 — 23 de mayo de 2017).

La disposicién propone articular a la comunidad creativa con la tecnologia digital para
que los contenidos se proyecten al mundo a través de Internet, dando vida al sello
“Creado en Colombia”. Con una vision innovadora de largo plazo, la ley define una
politica integral para las industrias creativas, acompafiada de una estrategia
denominada las 7i:informacion, instituciones, industria, infraestructura, integracion,
inclusién e inspiracion.




Dos proyectos importantes destacan como referentes internacionales en Colombia: el
Plan Decenal de Cultura de Bogota y el Plan de Desarrollo de Medellin.

» Bogota - Plan Decenal de Cultura

En el caso de Bogota, la Secretaria de Cultura cre6 el Plan Decenal de Cultura Bogota
2012-2021 con laintencion de definir a la cultura como motor para el desarrollo
econdémico de la ciudad y para convertirla en referente mundial.>

El plan tiene cinco objetivos:

Imagen 7
Objetivos Plan Decenal de Cultura de Bogota
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Fuente: Plan Decenal de Cultura Bogotd 2012-2021.

El plan promueve la cooperacion, intercambio y circulacién de contenidos. El objetivo es
posicionar a Bogota como referente artistico a nivel mundial, aumentar su
competitividad y fortalecer la integracion entre ciudades.*

¢« Medellin — Ruta N

El gobierno de la ciudad de Medellinimpulsé una estrategia de especializacioninteligente
de la economia local, a través del desarrollo de un clister que incluye a la industria
creativa: Ruta N, la cual se posicioné como un nodo internacional de innovacion; una
ciudad inteligente y creativa que coordina a universidades, gobierno y empresas para
promover el desarrollo de emprendedores, realizar acciones de capacitacion y de
difusion, y establecer mercados digitales para bienes y servicios culturales.

32 Secretaria de Cultura, Recreacién y Deporte (2011). Plan Decenal de Cultura Bogotd 2012-2021. Bogotd: Alcadia Mayor de Bogotd y
Secretaria de Cultura, Recreacién y Deporte, Direccién de Arte, Cultura y Patrimonio. Disponible en: https://bit.ly/2NCOKqF. Fecha de
consulta: 22 de julio de 2018.

33 Idem.



La estrategia se basa en cuatro lineas de accién:

Generacion de espacios propicios para la innovacion

Desarrollo de negocios internacionales

Acceso a capital e incentivos

Formacion, atraccion, retencion y exportacion de talento

Fuente: Ruta N.

El plan fomenta la creatividad como un factor para promover contenidos en espafiol —a
través de plataformas digitales que cubren mercados externos— y promueve un
enfoque de ciencia y tecnologia, ingenieria e innovacion en los proyectos creativos.

La ciudad se ha convertido en un laboratorio vivo que muestra a otros paises cdmo es
posible transformar el tejido social y la dinamica econémica de un entorno urbano a
través del fomento de las icp. Medellin es un referente internacional para politicas de
fortalecimiento cultural que impacten la inclusién e integracion social, asi como la
convivencia y colaboraciéon comunitaria.

¢ Chile: Plan Nacional de Fomento a la Economia Creativa

La industria creativa en Chile se convirti6é en una via para fomentar la innovacion y el
crecimiento econdmico asi como la cohesion social, los valores civicos y la participacion
ciudadana.

En mayo de 2017 se publicé el Plan Nacional de Fomento a la Economia Creativa con el
objetivo de identificar la problematica que enfrentaba el sector creativo y establecer
lineas de accién para su desarrollo conforme a los siguientes ejes estratégicos:

» Fomento para el desarrollo sostenible.
« Profesionalizacion y promocion de la creatividad.
« Apoyo al conocimiento de la economia creativa.

Como elementos criticos para el fortalecimiento del sector creativo destacan los
procesos de internacionalizacién y de apertura comercial, asi como el impulso al
intercambio de bienes y servicios a nivel regional para incrementar la oferta de la
industria creativa y posicionar los productos chilenos en el plano internacional.




En el mismo afo se aprobd la creacién del Ministerio de las Culturas, las Artes y el
Patrimonio con la encomienda de:

» Promover el respeto a la diversidad y multiculturalidad.

+ Reconocer a personas y comunidades como creadores de contenidos, practicas y
obras con representacion simbdlica.

Respetar la libertad de creacion y valoracién social de los creadores.

Establecer que el patrimonio cultural, en toda su diversidad y pluralidad, es un bien
publico.>

Entre las funciones del Ministerio destaca la que propone fomentar el desarrollo de las
industrias y de la economia creativa, a través de procesos de insercion en circuitos de
difusién y planes para fortalecer el emprendimiento creativo.

4. Paises con cultura organizacional y de
innovacion similar a la de México

Desde la perspectiva organizacional, Geert Hosftede: desarroll6 una metodologia
para agrupar los resultados de la Encuesta Mundial de Valores* en un conjunto de
variables que faciliten el analisis comparativo de paises. De acuerdo con él, la cultura
organizacional de los paises se puede describir en seis dimensiones:

1 Distancia al poder. Los paises cuya distancia al poder es baja favorecen a las
organizaciones descentralizadas, mientras que los paises cuya distancia al
poder es alta prefieren una autoridad centralizada, la cual es mas aceptada
por la sociedad.

2 Individualismo frente a colectivismo. Se refiere al grado al que la gente
espera valerse por si misma o, alternativamente, actuar principalmente como
miembro de un grupo u organizacion.

3 Masculinidad frente a feminidad. El lado masculino de esta dimension
representa la preferencia de la sociedad por los logros, el heroismo, la
asertividad y larecompensa material asociada al éxito. La sociedad en general
es mas competitiva. Su opuesto, la feminidad, se refiere a una preferencia por
la cooperacién, la modestia, la preocupacion por los débiles y la calidad de
vida. Las sociedades de este tipo mas orientadas a llegar a consensos.

34 Ministerio de Educacién (2017). Ley nim. 21.045. Crea el Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio. Disponible en: http://
bcn.cl/22iar. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

35 Hofstede. Op. cit.

36 World Values Survey. Disponible en: https://bit.ly/1FoxclQ. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.




4 Evasion de la incertidumbre. Mide como la sociedad maneja su tolerancia
hacia lo que no es certero y hacia lo ambiguo.

5 Orientacion alargo plazo. Se refiere a la importancia que se da en una cultura
a la planeacion de la vida a largo plazo en contraste con las preocupaciones
inmediatas.

6 Indulgencia frente a restriccion. En una cultura indulgente el individuo es libre
de actuar de acuerdo con sus impulsos, los amigos son importantes y la vida
tiene sentido. En una cultura restringida, el sentimiento es que la vida es dificil
y que el deber es el estado normal de ser.

De conformidad con estas variables es posible definir cuales son las que mas impactan
alainnovaciony contrastar las practicas de paises exitosos que son similares a México
en estos términos. En este apartado se seleccionaron paises que se encuentran en un
nivel superior a México en el indice Global de Innovacién,” y que de acuerdo con las
dimensiones de cultura organizacional (relacionadas a innovaciéon) son similares.

« Portugal - Internacionalizacién de la Economia Creativa

Portugal adopt6 la promocién del patrimonio cultural y el desarrollo del sector creativo
como medio para fomentar su crecimiento econémico. El gobierno realizd, en 2013, un
estudio para cuantificar el impacto del sector cultural y creativo en la economia
denominado Culture, Creativity & Internationalization of the Portuguese Economy. El
estudio define objetivos y estrategias para desarrollar el ecosistema cultural y creativo,
y convertir al sector en una alternativa de alto impacto en el proceso de
internacionalizacion del pais, que ayude al fortalecimiento de la competitividad de la
economia portuguesa.:

37 Global Innovation Index. El Indice Global de Innovacién proporciona métricas detalladas sobre el desempefio de innovacién de 126
paises que representan el 90.8% de la poblacién mundial y el 96.3% del PIB mundial. Sus 80 indicadores exploran una visién amplia de
la innovacién, incluido el entorno politico, la educacién, la infraestructura y la sofisticacion empresarial. Disponible en: https://www.
globalinnovationindex.org . Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

38 Mateus. (2013). Culture, Creativity & Internationalization of the Portuguese Economy. Executive Summary. Portugal: Gabinete de
Estratégia, Planeamento e Avalia¢do Culturais. Secretaria de Estado da Cultura. Disponible en: https://bit.ly/2myDqAh. Fecha de
consulta: 22 de julio de 2018.




Se establecieron tres lineas de trabajo a partir de lo que llamaron sinergia cultural,
turistica e industrial (Imagen 8).

Imagen 8
Cultura, creatividad e innovacién de la economia portuguesa

Promover al sector, mediante su integracion a politicas relacionadas con la
internacionalizacion, redes de trabajo y clisteres, y regeneracion urbana
SINERGIA . o . .
CULTURAL e Vincular al sector con los avances tecnolégicos y lograr alianzas para impulsar la
transicion digital. Aprovechar el internet como plataforma de internacionalizacién

o Diferenciar destinos turisticos para ofrecer experiencias Unicas a sectores de alto
poder adquisitivo
° . .y . . . o . s
SINERGIA Impulsar la innovacién en bienes y servicios del sector turistico en cordinacion con
los actores del sector creativo y los de tecnologia

TURISTICA

o Involucrar a las demas industrias con las ideas genradas por el sector creativo
para inducir la diferenciacién e innovacion en la economia
SINERGIA
° . . . . . .z
INDUSTRIAL Fomentar la coordinacién del sector creativo con las industrias de exportacion

Fuente: Culture, Creativity & Internationalization of the Portuguese Economy.

La Secretaria de Estado de Cultura, instaurd el Plan Accién Cultural Externa 2017, el
cual propone una politica coordinada entre los diversos ministerios del pais dirigida a
promover la cultura y el idioma portugués en el exterior. Con este fin, se incorporaron
como lineas de accion:

Promover la circulacién internacional de los bienes culturales.
« Apoyar la movilidad de los creadores.

Divulgar el patrimonio cultural y las industrias creativas.

« Enlazar la cultura portuguesa con culturas de otros paises.
Establecer una estrategia de diplomacia cultural.

Optimizar la distribucion de recursos entre agencias.

Crear un sistema de informacién cultural coordinado.

Para Portugal, la estrategia cultural es un vehiculo de expansion econémica por lo que
se concentra en los programas de financiamiento de la Unién Europea, poniendo
especial atencion en las relaciones con los paises latinoamericanos, asi como en el
apoyo efectivo a autores para que sus creaciones puedan circular a través de
plataformas digitales internacionales.




» Eslovenia - Programa Nacional de Cultura

En 2013, Eslovenia cre6 una estrategia nacional para convertir al sector cultural en
factor de desarrollo individual y colectivo a través de The National Program for Culture
2014 - 2017. El programa fija objetivos para el desarrollo del sector cultural, en el que
incluye a las industrias creativas y al turismo cultural. Otorga prioridad a las politicas
culturales pues las entiende como una via privilegiada para el desarrollo econémico y
el impulso a la calidad de vida de los ciudadanos eslovenos.*

El programa aborda tres niveles de influencia que abarcan nichos representativos para
detonar el ecosistema cultural, artisticoy creativo enlos ambitos regional y nacional. Se
centra en el desarrollo de la industria cinematografica, la preservacion del patrimonio
cultural y el fomento al turismo cultural, la creaciéon de un sistema de educacion
artistica, el impulso a las actividades culturales no profesionales, y la modernizacion de
las librerias (Imagen 9).+

Imagen 9
Programa Nacional para la Cultura 2014-2017

Areas culturales Desarrollar medidas en funcion de las necesidades
individuales particulares de cada zona

Zonas en donde se crean Identificar zonas que extiendan y agreguen valor a
efectos de desborde pequefas localidades

Areas estructurales Incluir en politicas y reformas a la industria cultural
diversas como desarrollo transversal

Fuente: The National Program of Culture 2014-2017.

Destaca la integracion de la agenda digital al programa. A través de esta herramienta se
propone digitalizar contenidos y objetos conla finalidad de preservar el patrimonio cultural
esloveno en rubros como literatura, piezas artisticas de museos, musica y danza. La
finalidad es acercar el acervo cultural histérico y actual de Eslovenia a jovenes, poblaciones
minoritarias y grupos vulnerables.

39 National Assembly (2013). National Program of Culture 2014-2017. Ministry of Culture Republic of Slovenia. Disponible en: https://
bit.ly/2JLbbHI. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

40 Idem.

41 Idem.




El Ministerio de Cultura ha hecho explicitas sus prioridades, entre las cuales sobresalen:

- Fortalecer la cultura de Eslovenia, el patrimonio cultural y el idioma para promover la
creatividad, la cohesion social y el desarrollo econémico.

« Apoyar la posicion internacional de la cultura, garantizando la libertad de los medios,
y promoviendo la educacion en cultura y artes en todos los niveles.

« Asegurar el acceso y la proteccion de la cultura y el patrimonio.

Las propuestas de accion mas recientes apuntan al fortalecimiento de la innovacion, la
cohesioén social, el prestigio de las industrias creativas en los espacios internacionales,
y la digitalizacion del patrimonio cultural. Eslovenia es un caso para observar desde
otros paises que enfrentan retos similares relacionados con la digitalizacion de su
patrimonio para difundirlo en el exterior.

« Malasia - Politica Nacional para la Industria Creativa

Con el objetivo de alinear esfuerzos y fomentar el desarrollo de un ecosistema para el
sector creativo en Malasia, en 2009 se anunci6 una politica nacional para el sector de
industrias creativas denominada National Creative Industry Policy. En ella se establecen
los fundamentos para el desarrollo del sector, asi como acciones para elevar la
productividad de las actividades que la componen.+

Malasia cuenta con un mapa de ruta que busca alcanzar las siguientes metas:

Mapa de Ruta - Malasia

Incorporar a la tecnologia como catalizador para el sector creativo

Desarrollar una industria creativa dinamica que
. e
contribuya a la economia

Promover una industria creativa competitiva y resiliente,

local e internacional
Identific
simbo

Reconocer la importancia de la propiedad intelectual en la industria
a través de programas de capacitacion y acreditacion

r los recursos de informacion disponibles, resaltar los
smos locales y la identidad nacional a nivel mundial

Fortalecer la infraestructura para mejorar el entorno artistico y
fomentar el desarrollo de la industria creativa local

42 Ministerio de Comunicaciones y Multimedia de Malasia (2009). Dasar Industri Kreatif Negara. Disponible en: https://bit.ly/2uQZx8E.
Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.



El impacto de la politica para fomentar las industrias creativas se concentra en:

+ La creacion de agencias promotoras —publicas y privadas— con énfasis en industrias
creativas.

El fortalecimiento de la digitalizacion como fuerza propulsora de la creacion disruptiva.
« Elincremento del financiamiento al sector.

5. Observaciones sobre las experiencias
’ °
en los paises analizados

De los casos seleccionados como perfiles de referencia se desprende que han:

+ Realizado modificaciones recientes a sus politicas nacionales.

- Fortalecido o creado instituciones encargadas de fomentar las industrias creativas.

+ Enfatizado el valor econémico de las industrias creativas.

 Impulsado las estrategias para promover a las industrias creativas en los mercados
internacionales.

« Utilizado a las industrias creativas como vehiculo para fortalecer la cultura local, el
idioma y las oportunidades de liderazgo.

+ Desarrollado ciudades creativas para incrementar la competitividad regional, asi como
para atraer y retener inversion y talento.

La revision de estas y otras experiencias ayuda a mejorar el disefio de las estrategias
para fortalecer a las industrias creativas, tanto a escala nacional como internacional.
Los puntos clave que México puede tomar de estas experiencias para adaptarlos a su
experiencia en el sector de las industrias creativas son: fortalecer su desarrollo
institucional, incrementar la inversion publica y privada, fomentar las exportaciones,
proteger la produccion local, y robustecer la cultura local y el desarrollo de talento.




6. Ecosistema de 1cb en México

El analisis de las experiencias de otros paises permite observar que éstos otorgan alta
prioridad a las industrias creativas porque entienden su valor para impulsar a la
economia, fortalecer la cohesién social, y consolidar la identidad nacional y regional.
También se desprende que los paises lideres identifican dos retos principales para el
sector: por una parte, la digitalizacion en la creacion de bienes culturales vy, por la otra,
la conservacion y difusion del patrimonio cultural apoyada por la digitalizacién.

Si México se propone ejercer un liderazgo en este sector debe valorar su contribucién
a la economia y a la sociedad, mientras enfrenta los retos de la digitalizacion. La
valoracion demanda informacion suficiente, articulada y actualizada que no sélo esté
concentrada en las industrias creativas tangibles, sino también en las intangibles, entre
ellas las digitales. Aligual que en otros paises es necesario crear mediciones novedosas
sobre el impacto econédmico de las actividades culturales y definir estrategias de largo
plazo mejor articuladas. Asimismo, es importante actualizar la definicion de los
factores que se tomaran en cuenta para configurar las cuentas nacionales.

No sélo hay que incidir en las definiciones y los valores de las mediciones, sino en la
organizacién de estas industrias, asi como en las iniciativas y programas de fomento
que realizan gobierno, iniciativa privada, academia y sociedad.

¢ Naturaleza del ecosistema

Lo anterior requiere una vision de conjunto del ecosistema de las Icb en México. Por
cuestiones de espacio, no se incluye en este documento la representacion grafica de
este ecosistema. Sin embargo, se puede consultar en la siguiente direccion web:
agendadigital.cultura.gob.mx/imagenes/ecosistema.jpg

Dicha grafica es un panorama no exhaustivo del ecosistema de las Icb en México. Se
incluyeron once categorias: gobierno federal, entidades federativas, estrategias y
programas nacionales, clisteres y ciudades creativas, fondos de apoyo al sector,
instituciones educativas, empresas y organismos empresariales, organismos no
gubernamentales,organismosinternacionales,estrategiasyprogramasinternacionales,
y eventos.



¢ Observaciones

Un primer rasgo observable en la representacion grafica del ecosistema es el mayor
peso especifico del andamiaje institucional publico, en contraste con la existencia de
pocos programas y fondos de apoyo enfocados a las IcD.

En lo que se refiere a las empresas, llama la atencidon el bajo nimero y la falta de
articulacion entre ellas. Destaca, por el contrario, la proliferacion de iniciativas que, sin
embargo, estan desconectadas.

En cuanto a proyectos e iniciativas regionales —clUsteres— es notoria la concentracion
en la Ciudad de México y Jalisco; en Nuevo Ledn y Querétaro figuran algunas sélo de
manera incipiente.

Vale la pena reiterar que este ecosistema es parcial y deberd actualizarse
permanentemente. Ademas, puede ser el punto de partida de diagndsticos de mayor
alcance que respondan a necesidades particulares.

¢ Entorno de la industria

Las industrias creativas en México tienen un mayor impacto econémico que otros
sectores, como el agricola; puesto que contribuyen a la generacion de entre el 3.3% y
6.7% del PIB,* seguin las mediciones; y crean alrededor de un millén de empleos.*

Exportaciones latinoamericanas de bienes creativos, 2015
(millones de délares)

Uruguay: 15
Paraguay: 19
Chile: 68 Uruguay
— Costa Rica: 69 Paraguay
— Argentina: 92 Chile
O Guatemala: 146 Costa Rica
o Per: 200 Argentina
Colombia: 317 Guatemala
Brasil: 882 . Per(
México: 5,447 @ coombia

. Brasil
‘ México

Fuente: ProMéxico con datos de Global Trade Atlas, 2016.

43 IMCO (2015) Industrias creativas y obra protegida. Informalidad, redes ilegales, crecimiento de la industria y competitividad en
México. México: IMCO y Motion Pictures Association. Disponible en: https://bit.ly/2kNvIkK. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.
44 Inegi (2013). PIB y cuentas nacionales en México. Disponible en: https://bit.ly/LF3xAe.
Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.




El pais se ha convertido en el mayor exportador de bienes creativos en la region
latinoamericana:*

Cuenta con empresas competitivas globalmente en videojuegos, animacion y efectos
visuales.

+ Tiene el mayor nimero de empresas para desarrollo de videojuegos, después de Brasil.
+ Representa el mayor mercado de la region para la industria de videojuegos.

+ Es 36% mas competitivo que Estados Unidos en los costos para desarrollar
entretenimiento digital.

Porcentaje de costos internacionales para desarrollar entretenimiento digital,
con base en los parametros estadounidenses, 2016.

méxico | NG o
Canada 69.4
Paises Bajos 80.6
Italia 81.6
Reino Unido 82.8
Australia 83.0
Francia 84.2
Japén 87.4
Alemania 89.1
EUA 100
T T T T 1
/] 20 40 60 80 100

Fuente: Competitive Alternatives, KPMG’s guide to international business location 2016.

México tiene una doble oportunidad en el hemisferio: acceso al mercado de Estados
Unidos, con un valor de mas de 500 mil millones de délares en 2016; acceso al mercado
de Latinoamérica —la regién con mayor crecimiento— con una tasa promedio de 9.7%
de 2012 a 2016.

En el mercado hispanoparlante, en el que México puede asumir liderazgo, hay mas de
572 millones de usuarios potenciales en el mundo. Se estima que la cifra crecera a 754
millones para 2050, de los cuales 119 millones estaran viviendo en los Estados Unidos,
lo cual favorecerda un mercado de alto consumo de contenidos en espafol. México
puede convertirse en actor estratégico para la produccion de contenido audiovisual e
interactivodehablahispana. Lasproyeccionesindicanquelacomunidadhispanochablante
seguira creciendo para situarse, en 2050, en los 754 millones de personas.

45 Esimportante contrastar esta informacién con la cuenta satélite de Inegi que define un valor del 3.3% del PIB. Esta diferencia refleja la
dificultad de medir la contribucién de las industrias de intangibles y, en especial, la necesidad de mejorar las mediciones del valor de
estas industrias en México.

46 Instituto Cervantes (2017). El espafiol: una lengua viva. Informe 2017. Disponible en: https://bit.ly/2kjUfAT. Fecha de consulta: 22 de
julio de 2018.



e Secretaria de Cultura

La creacion de la Secretaria de Cultura representa una decision de alto impacto dirigida a
redefinir el alcance de la misién y la arquitectura institucional del Estado mexicano para
preservar, promover y difundir la cultura. Con las atribuciones que se le otorgan se crean
posibilidades para actualizar los instrumentos administrativos y juridicos relacionados
con las 1cp; en especial, en lo que toca a mandatos legislativos, lineas presupuestales y
planes de fomento.

En términos del desarrollo de las icD, se abre la posibilidad de crear un nuevo nivel de
coordinacion con otras secretarias —Educacion, Economia, Turismo, Hacienda y Crédito
PUblico, Comunicaciones y Trasportes, y Relaciones Exteriores— asi como con otras
instancias, como el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia y la Presidencia de la
Republica, a través de la Estrategia Digital Nacional.

En materia de protecciones, la Secretaria de Cultura tiene dentro de sus atribuciones la
coordinacion del Instituto Nacional del Derecho de Autor. Por otra parte, la Ley de
Derechos de Autor y de Derechos de Propiedad Intelectual requerira una atencion
creciente, en la medida en que progresen las Icp. Una actualizacion necesaria se relaciona
con diferentes tipos de produccion —como los videojuegos— que implican convergencias
de disefio grafico, bases de datos, simulacion, interactividad y conectividad.

En particular, los efectos de Internet y de las bases de datos transforman la definicion y
clasificacion de las creaciones digitales en relacién con la legislacion vigente. Tal es el caso
de la definiciéon de derechos morales ante acciones como su publicacion, reproduccion,
representacion, edicion, exhibicion, transmision, distribucion o divulgacion. Para su
apropiada consideracion, se debe comprender que la nocién se desplaza desde un enfoque
de radiodifusién hacia uno interactivo, via Internet.

Para el caso particular del Sistema de Cuentas Nacionales de México*” se puede avanzar
con un acercamiento mayor a la definicion, estructura, reconocimiento y valoracion de las
ICD, especialmente porque son de naturaleza intangible y circulan en mercados virtuales
de caracter multinacional.

Se anot6 con anterioridad, que la Secretaria establecié la Agenda Digital de Cultura, a
través de la cual se expresa la necesidad de reconocer y definir estrategias para el
impulso de las 1Icb. Como repuesta a esta necesidad, el presente mapa de ruta define
colaborativamente las estrategias para México y establece los hitos mas importantes,
a ser atendidos con una vision prospectiva.

47 Eselinstrumento estadistico mediante el cual se registran sistemdticamente los principales hechos econémicos de la nacién, como son:
la produccién, el consumo, el ahorro, la formacién bruta de capital, las relaciones con el exterior y la correlacién que existe entre los
distintos agentes econémicos; las empresas, los hogares, el gobierno y el resto del mundo. Disponible en: https://bit.ly/1HvV1ESP. Fecha
de consulta: 22 de julio de 2018.







Dinamismo de la economia
creativa y de las ICD

-

CAPITULO 1.




Lasicp estan en el centro del cambio de una civilizacién que avanza desde una economia
basada en el manejo de la informacién y el conocimiento, hacia una que se basa en las
ideas, la imaginacion y la creatividad.

Esta nueva economia se conoce como “economia creativa” y se distingue del paradigma
econdmico anterior por la forma en que asigna valor a los bienes. Mientras en el modelo
previo se asignaba valor a partir de la escasez, en el nuevo, el valor de un bien aumenta
en la medida en que tiene un mayor nimero de destinatarios o una mayor frecuencia
de uso.*

El hecho de que el valor inicial de un bien o servicio no se desgaste con el uso ha sido
una transformacién fundamental, especialmente para la generacion y distribuciéon de
los bienes culturales creativos en formatos digitales. La vida Gtil de los bienes intangibles
se vuelve indeterminada; puede ser efimera o muy larga, dependiendo de los creadores
y de sus publicos. La valoraciéon de estos bienes ha transitado —en términos de
propiedad intelectual— desde la proteccion de los derechos individuales de los
creadores, hasta el reconocimiento de la creacion colectiva. El modelo de la denominada
“economia compartida” es aplicable a los nuevos tipos de produccién que generan las
ICD.*

Varios organismos internacionales desarrollaron nuevos enfoques —relacionados con
la economia creativa— para entender al sector que se convertird en uno de sus motores
mas importantes: las icb. A continuacion, se resefnan las diferentes visiones adoptadas
por los organismos, las cuales permearon la discusion sobre la naturaleza de las
industrias creativas en los paises.

1. Vision desde los organismos internacionales

Una de las primeras definiciones sobre economia creativa incluye a todos los sectores
cuyos bienes y servicios estan basados en propiedad intelectual: arquitectura, artes
visuales y escénicas, artesania, cine, disefio, editorial, publicidad, juegos, moda, musica,
software, television, radio y videojuegos. Esta forma innovadora de reunir actividades
tan diversas atrajo la atencion de algunos organismos internacionales, cuyas visiones
resefamos a continuacion.

48 European Comission (2017). Mapping the Creative Value Chains. A study on the economy of culture in the digital age. Final report.
Luxembourg: Publications Office of the European Union. Disponible en: https://bit.ly/2LInr3w. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

49 Avital et al (2014). The Collaborative Economy: A Disruptive Innovation or much Ado about Nothing? Thirty Fifth International
Conference on Information Systems, Auckland. Disponible en: https://bit.ly/2LFnoj4. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.



« Economia Creativa: UNcTAD — Unesco

Una alerta temprana sobre el impacto global de la economia creativa se generd con el
Informe sobre la Economia Creativa publicado de manera conjunta por la Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion la Ciencia y la Cultura (Unesco) y por la
Conferencia de la Naciones Unidas sobre Comercio y Desarrollo (UNCTAD).* El Informe
puso de manifiesto hallazgos sobre la economia creativa, derivados del uso intensivo e
innovador de las tecnologias digitales que la caracteriza. Afirma que es el sector con
mas alta tasa de crecimiento en la economia mundial, y que es profundamente
transformador en términos de generacion de ingresos, creacion de empleo y generacion
de exportaciones.

Para el periodo en el que se produjo ese informe, se registraron promedios anuales de
crecimiento del sector creativo de hasta un 12% en paises en desarrollo, mas que en
ninguna otra actividad. Trabajos posteriores de la Unesco mostraron que, cuando el
sector creativo forma parte de la estrategia general de desarrollo, revitalizalaeconomia
nacional, impulsando intercambios dinamicos entre culturas y favoreciendo la
innovacion. En adicion, el sector creativo se convierte en directriz para el desarrollo
social porque contribuye al bienestar comunitario, la autoestima individual, el dialogo
y la cohesién.

Durante su presentacion en 2013, ante la Conferencia General de la Unesco, la
administradora del Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD) declaré:
“La cultura es a la vez un catalizador y un motor del desarrollo sostenible. Produce
nuevas ideas y nuevas tecnologias que permiten a las personas responsabilizarse de su
propio desarrollo y estimula lainnovacion y la creatividad, que impulsan un crecimiento
integrador y sostenible”s

Deigual forma, en 2016, un panel de ministros de cultura concluyé: “El actual ambiente
digital esta alterando la economia creativay laforma como se produceny se distribuyen
los bienes y servicios culturales.”:

50 UNCTAD (2018). Fomento de los beneficios para el desarrollo del comercio electrénico y las plataformas digitales. Junta de Comercio y
Desarrollo Grupo Intergubernamental de Expertos en Comercio Electrénico y Economia Digital. Disponible en: https://bit.ly/2LBCi9R.
Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

51 PNUD (2014). Informe sobre la economia creativa: ampliar los cauces de desarrollo local. México: PNUD. Disponible en: https://bit.
ly/2LiDqTS. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

52 Unesco (2016). Creativity in the digital age — Ministerial call for international cooperation. Disponible en: https://bit.ly/2077n74.
Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.




Importa destacar que, como resultado del debate que suscité la publicacion del Informe
sobre Economia Creativa, las organizaciones internacionales responsables matizaron
su vision de las industrias creativas desde angulos distintos. Unesco las caracterizo
como aquellas que combinan la creacién, produccion y comercializacion de contenidos
intangibles y de naturaleza cultural, y que pueden tomar la forma de un bien o un
servicio. UNCTAD propuso entenderlas como ciclos de produccion de bienes y servicios
que usan el capital intelectual como su insumo principal. Dependiendo de su papel en
la sociedad, las clasific6 como patrimonio, arte, medios y creaciones.

« Economia naranja - BID

Con el animo de estimular el debate acerca de la contribucién de la creatividad al
desarrollo econdmico y social en América Latina, el Banco Interamericano de Desarrollo
(BID) lanzd una estrategia regional denominada “economia naranja”. Con el mismo
nombre publicé un libro de gran aceptacion en el que caracteriza a esta economia
como un conjunto de actividades que transforman las ideas en bienes y servicios
culturalesy creativos, cuyo valor puede ser protegido mediante la propiedad intelectual.
El reporte sefiala que, si la economia naranja fuera un pais, seria la cuarta mas
importante del mundo, ocuparia el noveno lugar como exportador de bienes y servicios,
y representaria la cuarta fuerza laboral del planeta.=

Conuna perspectiva diferente a la econémica, uno de los autores de la estrategia sobre
economia naranja afirma: “El emprendimiento creativo va mucho mas alla de los
mercados y sus inmensas oportunidades. También es la inspiracién para sofar un
mundo mejor y nuevas opciones para quienes son menos afortunados”.

* Propiedad intelectual - ompI

Las industrias creativas fueron definidas por la Organizacion Mundial de la Propiedad
Intelectual (omp1) como aquellas “basadas en el derecho de autor, que contribuyen
directa e indirectamente al desarrollo de la economia y que cada vez son mas
importantes para el logro de objetivos de los paises en materia econémica y social”.s

53 Buitrago y Duque (2013). La economia naranja: una oportunidad infinita. BiD.
Disponible en https://bit.ly/2u4ebYr. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

54 ompPI(2017). Los resultados econdmicos de las industrias basadas en el derecho de autor. Disponible en: https://bit.ly/208Cuil. Fecha
de consulta: 22 de julio de 2018.



En el marco de la V Reunién Ministerial sobre Propiedad Intelectual, Francis Gurry,
director general de la ompPI planted que las icp estaban basadas en un modelo de
negocio sujeto a la propiedad intelectual, con dos factores clave:

« Sostenibilidad. Durante la transicion, debe existir una via econémica sostenible para
los creadores, en la que no todo sea libre de costo, pues la copia ilegal y la pirateria
victimizan a los creadores. Es necesario innovar en los sistemas de gesti6n para que
sea posible obtener ganacias y repartirlas de manera justa entre los actores.

» Efecto democratizador. Las industrias creativas deben encontrar un buen balance
entre acceso, distribucién y ganancia justa en sus modelos de negocio. Esto es claro en
el uso de plataformas de emisién en linea de (streaming) que cambian la dimension del
acceso y reducen los precios de las creaciones musicales.

Respecto a Latinoamérica, Gurry sefiald —como sus principales desafios— la
competitividad basada en innovacion, creatividad y propiedad intelectual.ss

2. Claves de la dinamica de las icp

Algunas actividades de las industrias creativas se deben analizar en su dinamica de
digitalizacion, interactividad y capacidad para convertirse en generadores de
experiencias.

Para entender estas industrias hay que observar sus transformaciones, asi como las
sinergias derivadas de las mezclas de formatos, tecnologias y concepciones creativas,
las cuales crean formas novedosas de expresion, dificiles de clasificar bajo categorias
tradicionales.

55 EFE(2017) Director de la OMPI: las industrias creativas deben encontrar un balance en la era digital. Panamd: Agencia eFe. Disponible
en https://bit.ly/20byilx. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.




Se presentan a continuacion algunos de los factores que influyen en la dinamica que
caracteriza a las IcD:

Economia digital Creacion y difusion

Prosumidores y _Narrativas
democratizacion hipertextuales
y transmedia

%6
pTululs N\

» Escenario digital

En el escenario actual —propulsado por la digitalizacion— se hace necesario revalorar
las creaciones y el sentido de la propiedad intelectual, ya que las industrias creativas
tienden a hacerse inmateriales.

Las tecnologias digitales permiten crear obras antes inimaginables y potenciar aquellas
concebidas originalmente en formatos analdgicos. Las industrias mas proclives a ser
digitalizadas aumentan su circulacién, su preservacion, su alcance, su distribucion vy,
finalmente, su valor.

e Creaciony difusion

Los dispositivos moviles actualmente ponen a disposicion de las personas aplicaciones
para generar imagenes moviles o estaticas, sonidos, graficos, voces y textos, en
mezclas cada vez mas innovadoras creando lenguajes nuevos, con sus propias sintaxis
y morfologias, bajo esquemas de libertad de expresién sin precedentes.



En la medida en que aumenta la posibilidad de acceder a las redes, crece también el
numero de beneficiarios y la frecuencia con la que pueden disfrutar de una obra o,
incluso, intervenir en su creacion. En los proximos afos habra que observar como
circulan las narrativas, y como las recrean y recomponen los usuarios.

« Convergencias tecnologicas

La rapida transformacion de las tecnologias digitales habilita la convergencia de
formatos, dispositivos y plataformas de distribucién de contenidos. Estas tecnologias
permiten crear nuevos conceptos de uso y generar experiencias novedosas.

Los primeros impactos de esta transformacion digital cambiaron los formatos
analégicos de medios como la fotografiay el video, y canales completos de distribucion
como la television. En forma muy rapida, se hicieron obsoletas las camaras fotograficas
y de video para dar paso al uso de dispositivos moéviles para capturar y redistribuir
imagenes —moviles o estaticas— acompanadas de textos graficos, de sonidos y voz,
también en formato digital.

El crecimiento exponencial que se anticipa para algunas tecnologias cambiara de nuevo
el escenario. Es el caso del denominado “internet de las cosas” (IoT), que promueve la
conexién viaredes de todo tipo de objetos creando —entre ellos— no sélo transferencia
de informacion y de formatos, sino intercambio de experiencias y de aprendizajes. Se
crearan, con esta tecnologia, oportunidades para desarrollos artisticos que hoy no son
faciles de imaginar.

La inteligencia artificial (1A) ha generado sistemas auténomos, inicialmente para usos
industriales. Pero ya aparecen aplicaciones artisticas como pinturas o composiciones
musicales creadas por sistemas auténomos. Asociada con IA, la impresion en tercera
dimension podria materializar composiciones creadas por artistas, o por programas
auténomos. Finalmente, las combinaciones entre realidad aumentada y realidad virtual
son muy promisorias, en especial para el entretenimiento y la apreciacion artistica.




* Narrativas hipertextuales y transmedia

El desarrollo de Internet impactd en las formas tradicionales de comunicacion, en
especial enla escrita, la cual transité de medios fisicos de tipo analégico hacia versiones
digitales. Ademas de pasar de lo fisico a lo virtual, se alteré la l6gica de la creacion, que
establece rupturas con la narrativa lineal y secuencial. Se originaron asi experiencias
narrativas expandidas, en una cierta atmoésfera mediatica, con nuevos formatos
colaborativos basados en multiplataformas.

Bajo el nombre de hipertexto se pasa, via medios digitales, de una alineacién
unidireccional, hacia conjuntos interconectados de textos que crean trayectorias
alternativas entrelazadas, discontinuas y no lineales. Esa nocién se extendié a los
demas medios —hipermedia— y admite la no linealidad con narrativas que aprovechan
las convergencias de medios y las redes sociales.

Como caso especial, las “narrativas transmedia” son expresiones que admiten acciones
como recomposicion, remezcla, fragmentacion, inmersion o sublimacion de contenidos.
Estas acciones tornan difusas las fronteras entre diferentes medios y abren espacios
para la expresion, a través de la fusion de formatos digitales.

No hay aln denominaciones claras para este tipo de obras concebidas para medios
convergentes, en ocasiones construidas virtualmente o en forma colaborativa. Emergen
con frecuencia creaciones dificiles de acomodar en las categorias tradicionales, porque
hacen uso inesperado de mezclas tecnoldgicas bajo una concepcién intelectual
disruptiva. Su efecto es notable para los destinatarios en cuatro niveles: experiencia,
consumo, apropiacién y uso.



» Prosumidores y democratizacion

Cuando el publico interviene en el proceso creativo y se diluye la frontera entre autores
y consumidores, se manifiesta una tendencia conocida como “prosumidores”. Esta
nueva figura redefine el control central de los medios, desde un originador y multiples
receptores pasivos hacia nuevas relaciones, no sélo en el aprovechamiento de los
contenidos, sino en el proceso mismo de su creacion, que lo convierte en bidireccional.

La aparicién del prosumidor refleja un fenémeno mas profundo que redefine las
audiencias pasivas y los canales para alcanzarlas, configurando posibilidades nuevas
de enlace e interaccion. Por otra parte, la emision tipo “broadcast” de los medios
tradicionales, como radio y television disefiados con unalégica de masas, se transforma
en emisiones denominadas “narrowcast” dirigidas a grupos y nichos que pueden contar,
ademas, con canales de retorno activos y mayor capacidad de interaccién con
audiencias.
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CAPITULO V.

Una nueva aproximacion
alasico



Dado el dinamismo de las icp, las clasificaciones estaticas tradicionales resultan muy
constrefidas. Se propone aqui una aproximacion distinta que considera la profunda
transformacion por la que estan pasando estas industrias.

Hace menos de 20 afos, el término de “industrias creativas” era practicamente
desconocido,s por lo que entender su dinamica y cuantificar su valor econémico sigue
siendo un tema elusivo. El impacto de las nuevas tecnologias digitales en estas
industrias ha borrado paulatinamente los limites que ayudaban a clasificarlas, ya no es
posible hablar de medios aislados sino de convergencia.s

En su transicion hacia el futuro, las industrias creativas despliegan nuevos tipos de
actividad que se entrecruzan y transitan hacia redefiniciones que presuponen audiencias
interactivas, no masivas (nharrowcast). Son expresiones de contenido virtual intangible
que se despliegan a través de pantallas, privilegian la simulacion sobre la representacion
y ganan valor a medida que aumenta su distribucion y su uso.

TRANSICIONES DE LAS INDUSTRIAS CREATIVAS A FUTURO

Interaccion superficial Interaccion inmersiva

Estructura lineal Estructura no-lineal

VALORES ACTUALES VALORES A FUTURO
Audiencias pasivas } Audiencias interactivas
Broadcast } Narrowcast
Transmision presencial } Mediada por pantalla
Contenido tangible } Contenido virtual
Representacion } Simulacion
Original } Copia
Discreto } Continuo
4
4
4

Derechos de propiedad intelectual Propiedad colectiva

Desde esta perspectiva, conviene no dirigir la atencién en una clasificacién estatica,
sinoenelprocesodetransiciondelasindustrias creativasy supotencial de digitalizacion.
Este enfoque permite observar la transformacion de las actividades tradicionales,
desde su forma analdgica original hacia su expresion digital, y captar la velocidad con
la que sucede. Posibilita, asimismo, considerar nuevas expresiones nativas digitales,
gue no necesariamente se agrupan dentro de las clasificaciones tradicionales dado su
caracter innovador, disruptivo e inmaterial.

56 Howkins (2001), The Creative Economy: How People Make Money From Ideas. Michigan: Penguin Business Series.
57 Bop Consulting. Op. cit.



La nueva categorizacion parte de la agrupacién de nichos tradicionales: editorial,
audiovisual, artes escénicas, patrimonial, multimedia y artes visuales. Sin embargo, las
fronteras entre estos nichos no necesariamente existen desde la perspectiva digital.s

Clasificacion tradicional de las industrias creativass®

EDITORIAL AUDIOVISUAL ESCENICAS PATRIMONIAL MULTIMEDIA

Bibliotecas Audio Conciertos Arquitectura Disefo Escultura
Diarios Cinematografia Danza Artesania Ind. Publicidad Fotografia
Libros Ind. Videografica Moda Arte patrimonial Software Pintura

Literatura Television Orquestas Gastronomia Sop. multimedia

Ind. Editorial Opera Productos tipicos Videojuegos

Ind. Grafica Teatro

Revistas

Por tanto, se propone una nueva aproximacion al sector que permita entender tres
dindmicas centrales:

» Verbal - no verbal: se observa si la forma de expresion de una industria es verbal o
no verbal; y qué tan facil es digitalizar su contenido.

» Lineal - digital: se registra la naturaleza lineal (secuencial) o no lineal (experiencial)
de cada industria; y qué tan facil es digitalizar su contenido.

« Interactiva — prosumidor: se analiza la capacidad de las industrias para crear
contenidos interactivos que conecten a creadores con sus audiencias; es decir, que
desarrollen redes de prosumidores (productores-consumidores).

58 Clasificacién propuesta por diversas organizaciones como Department for Digital, Culture, Media and Sport, ompi, Unesco y
Americanos por las Artes.




A continuacion, se describen estas dinamicas y se presentan graficas para visualizarlas:

1. Verbal — digital

Las nuevas fronteras de las industrias creativas seran culturales y de idioma. Un gran
reto para la produccion de bienes creativos —en la era de la economia digital— es la
creacion de contenidos, ya sea con un alto grado de universalidad o con la capacidad de
adaptarse y traducirse para nichos de consumidores.

Se propone una primera distribucién de grupos de industrias partiendo, por un lado, de
su potencial para la digitalizacién y, por otro, de la facilidad de traduccién de un idioma
a otro, a partir de su contenido verbal o no-verbal. En la representacion grafica el eje
vertical serefiere ala digitalizacion, y el eje horizontal ubica a las creaciones no verbales
(en el extremo izquierdo) y a las verbales (en el extremo derecho) (Grafica 1).

La arquitecturay el arte patrimonial, las artesanias y la gastronomia son creaciones de
caracter no verbal, por lo que no requieren traduccién (de idioma). Tienen un bajo
potencial para la digitalizacion, por imposibilidad técnica, o bien por la elevada inversion
que demandaria. En este mismo eje se sitlan los contenidos digitales que pueden ser
comprendidos universalmente por su caracter grafico, como la fotografia.

En contraste la literatura, los libros, periddicos y revistas, en general la industria
editorial, tienen narrativas de alta expresion verbal, y tienen también un alto potencial
para la digitalizacion. Asi lo evidencian las publicaciones digitales en los mas diversos
formatos, que requieren traduccién a los idiomas de los nichos de mercado por atender.
En esta misma condicion estan los casos del cine, la radio y la television, los cuales
transitan rapidamente hacia lo digital, pero adn conservan una alta dependencia del
proceso de traduccion.



Conungran potencial paraladigitalizacién estanigualmente las industrias relacionadas
con los nuevos medios y el disefo, con capacidades que les permiten acceder a nuevos
mercados a través del uso combinado de imagenes, sonidos y otro tipo de experiencias,
lo cual disminuye su dependencia de la traduccién. Se incluyen en esta condicién
industrias como las de software, videojuegos, multimedia, y publicidad.

Estas transformaciones se veran afectadas por la multimedia interactiva, la cual
cambiara en forma disruptiva el formato del guion por el de la programacioén interactiva,
y hara que la concepcion de origen esté mas orientada hacia la convergencia de medios
que hacia el texto y la cdmara. Cambios similares resultaran de las transformaciones
en la produccién de software, de una vision orientada a la conectividad y a las redes,
hacia el uso de dispositivos moviles, a través de aplicaciones (apps). Esas aplicaciones
incorporaran cada vez mas inteligencia artificial, realidad aumentada y computacion
en la nube para desarrollar videojuegos, simulaciones o multimedia interactiva.
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2. Lineal - digital

Se refiere a creaciones en las que lo lineal se experimenta pasivamente, en forma
secuencial. En general, las audiencias reciben los contenidos tal como fueron disefiados
por los productores. En el cine o en la television se crean contenidos para un auditorio
que “se sienta” a que le cuenten una historia que transcurre durante un tiempo lineal,
aun cuando tengaentreveros temporales o discursivos. Elnivel maximo deinteractividad
es solo de control de secuencias (stop, forward, rewind).

La sociedad experimenta hoy un nuevo fendmeno narrativo en el cual la tecnologia
habilita la ruptura de la linealidad y la secuencialidad argumental de los contenidos
digitales, dando paso a propuestas cognitivas y artisticas no-lineales, no-secuenciales,
con diferentes “pistas” argumentales. En ocasiones, incluyen elementos discursivos
adaptativos con objetos digitales entrelazados, que admiten intervenciones de otros
objetos, acciones o personajes; y crean, a su vez, discursos que se despliegan en
paralelo y con lineas no dependientes de acciones previas.

Aunque ya es visible una idea de esa complejidad, en el cine y en ciertas series de
television, ésta se limita a un manejo inteligente del argumento dando la apariencia
de no-linealidad. Se puede observar la no-linealidad con mayor claridad en los niveles de
un videojuego, por ejemplo, en los portales vivos como Wikipedia,* en algunos libros
digitales y en experiencias adaptativas de inmersion bajo realidad virtual y aumentada.

Este fendmeno de no linealidad también se encuentra en experiencias sensoriales no
necesariamente asociadas a la tecnologia —como en la gastronomia o en los sitios
patrimoniales— en donde el objeto cultural se percibe en forma simultanea, a través
varios sentidos.

59 https://www.wikipedia.org




Es previsible que las i1cp confluyan progresivamente hacia un escenario cada vez mas
interactivo, personalizado y adaptativo. Sin embargo, una imagen estatica de la
situacion actual permite agrupar a las expresiones creativas de acuerdo al tratamiento
que se debe otorgar a cada una, desde la perspectiva narrativa:

+ Escénicas — patrimoniales

Industrias de experiencias secuenciales
Industrias interactivas

Industrias de experiencias sensoriales

Es observable que, en la medida en que las creaciones son no-lineales, se eleva su
potencial para la interactividad; un atributo que precisamente se despliega con la
tecnologia digital. Tal es el caso de las representaciones sensoriales de pintura y
escultura enriquecidas por procesos de realidad aumentada —la cual aporta en forma
instantanea el conocimiento disponible sobre la obra—, o bien transformadas por
realidad virtual —que incorpora procesos de simulacion dinamica, no disponibles
previamente-—.

Los efectos esperados para los préximos afos radican en creaciones de experiencias
sensoriales que se proyectan, por ejemplo, desde la generacion original de obras
pictéricas. Se usaran también tecnologias holograficas y producciones con grabacion
interactiva en 360 grados; vendra, asimismo, la participacion de los destinatarios con
modificaciones a voluntad sobre la obra original.

Al agregar elementos virtuales sobre una realidad se enriquece la experiencia visual y
se vuelven indistinguibles los limites fisicos reales de los digitales. Con la capacidad de
impresion tridimensional se contara con modelos fisicos de realidades aumentadas o,
incluso, con representaciones materiales de experiencias abstractas. Se esperan
impactos inmediatos con simulaciones para moda, disefo, cine, videojuegos y
expresiones similares.



Para el efecto, se propone un ejercicio de partida en el que se ubiquen las actividades y
agrupaciones de las industrias creativas, a partir de su formato material y lineal o no
lineal (Gréafica 2).

Con este método de agrupaciéon podemos observar que las industrias creativas se
organizan en 4 grupos:

1 Industrias de audiencias pasivas y experiencias secuenciales. Las audiencias
tienen nula o escasa interaccion y los contenidos se transmiten de forma
lineal (secuenciales).

2 Industrias de audiencias interactivas. Las audiencias tienen un alto grado de
interaccion y pueden transformar los contenidos, por lo que se desarrollan de
una forma no lineal.

3 Industrias de experiencias sensoriales. Los contenidos (o experiencias) no
solo se transmiten, se experimentan directamente a través de los sentidos
de una forma no lineal.

4 Industrias escénicas y patrimoniales. Industrias con un contenido material
que en esencia no se puede digitalizar.
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3. Interactiva — prosumidor

Las innovaciones mas recientes se dirigen hacia la interactividad y, simultaneamente,
redefinen las relaciones entre creadores y destinatarios. Se trata de una tendencia en la
que artistas y creadores buscan mayor interaccion con la gente porque la nocion misma
de publico o audiencia esta en transformacién. Los creadores aplican sistemas digitales
gue incorporan interfaces, las cuales establecen relaciones dial6gicas entre el publico y la
obra o sistema. En algunas ocasiones se trata de la admisiéon de intervenciones
programadas vy, en otras, los sistemas o la obra estan abiertos a cualquier tipo de
intervencién de quienes anteriormente se definian como espectadores o consumidores.

Los analistas han tratado de entender este tipo de produccién-intervencion. Claudia
Giannetti ya anticipaba: “La estructura abierta del sistema, el dinamismo, la relacion
espacio temporal y la accion constituyen los focos esenciales de estos sistemas complejos
y pluridimensionales, en los que el publico desempefa un papel fundamental.” El
planteamiento de Giannetti lleva a explorar la ubicacién de las obras, actividades o
industrias en nuevos planos -dependiendo de su posicion y de su desplazamiento- desde
el punto de vista de su interactividad y de su relacién con los prosumidores.

Para ubicacion grafica de ciertas actividades y su posible desplazamiento, el eje horizontal
muestra desde las mas estaticas hasta las mas interactivas, mientras que el eje vertical
considera su potencial para difuminar la frontera entre productores y consumidores
(Gréfica 3).

60 Giannetti (2002). Estética Digital. Sintopia del arte, la ciencia y la tecnologia. Barcelona: ACC L’Angelot. Disponible en: https://bit.
ly/2Lf7tfg. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.




Potencial prosumidor
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Con una vision similar a la que originé el movimiento denominado “crowdfunding’
grupos de todo el mundo creen firmemente en la colectividad como forma de crear y
producir, y consideran obsoleta la division tradicional entre un creador y multiples
consumidores, la cual implica una relacion unidireccional conocida como “broadcast”.
En contraste, los analistas de las redes sociales destacan estrategias alternativas
como el “narrowcast”, un enfoque dirigido a publicos selectos, que no toma a un solo
creador como punto de partida, sino que involucra en la creacion misma a los supuestos
destinatarios.

En sintesis, la bdsqueda y la vision que motivoé la creacion del mapa de ruta para las i1cp
intenta identificar aquellas expresiones creadoras y actividades que tengan un mayor
potencial para:

« Digitalizacion
 No-linealidad
« Interactividad
+ Orientacién al prosumidor

La nueva aproximacion hacia las 1cb permite entenderlas de una manera no estatica:
por sus transformaciones hacia la interactividad, asi como por su naturaleza verbal y
no-lineal. Interesa observar, en especial, las que tienen mayor potencial para la
digitalizacion y mayor relacion con los prosumidores (en las Graficas 1, 2 y 3 se ubican
en las zonas superiores y a la izquierda).

Cabe sefialar que este acercamiento a las expresiones creativas permite centrarse en
caracteristicas que faciliten el desarrollo de estrategias para apoyarlas, atendiendo los
retos particulares de cada nicho. Es previsible que las industrias de experiencias
secuenciales y audiencias pasivas se trasladen progresivamente, desde una condicion
de narrativas lineales, hacia la incorporacién de elementos de interactividad y mayor
digitalizacion. Por otra parte, el desarrollo de tecnologias de realidad virtual y
aumentada proporcionard a las industrias interactivas nuevos elementos para crear
experiencias cada vez mas realistas (Grafica 4).
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Mapa de ruta — ICD



Un mapa de ruta nacional propone describir los grandes retos del sector en el pais y
construir una visién colectiva del futuro al que se quiere acceder, sumando las
capacidades de los diversos actores involucrados en el desarrollo de dicho sector. El
desarrollo de un mapa de ruta requiere que un grupo representativo de especialistas
realice un ejercicio de prospectiva el cual permita construir escenarios, definir
prioridades e implementar las estrategias necesarias para lograr el futuro deseado.

Con este enfoque, la Secretaria de Cultura cre una estructura organizacional para el
desarrollo del Mapa de ruta para las Industrias Creativas Digitales. Conformé un grupo
de confianza con expertos en industrias creativas provenientes de gobierno, sociedad
civil, organismos internacionales, academia y la propia industria; y un grupo operativo
encargado de estructurar un documento base y coordinar las actividades para el
desarrollo del mapa:

GRUPO DE GRUPO

CONFIANZA OPERATIVO

De conformidad con la metodologia para el disefio y la estructuracion de un mapa de
ruta (ver Anexo |), el grupo de confianza tuvo acceso a una biblioteca digital con
documentacion de soporte para desarrollar el mapa en cuestion, la cual incluyo:

- Estrategias regionales de las IcD en otros paises y regiones.

« Estrategias y programas de apoyo a estas industrias en México: los dos mapas de ruta
previos desarrollados por el gobierno federal para las icp, e informacion de los
principales programas de apoyo.

+ Minutas y acuerdos de las sesiones de trabajo.

+ Propuesta inicial del Mapa de ruta de Industrias Creativas, documento base y analisis
estratégico.

« Legislacion nacional e internacional relacionada con las Icp, economia digital, propiedad
intelectual y transferencia de valor.

+ Reportes estadisticos y tendencias de las IcD y la economia digital.

« Andlisis de tendencias tecnoldgicas y sociales relacionadas con el desarrollo de las
industrias creativas.




Los capitulos previos de este documento presentan los hallazgos mas relevantes y el
analisis de sus implicaciones en las industrias creativas en México y en el mundo. Estas
interpretaciones constituyen el punto de partida para desarrollar la prospectiva y la
metodologia de mapa de ruta, cuyo resultado se presenta en el presente capitulo.

Para desarrollar el mapa de ruta se organizaron sesiones de trabajo colaborativo enlas
que se llevaron a cabo las siguientes tareas:

« Prospectiva de los escenarios globales y analisis de la situacion. Se presentaron
los escenarios globales previstos por grupos internacionales de expertos. Estas
tendencias definiran muy probablemente los contextos sobre los que se desarrollaran
las 1cD en el futuro.

« Propuesta de agrupacién y modelo de las icp. El grupo de confianza analizé la
aproximacion a estas industrias descrita en el capitulo IV. Este modelo pretende
capturar su dinamismo y su evolucion continua, en un entorno cuyas tecnologias
aceleran el cambio de forma exponencial.

« Asignacion de prioridades. En este ejercicio, los participantes definieron la prioridad
asignada a las industrias pasivas, interactivas o experienciales.

« Evaluacién de fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas (FODA). Los
participantes analizaron las variables positivas y negativas que afectan a las 1cD en
México y las agruparon en fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas.

« Identificacion de retos. Los participantes definieron los retos a los que se enfrentan
estas industrias en México.

 Propuesta de soluciones. El grupo propuso los proyectos para afrontar los retos
descritos.

e Definicién de hitos. El grupo calificé el impacto y la viabilidad de las propuestas para
construir hitos y definir los proyectos estratégicos que conforman el mapa de ruta.




1. Analisis del entorno estrategico

La propuesta para visualizar la dinamica de las industrias creativas —agrupadas a partir
de su naturaleza pasiva, interactivay experiencial— sirvi6 para que el grupo de confianza
realizara un ejercicio de definicién de prioridades entre estos tres tipos de industrias y
determinara el enfoque mas apropiado para la implementacion inicial del mapa.

Prioridad de nichos sectoriales

45

Valoracion promedio en %

Media Desviacién estandar

B Secuenciales M Interactivas B Experiencias

Como se observa en la grafica, el grupo de confianza definié que —en una primera
fase— el mapa tendria que concentrarse en el desarrollo de las icp interactivas. Esta
asignacion de prioridades define en qué ramas debera concentrarse la politica publica
inicialmente, de manera que tenga un efecto impulsor y multiplicador sobre las demas
ramas, sin excluirlas.

Cabe destacar que las industrias pasivas son las que reciben la mayor atencién, ya que
cuentan desde hace tiempo con mecanismos de apoyo y organizaciones de
representacion como el Instituto Mexicano de Cinematografia, la Camara Nacional de
la Industria Editorial, la Camara Nacional de la Industria Cinematografica y el Fondo
Nacional para la Cultura y las Artes.

61 Andlisis de las industrias de acuerdo con su potencial para la interactividad y el desarrollo de narrativas lineales-no lineales.




Es necesario dar seguimiento a la dinamica de las industrias de experiencias puesto
que, en el proceso de evolucion de las icp, éstas marcan la tendencia hacia el futuro.
Convergenenellas algunos de los aspectos mas relevantes de las ventajas competitivas
y comparativas de México: el patrimonio cultural y el turismo son claramente industrias
creadoras de experiencias.

2. Fortalezas —oportunidades —
debilidades — amenazas (FobpA)

FORTALEZAS - OPORTUNIDADES - DEBILIDADES - AMENAZAS

(foda)
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En las primeras sesiones del grupo de confianza se definieron colaborativamente las
principales fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas de las icpb en México.
Los participantes describieron las FODA mediante aportaciones abiertas en una
plataforma virtual de encuestas anénimas. A partir de las contribuciones del grupo se
hizo un analisis de recurrencia de palabras para describir graficamente los términos
mas utilizados.



A continuacion, presentamos un resumen de las variables identificadas, que en opinion
del grupo son las areas sobre las que deberia influir la estrategia para las 1cp:

FORTALEZAS DEBILIDADES
Variable Peso Premisa Variable Peso Premisa
o . Empresas de baja competitividad
Meéxico cuenta con gran capital o internacional y calidad de produccion,
Talento 22 humano joven y dispuesto a Competitividad 14 con escasa adopcion de nuevas
aprender. tecnologias.
o Reconocimiento en la produccion N . Falta de una politica publ}ica intggral y
Reconocimiento 18 de bienes creativos y culturales. Politica pablica 13 apoyos escasos alas industrias
creativas.
México es un gran productor de Presupuesto Ecosistema de financiamiento publico
Contenidos 8 contenidos P 12 y privado poco desarrollado
’ y finanzas ’
I Existe una oferta educativa para I Falta una vision compartida y
Educfaclcon 4 ICDy Tecnologias de Informacion. thsuzn ¥ 10 estrategias para el desarrollo
oferta estrategia de las ICD.
S . Educacién de baja calidad y
X Mexico de;allrrcilla su t(;ep(l:lo Educacién — pertinencia, existe poco interés e
Empresarial 3 f empres;rlal gtraves © te" calidad 9 inversion en la formacion de
‘ormacion de clisteres creativos. habilidades.
La creatividad mexicana y su Talento poco profesionalizado
Creatividad 3 capacidad para transformar Talento sin 8 técnicamente y con muy bajas
realidades y asimilar otras culturas. pertinencia competencias de negocios y
herramientas digitales.
Bajos costos para la creacién de Promocion, Débil ecosi§tema de prgmocién,
Costos 3 contenidos. distribucion y 7 distribucion y exhibicién para
exhibicién contenidos nacionales.
Mercado . .
: Gran mercado interno, pero atendido
interno 6 ] :
. por contenidos extranjeros.
competido
. Narrativas sin vision global y
Narrativa 6 altamente influenciables.
Prioridad 5 Falta darle una prioridad relevante al
al sector sector por parte de actores publicos.
Escaso valor agregado de los
Bajo valor contenidos desarrollados en México
agregado 3 (pais maquilador).
OPORTUNIDADES AMENAZAS
Variable Peso Premisa Variable Peso Premisa
Gran patrimonio cultural como Infraestructura digital y de
Patrimonio 17 base_ para e! desarro_llo de las Infraestructura 11 telecomumcaqpr)ES de baja
cultural industrias creativas. competitividad.
Acceso a Acceso a grandes mercados Marco Marco rg%ula?or|olobsole;o,
grandes 13 (Iberoamérica, Estados Unidos, regulatorio enlgsgreocpl?ede:d (i)nrtilzccl'?unj yo a
mercados Latinoamérica). transferencia de valor.
oy Posicién geogréafica privilegiada, Gran competencia internacional y
POSIC,IOH cercana a los mercados mas Competencia hegemonia de los contenidos
geografica

importantes.

estadounidenses.

Economia digital
y globalizacion

Oportunidad global para el
desarrollo de nuevos modelos de
negocio de impacto mundial.

Barreras de

entrada al mercado

internacional

Grandes barreras de entrada
econdémicas y de idioma.
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contenidos.

El analisis de la recurrencia de palabras relacionadas con las fortalezas, en las aportaciones
del grupo de confianza, refleja que la palabra central fue “México”, asociada a “gran”,
“talento” y “contenidos”. Se reafirma asi la opinion del grupo respecto a las ventajas de
México sobre las que es posible incidir.
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formacion vision 8

una de las principales fortalezas observadas
es el reconocimiento internacional de las producciones mexicanas. Entre los motivos que
podrian explicar esta aparente contradiccién esta el hecho de que los productos creativos
nacionales con calidad de exportacién se asocian a empresas de gran tamafno o autores
individuales. Sin embargo, estas experiencias exitosas no han desarrollado un
ecosistema nacional de empresas con un nivel de madurez competitivo. Se puede inferir
que la calidad de la produccién de bienes creativos del pais se encuentra polarizada,
debido a que existe un segmento consolidado y otro que ha tenido pocas oportunidades
de desarrollo. Por lo anterior, es posible asumir que la baja competitividad de las empresas
creativas nacionales identificada en las FODA se asocia con las empresas pequefas y
medianas (Pymes) de baja madurez, que componen la mayor parte de las unidades
econémicas del pais.c

62 sE(2016) Diagnéstico 2016 del Fondo Nacional Emprendedor. México: Secretaria de Economia, Instituto Nacional del Emprendedor.
Disponible en: https://bit.ly/2NmaNI4. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.



El grupo también sefial6 que una gran debilidad es la inexistencia de una politica publica
integral para las industrias creativas, por lo tanto los apoyos para estas industrias son
escasos y no articulados. En el analisis de recurrencia de palabras, el término central de
las debilidades fue “falta” seguido de otras palabras como “desarrollo” e “industrias”.
Este matiz refleja que las debilidades son ocasionadas por factores que estan ausentes
en el ecosistema o no han tenido el impacto previsto.
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internacional 3ydjovisual

lo relacionado con la capacidad que deben
tener las industrias para crear contenidos universales y no limitarse por una vision
nacionalista.

En el analisis de frecuencia de palabras, “México” aparecié nuevamente como el aspecto
positivo a resaltar, ahora desde la perspectiva de los factores externos. De igual forma,

destacaron palabras como “contenidos” y “cultural”.

Amenazas

Desde la perspectiva externa, las
amenazas que el grupo definié son la
falta de infraestructura digital, que se ve
empeorada por un marco regulatorio
obsoleto, en especial en lo que respecta a
la propiedad intelectual. En el ambito
internacional, el grupo de confianza
encontré6 que México se enfrenta a un
mercado altamente competido y con
grandes barreras de entrada, econémicas y de idioma. La nube de palabras relacionada
a las amenazas reflejé que los términos “industrias”, “infraestructura”, “propiedad” y
“creativas” fueron las mas recurrentes en las premisas del grupo.
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En suma, se puede afirmar que el grupo detectd —en el aspecto positivo— importantes
oportunidadesinternacionalesynuevosmodelosdenegocios,elementosfundamentales
paralasicp;yenelaspectonegativo, serios problemas deinfraestructura, obsolescencia
de los marcos regulatorios, bajo valor agregado y barreras de entrada a los mercados
internacionales.

Tanto en sus prioridades iniciales como en la definiciéon de las FopA, el grupo de
confianza coincidié en ser cautelosos al momento de seleccionar las areas de trabajo y
nichos de oportunidad que se atenderan mediante el mapa de ruta.
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3. Mapa causal

El método de mapa causal aplicado a las FODA permite agrupar las variables de acuerdo
conlaformaenlaqueserelacionanentresiy, también, establecer el grado de causalidad
entre ellas. La grafica anterior es una representacion del mapa causal construida con
los siguientes criterios:

+ Los circulos representan las variables de las FODA, y su tamano refleja la importancia
relativa definida por el grupo.

+ Cada variable se sitla en una grafica que define su nivel de influencia en el eje
horizontal, y su nivel de dependencia en el eje vertical. Entre mas arriba se encuentra
una variable, mas depende de otras y entre mas a la derecha se encuentre, tiene mayor
influencia.

« Los colores representan el grupo de las FODA al que pertenecen las variables: en azul
estan las oportunidades, las amenazas en naranja, las fortalezas en verde y las
debilidades en amarillo.

En la grafica se puede leer, por ejemplo, que la competitividad de las empresas es una
variable que depende de la madurez de un ecosistema empresarial con acceso a
grandes mercados y que se enfrenta a un mercado competido. Todo esto, a su vez,
depende de la disponibilidad de talento creativo capaz de generar narrativas de calidad.

Al agrupar las variables de esta forma se pueden identificar tres niveles: el estructural,
el de estrategia y el de consecuencias.

+ Por una parte, estan las variables estructurales que son factores externos sobre los
que no se tiene control, pero que pueden ser consideradas como soporte para las
demas. Estas variables sobre las que no se tiene incidencia directa, representan
aspectos dificiles o imposibles de impactar.

+ Enelnivelintermedio se encuentran agrupadas las variables estratégicas que conectan
el nivel estructural con el nivel de consecuencias. Son variables de influjo en las cuales
hay una mayor capacidad de incidencia; tienen efectos generalizados sobre las demas,
en especial en el nivel de consecuencias. Al incidir sobre una variable estratégica, se
tendra la capacidad de impactar a un mayor nimero de factores, con un efecto
multiplicador. Es el nivel en el que preferentemente deberan enfocarse las acciones y
los proyectos.

« El nivel superior agrupa a las variables de efecto, consecuencia de los demas factores.
Si bien representan temas sobre los que se puede incidir mas facilmente, no tienen
efectos multiplicadores.




Cabe destacar que algunas de las variables analizadas plantean premisas paraddjicas.
Por ejemplo: hay talento creativo, pero poco profesionalizado; hay gran oferta
educativa, pero de baja calidad; hay creatividad, pero no se generan narrativas con
impacto global. Estas paradojas y los campos de agrupacion del nivel de estrategia
generaron los ejes que constituyen el mapa:

« Educaciony talento. Como se menciond previamente, este eje esta definido por una
paradoja: hay talento creativo, pero no profesionalizado; en especial en aquellas
competencias relacionadas con el desarrollo empresarial, la creacion de contenidos de
caracter universal y nuevas narrativas. La estrategia debera centrarse en aquellos
proyectos con la capacidad de aprovechar el talento existente y profesionalizarlo de
acuerdo con las necesidades del mercado y de la sociedad.

« Estrategia y politica pablica. Desde la perspectiva del grupo de confianza, este eje
se percibié con una visidn negativa que resalta la ausencia de estrategias y politicas
articuladas, asi como un marco regulatorio deficiente, en especial, en temas de
propiedad intelectual y transferencia de valor. Tampoco se le ha dado prioridad al
sector acorde con su potencial. El grupo propone la articulacién entre actores —
principalmente del gobierno federal- para crear politicas pulblicas, estrategias y
programas que permitan desarrollar una plataforma de apoyo a las 1cD. Senala,
ademas, la necesidad de una medicién adecuada de los impactos de las Icp, y una
amplia difusion de su contribucion a la economia y la sociedad.

 Ecosistema de financiamiento. El grupo identific6 el tema de financiamiento, tanto
publico como privado como unade las principales areas de oportunidad para desarrollar
alasicp; en especial porque estas industrias manejan productos y servicios intangibles
que no representan una garantia para la mayoria de las instituciones de crédito y
financiamiento. La estrategia debera proponer modelos para la evaluacion de
empresas en términos de su madurez para la adopcién y desarrollo de proyectos
creativosdigitales,asicomolos medios parafortalecerunecosistemadefinanciamiento
apropiado para este tipo de industrias.




» Promocién, distribucion y exhibicién. Con la aparicién de plataformas digitales de
distribucion y exhibicion, las industrias nacionales se enfrentan a un nuevo paradigma
que no ha sido considerado a cabalidad en el desarrollo de estrategias y nuevos
modelos de negocios. Por esta razdn, es necesario definir los mecanismos de apoyo
que le permitan a las empresas mexicanas entrar al proceso de digitalizacion y
desarrollarse en este nuevo entorno.

» Creatividad y narrativa. En este rubro se presenta una de las paradojas mas
importantes para el desarrollo de la estrategia. Se considera que los mexicanos son
creativos pero, por otra parte, se afirma que no hemos sido capaces de crear narrativas
para el mercado internacional. Es importante sefalar, que aun cuando este tema
aparece en el centro del mapa causal, no esta conectado con iniciativas y proyectos.

» Ecosistema empresarial. Este eje propone que la estrategia debera centrarse en el
desarrollo de valor agregado por parte de la industria nacional, asi como en promover
condiciones para su articulacion productiva en torno a regiones y clisteres de IcD.

4. Estrategia sectorial nacional — Mapa de ruta

Una vez identificados los ejes estratégicos,s el grupo de confianza definié de forma
colaborativa un conjunto de proyectos que —desde su perspectiva— tendrian mayor
impacto en el aprovechamiento y la mejora de las condiciones del campo estratégico
que podran mitigar los aspectos negativos.

El grupo asignd prioridades a las propuestas, al calificar su impacto sobre las variables
y los ejes estratégicos. Esta asignacion de prioridades permitié definir aquellos
proyectos que —por su nivel de impacto— pueden considerarse hitos estratégicos en el
Mapa de ruta de Industrias Creativas Digitales:

1 En el afo 2022 México contara con una agencia, organismo, consejo o
programa que brinde apoyo integral a las IcD.

2 En el afo 2024, México empleara una plataforma colaborativa para la
generacion de habilidades en las 1cp: Red de Formacion y Capacitacion (Red
Foca).

63 De acuerdo con la metodologia de mapa de ruta, estos ejes se pueden considerar las dreas sobre las que se deben proponer y construir
soluciones y proyectos.




3  Enelafo 2026, México liderara el Espacio comun digital para el desarrollo
de proyectos creativos de América Latina.

Una vez definidos los hitos estratégicos, y su articulaciéon con los demas proyectos
propuestos, se construyo una version grafica del mapa de ruta que muestra el plan de
implementacién sobre cada uno de los ejes de articulacion estratégica que se
identificaron, asi como la temporalidad de su ejecucion.

Es importante resaltar que un mapa de ruta, al definirse como un mecanismo de
planeacion dinamica, debe considerarse como una propuesta guia para la construccion
de futuros; ésta se ajustara continuamente, de acuerdo con las condiciones cambiantes
del entorno.
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5. Hito 1. En el ailo 2022 México contara con
una agencia, organismo, consejo o programa
que brinde apoyo integral a las icp

En el mapa causal se puede observar que el eje estratégico con mayor nivel de influencia
es el de visién y politica publica. Las acciones orientadas a la creaciéon de un marco
estructural de politicas de apoyo a las Icb deberan considerarse como una plataforma
minima para su desarrollo.

El presente Mapa de ruta para las Industrias Creativas Digitales puede calificarse como
una respuesta a la necesidad de tener una visién colectiva de la industria y proponer
estrategias para impulsar su desarrollo.

Los mapas de ruta previoss lograron resultados importantes como la constitucion de la
Ciudad Creativa Digital en Guadalajaras y el desarrollo de Puebla Capital Mundial de
Diseno;s ambas ciudades son ahora parte de la red de ciudades creativas de la Unesco®
y detonadoras de ecosistemas creativos locales. Estos mapas también desarrollaron la
plataformay el Fondo de apoyo a la industria audiovisual de alto impacto (Fondo Proav)s
con los que se lograron atraer grandes producciones internacionales a nuestro pais.*
Estos esfuerzos pueden considerarse como un referente para crear una nueva figura que
integre las capacidades de apoyo a las IcD.

Los paises lideres de las industrias creativas reconocieron la importancia estratégica
de este sector para su desarrollo, y alinearon diversas instancias nacionales para crear
figuras especializadas para apoyar alas icb con una vision prospectiva. Como se sefial6
en el Capitulo Il, es de especial interés analizar las propuestas de Corea del Sur, Gran
Bretana y Canada para pensar en un modelo apropiado para México. Asimismo, sera
importante analizar los casos de paises de habla hispana y otros cuyas condiciones
para la innovacion son similares a México, como Chile o Malasia.

64 Enlaestrategia para el sector se han desarrollado mapas de ruta, tales como: Crafting the future. A road map for industry 4.0 in
México. Disponible en: https://bit.ly/2LrFdFf y Mapa de ruta para Internet of Things https://bit.ly/2JIbSkZ. Fecha de consulta: 22 de
julio de 2018.

65 Ciudad Creativa Digital es la renovacién de un entorno urbano para consolidar un espacio ideal para las personas, un escenario
moderno e interconectado donde el talento y la creatividad generan conocimiento, impulsan el uso de nuevas tecnologias y mejoran la
calidad de vida en la Zona Metropolitana de Guadalajara. Disponible en: http://ccdguadalajara.com/es_ES/. Fecha de consulta: 22 de
julio de 2018.

66 Mapa de ruta Puebla. Capital de innovacién y disefio. Disponible en: https://bit.ly/2Nyllhd. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

67 LaRed de ciudades creativas estd constituida actualmente por 180 miembros de 72 paises, cubriendo 7 dmbitos creativos: artesania y
artes populares, disefio, cine, gastronomia, literatura, musica y artes digitales. Unesco. Creative Cities Network. Disponible en:
https://es.unesco.org/creative-cities/content/ciudades-creativas. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

68 Film Friendly México. Incentivos y financiamiento. Disponible en: https://bit.ly/2A1laYl. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

69 Gutiérrez (2013). Los retos de las industrias creativas. En: El Economista, 30 de enero de 2013. Disponible en: https://bit.ly/2LsxTt1.
Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.




El mapa de ruta propone la creacion de una figura que integre al conjunto de actores 'y
coordine los apoyos necesarios para el desarrollo competitivo de las Icb en México.
Para lograr este objetivo, se plantea un proceso gradual de articulacion y negociacion,
que inicie con la identificacion y el mapeo de todos los programas de apoyo a las icp, lo
cual permitira crear un inventario actualizado de todos los programas a nivel federal y
estatal que apoyan alas icp, sus reglas de operacién, poblaciones objetivo, oposiciones
y complementariedades. Este inventario, asi como otros relacionados, serviran de base
para la creacion de un observatorio de las industrias creativas que recabe informacion
de las IcD, la estructure, actualice y difunda.

En paralelo, se deberan conformar grupos de analisis tematicos de las 1cb de acuerdo
con los ejes definidos en el mapa. Para el caso del eje de politica publica y estrategia,
los grupos deberan profundizar en temas relacionados con la transferencia de valor, el
financiamiento a las industrias creativas, la medicién y estadistica de las industrias
creativas, nuevos modelos de negocio, con un énfasis particular en el tema de la
propiedad intelectual, ya que el valor de la creatividad es un eje central dentro del
sector. Debido a esto, serd necesario ampliar criterios en el marco de la Ley Federal del
Derecho de Autor que incluyan y den cabida a los productos y servicios que se generan
en las Icp.

Asi pues, estos grupos de analisis tematicos de las icD permitiran crear propuestas de
estrategia y politica publica, y analizar su pertinencia. En una primera instancia, los
grupos y los actores relevantes del ecosistema podran conformar un grupo consultivo
permanente, que apoyara al gobierno federal para la actualizacion del Mapa de ruta
para las Industrias Creativas Digitales y la ejecucion de la estrategia.



Bajo estas condiciones, serd posible coordinar un programa de apoyo —con la
participacién de entidades del gobierno federal- que optimice los beneficios para la
industria. Los impactos del programa y sus retos permitiran definir la figura idénea
para México, planteada en el hito estratégico. Esta figura serd la responsable de
integrar los recursos y articular las estrategias para impulsar las 1cp.

Proyectos estratégicos
-Acciones 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026

Inventario de programas de apoyo [

Grupos de andlisis tematicos por linea estratégica:

- Educacion y talento

- Estrategia y politica publica

- Ecosistema empresarial o
- Ecosistema de financiamiento

- Promocion y distribucion

- Creatividad y narrativa

Observatorio Nacional de las icp

-Desarrollo de modelos para medir a las industrias PY PY P
creativas (unidades de negocio, ventas,

exportaciones, personal ocupado, etc.)

Analisis comparativo de politica publica
(incentivos, gobernanza, marco legislativo, ® ®
modelos de negocio, propiedad intelectual, etc.)

Ampliacion de criterios en el marco de la Ley

Federal del Derecho de Autor para incorporar ° °®
nuevos productos y servicios que se generen en las

ICD

Consejo integrador industria-academia-gobierno
para analisis de politicas pUblicas y negociacion de (]
propuestas

Programa articulado de apoyo a las icp e

interactivas: plataforma coordinada de apoyo P °® PY
de gobierno federal (S Cultura, S Economia,

ProMéxico, Inadem y otros)

Desarrollo y negociacion de propuesta para crear
agencia, organismo, consejo o programa dirigido a ([ ) [ ] ([ )
brindar apoyo integral a las icD

Creacién de Agencia Nacional de icb P
(o modelo afin)

Inicio de programa integral de apoyo a las icb

coordinado, conforme a un modelo desarrollado y

orientado al desarrollo e internacionalizacion de las ® ® ® ® ®
ICD




6. Hito 2. En el aiio 2024 México empleara una
plataforma colaborativa para la generacion
de habilidades en las icp: Red de Formacion y
Capacitacion (Red Foca)~

El tema central para el desarrollo de las industrias creativas en el mundo es el talento
creativo. Con el impacto de la inteligencia artificial, la creatividad sera el bien mas
preciado de la cuarta revolucion industrial; puede considerarse como uno de los Gltimos
reductos de las capacidades humanas que no es posible automatizar. Este cambio de
paradigma hacia una “sociedad de la imaginacién y la creatividad”* sentara las
condiciones para que las altas capacidades humanas desplieguen su valor en
comunidades cada vez mas creativas y colaborativas.”

El analisis del grupo de confianza colocd este tema en una posicion central en el mapa
causal, como gran articulador de las demas variables estratégicas. En opinion del grupo,
no es posible desarrollar ninglin proyecto o estrategia en las industrias creativas sin
crear el andamiaje necesario de talento que le dé soporte. Los participantes plantearon
la necesidad de formar talento con las habilidades y la especializacién requeridas por
un entorno acelerado por las tecnologias exponenciales, en el cual los modelos
educativos tradicionales seran cada vez mas obsoletos.”

Los integrantes del grupo destacaron que este reto no puede resolverse con una vision
de instituciones aisladas, sino procurando atender la demanda de formacion de
habilidades. Es un desafio que solamente se podra resolver con la cooperacion de
muchos actores. Mas alladelaacademiay lasinstituciones de educacién y capacitacion
las empresas; organizaciones, gobierno y sociedad civil deberan participar en la
creacién de un modelo para el aprendizaje autébnomo, colaborativo y flexible.

70 Moran (2010). The Roles of Creativity in Society. En: Kauffman y Stenberg (2010) The Cambridge Handbook of Creativity. Cambridge
University Press.

71 Véase la nota 3.

72 Situngkir (s/f). Evolutionary Economics Celebrates Innovation and Creativity Based Economy. Bandung Fe Institute. Dept.
Computational Sociology. Disponible en: https://bit.ly/208yUoJ. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.

73 Este tema se debate en: Nair (2011). The Classroom Is Obsolete: It’s Time for Something New. Education Week Disponible en: https://
bit.ly/2LhOfoY. Kak (2008). Will Traditional Colleges and Universities Become Obsolete? Smithsonian Mgazine. Disponible en: https://
bit.ly/2CSEXHW. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.



Como se muestra en el mapa causal, tampoco es un problema de oferta pues hay
cientos de programas relacionados con la formacién de habilidades para las i1cp (ver
Anexoll);tansélolas cinco principales universidades queimparten carrerasrelacionadas
tienen una matricula de mas de 11 mil estudiantes.”

Estamos frente a un reto importante que trata de conocer —anticipadamente— las
necesidades y tendencias de un mercado y de una sociedad de alto dinamismo para
formar talento en las habilidades que se requeriran en el futuro. Desarrollar talento —
con un alto grado de pertinencia en una sociedad en transformacion acelerada—
requiere cambios tales como:

« Unenfoque critico y de responsabilidad social que no sélo se centre en el éxito econdmico,
sino en la solucion de problemas locales, basado en un enfoque humanistico.

- Desafios y propuestas. Para las industrias creativas, una forma de integrar conocimiento
e imaginacion es crear propuestas con posibilidad de trascender a partir de desafios
estéticos.

« Innovacion y creatividad. La convergencia de arte y ciencia para la innovacion, siguiendo
la idea de “sTEAMD” (siglas en inglés de las palabras ciencia, tecnologia, ingenieria, arte,
matematicas y disefio) sera clave para la formacion interdisciplinaria de profesionales
creativos, con altas capacidades de abstraccion, que manejen la complejidad como
sustento de la innovacion.

- Demanda y tendencias. A diferencia de los modelos curriculares actuales, en los que se
disefian programas con base en una propuesta académica, los nuevos programas de
formacion requeriran un enfoque flexible, de rapida adaptacién a la demanda y a las
tendencias en la tecnologia y sociedad.

- Aprendizaje permanente. Mientras las universidades se centran en el concepto de grados
académicos para la generacion de planes y programas, un nuevo modelo debera dar
mayor énfasis a un aprendizaje permanente, flexible” y reconocido internacionalmente.

74 IMmco, Inegi, Anuies. 2015.
75 Cornelius y Gordon (2008). Providing a Flexible, Learner-Centred Programme: Challenges for Educators.” The Internet and Higher
Education. Vol. 11. pp. 33-41.




Un modelo de formacion ubicua, sin espacios fijos ni programas rigidos requiere:

Hacer un inventario de instituciones y programas de formacion para las 1cp.

Articular estas instituciones para que desarrollen, de manera conjunta, una oferta de
formacion.

Desarrollar una plataforma de andlisis que permita evaluar —en tiempo real- las
tendencias y los patrones de comportamiento de la demanda de talento creativo en
México y en el mundo.

La profesionalizacion de las industrias creativas requerira la definicion de perfiles con

Proyectos estratégicos
-Acciones 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026

Inventario de programas e instituciones para el (]
desarrollo de habilidades en icp

Plataforma de gestion de talento creativo ( } o

Articulacién de un sistema de formacién de
habilidades en red y un mercado de ( e O
competencias digitales

Sistema de reconocimiento de habilidades
creativas digitales ® ® ®

habilidades reconocidas internacionalmente.




7. Hito 3. En el aino 2026 México liderara el
Espacio comun digital para el desarrollo de
proyectos creativos de América Latina.

México tiene seis ciudades que forman parte de la Red de Ciudades Creativas de la
Unesco, de las cuales tres estan relacionadas con temas digitales y de disefio (Puebla,
Ciudad de México y Guadalajara).” En el mundo son catorce las ciudades de la Red que
se encuentran en el rubro de Medios y Arte (rubro en el cual se encuentra Guadalajara).

En industrias creativas, hay tres clisteres en México certificados por el Secretariado
Europeo para el Analisis de Clusteres (EscA),”” el Consejo de la Moda de Jalisco, México
Innovacion y Disefio (Mind) de Guadalajara y el Monterrey Interactive Media &
Entertainment Cluster. Otras ciudades con clUsteres en icb son Querétaro y Tijuana.

Segln datos de ProMéxico, las entidades que concentran la mayor cantidad de
industrias creativas son: Ciudad de México, Estado de México, Jalisco, Puebla,
Guanajuato, Veracruz y Michoacan; y las tres entidades que recibieron mayor inversion
extranjera directa en 2015 fueron Ciudad de México, Jalisco y Nuevo Ledn.”s Esto
muestra que las IcD se concentran en la zona centro del pais y en Monterrey.

Hasta ahora, las regiones han trabajado de forma relativamente aislada, y no se han
explorado mecanismos de articulacion que promuevan la generacion de sinergias. Al
haber escasez de proyectos, el ecosistema creativo nacional ha creado un ambiente de
competencia interna y desarrollo independiente. Esto se ve reflejado en la cantidad de
organizaciones que representan al sector creativo digital, lo que genera una estructura
fragmentada que no logra una masa critica para la negociacién de ventajas y la
articulacion de una estrategia nacional.

En el mapa de ruta se propone el desarrollo de mecanismos de articulacion de actores,
y un sistema de gobernanza que permita coordinar la representacion de las industrias
creativas en México, la cual debera ser regional y sectorial e incluir ciudades creativas,
clisteres, camaras y asociaciones. Este mecanismo promovera el desarrollo de un
sistema de gobernanza transparente e incluyente que permita coordinar industria,
academia, gobierno y sociedad en el disefio prospectivo de una industria altamente
competitiva.

76 Véaselanota 67.

77 Benchmarking: Bronze Label of the European Cluster Excellence Initiative. Disponible en: https://bit.ly/2uJzmSé. Fecha de consulta: 22
de julio de 2018.

78 ProMéxico. Industrias Creativas. Informacién estatal. Disponible en: mim.promexico.gob.mx/es/mim/Informacion_estatal_ic. Fecha
de consulta: 22 de julio de 2018.




La ejecucion de esta estrategia requiere un inventario de instituciones y empresas del
sector creativo digital para desarrollar un modelo de integracion de polos, ciudades y
clisteres creativos digitales.

Al concebir a México como puente articulador de regiones, culturas y economias
podremos aprovechar sus ventajas competitivas y comparativas para posicionarlo
como un nodo coordinador de estas redes. Desde esta posicion central, México creara
el Espacio comun digital para el desarrollo de proyectos creativos de América Latina, y
se integrara con otras redes internacionales para el posicionamiento de su industria a
nivel mundial.

Proyectos estratégicos
-Acciones 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026

Inventario de clisteres, asociaciones y polos o
creativos digitales de México

Ingenio: Foro Internacional de icp (Guadalajara)’® o

Integrar la red nacional de polos y clisteres

creativos digitales de México

-Desarrollar mecanismos de colaboracion y

gobernanza de actores o Y
-Implementar medios de comunicacién y

distribucion de informacion

- Difundir estrategia nacional de industrias

creativas (mapa de ruta)

Programa de cooperacion de polos y clisteres

creativos digitales

-Desarrollo de mapas de ruta regionales

-Coordinacion regional de programa de o o
implementacion del mapa de ruta

-Desarrollo de mecanismos de representacion

regional y de gobernanza

Integrar una red internacional de polos creativos

-América del norte PY P PY
-Alianza del Pacifico

-Iberoamérica

Desarrollo de mecanismos de intercambio y ° ° P °
colaboracién internacional ampliada

79 Dicho foro se llevé a cabo en abril del 2018. Véase el Anexo lll.



Conclusiones

Historicamente, la creatividad de nuestro pais —sustentada en la conformacion
pluricultural de la nacién— halogrado que la cultura mexicana tenga un lugar de enorme
relevancia en el panorama global. Dada la posicion geografica de México y su vastisimo
patrimonio cultural, el pais puede definirse y constituirse como un punto privilegiado
de conexion entre la América anglosajona e Iberoamérica, y a partir de esas conexiones
vincularse con Asia y Europa. México puede devenir en una estratégica y sensible
“interfaz” entre un mundo cada vez mas conectado tecnolégicamente, pero
profundamente desigual y fragmentado.

En el sentido creativo, México tiene la gran oportunidad de liderar el cambio de una
economia basada en los bienes fisicos y la tecnologia, hacia una economia creativa
sustentada en la creacion de experiencias. Es el momento de aprovechar las ventajas,
las fortalezas y los hechos que distinguen al pais en un entorno global que tiende a
favorecerlos.

El primer hito derivado de este mapa de ruta propone la articulaciéon de gobierno,
industria, academia y sociedad para crear una estrategia integral que impulse el
desarrollo de las 1cD. El gran reto nacional es crear soluciones imaginativas e integrales
que respondan directamente a las necesidades de los actores y a las posibilidades de
los ejecutores de estas estrategias.

El segundo hito se relaciona con el desarrollo de talento y plantea la coordinacion de
instituciones educativas y de capacitacion con empresas, apoyadas por el gobierno,
para desarrollar una plataforma colaborativa que permita generar las habilidades
necesarias para la nueva economia digital. Estas maneras de formar a nuestros jovenes
seran fundamentales para consolidar a los profesionales del México creativo que se
vislumbra a través de este mapa de ruta.




El tercer hito destaca la vision de México como lider regional y de habla hispana en
produccién y distribucion de contenidos creativos y digitales. Por nuestras virtudes
geograficas antes mencionadas, asi como nuestro enorme legado creativo y de
patrimonio cultural, el mapa de ruta vislumbra una convergencia de todos los impulsos
regionales que ya existen dentro del pais, para que la visiéon nacional se traduzca en
estrategias locales y éstas tengan el impacto internacional deseado.

Estos hitos permiten fijar la vision de futuro de las icp en los proximos afios. Este mapa
de ruta debera de ser el primer recurso para construir el andamiaje que nos permita
lograr estos hitos. Para ello, habra que entenderlo como un ejercicio continuo,
representativo mas no exhaustivo, y principalmente colaborativo, en el cual la diversidad
de agentes que forman parte del naciente ecosistema asuman responsabilidades y
retos de manera compartida.

Al publicar el presente libro, la Secretaria de Cultura asume el compromiso de abrir la
mayor cantidad de canales que permitan concretar los hitos que se plantean en este
mapa de ruta. Asimismo, la Secretaria de Cultura a través de esta obra, se suma a la
reflexion de los organismos internacionales que han aportado elementos para asir,
comprender y participar de mejor manera en las transformaciones culturales en las
que nos insertamos como sociedad y pais. Asimismo, la Secretaria, a través de este
ejercicio, abre nuevas vias para vincular a otros sectores con sus funciones sustantivas,
con miras al futuro de la creatividad en México.

Por Ultimo, vale la pena reiterar que el talento mexicano, y la riqueza de nuestra cultura
sonunmotor paraeldesarrollodelasicp,y paralaSecretariade Cultura, encolaboracién
con otras instancias, es de enorme importancia no sélo reconocerlas sino también
crear las condiciones 6ptimas para su desarrollo. Con este mapa de ruta, se reconoce
la necesaria convergencia de la creatividad, la innovacién y la cultura, asi como sus
enormes posibilidades para el desarrollo econémico y social de nuestro pais en los
afos venideros.
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ANEXO L.

Metodologia del
mapa de ruta



Los mapas de ruta son una herramienta desarrollada por el Centro de Administracion
de Tecnologia de la Universidad de Cambridge para formular, instrumentar y comunicar
una estrategia centrada en la creaciéon de valor. Ayudan a analizar el entorno, las
tendencias y los factores criticos de éxito que favorecen el disefio de planes de
desarrollo.

Como herramienta, son Utiles para formular, de manera colaborativa, una estrategia
sectorial enfocada en la innovacion; son usados por empresas, clisteres o paises y
permiten trazar un plan sectorial sustentado en hitos estratégicos para definir, en el
tiempo, las acciones y los recursos necesarios para su instrumentacion.

Los mapas de ruta pueden adoptar varias formas, la mas comun consiste en una grafica
a lo largo del tiempo (eje horizontal) y un conjunto de actividades e hitos tipicamente
agrupados por temas: mercados, tendencias y plataformas. En esta representacion se
pueden observar las relaciones entre los diversos aspectos que garantizan la
consecucion de un hito estratégico (eje vertical).

Este proceso no pretende predecir el futuro, sino crear una visibn compartida y
argumentada de los escenarios posibles, que se conforma a partir de un analisis
prospectivo del desarrollo tecnolégico, las capacidades de innovacion y los recursos
necesarios parallegar a un escenario. Esimportante resaltar que se trata de un sistema
de planeacion integral dinamico y vivo, que debe modificarse de acuerdo con los
cambios en el entorno y los actores, a través de la revision periddica y consensuada.



La metodologia tiene cuatro fases:

1 Fase de inicio. Incluye actividades preparatorias y operativas. Para este
caso, se crearon dos grupos de apoyo a la Secretaria de Cultura:

e Grupo de confianza. Integrado por expertos y ejecutantes de
proyectos importantes relacionados con las icp. El grupo discute el
documento base, hace sugerencias, identifica hitos y apoya la difu-
sion del Mapa.

e Grupo operativo. Equipo coordinado por la Secretaria, responsa-
ble de formular la vision, preparar material técnico, elaborar pre-
sentaciones, analizar y validar la informacion recolectada durante
las sesiones de trabajo.

2 Fase de alcances. Incluye ejercicios del grupo de confianza para delimitar el
alcance y los subsectores, asi como identificar las fuerzas, oportunidades,
debilidades y amenazas (FODA).

3 Fase de tendencias y prospectiva. Se enfoca en trazar las tendencias,
establecer un mapa de causalidad, y definir los hitos principales de caracter
estratégico con vision de futuro.

4  Fasede planeacion. A partir de los hitos, se hace un disefio inicial de acciones
y planes, y se presenta el mapa para su difusion.

La Secretaria de Cultura trabajé con ambos grupos en un proceso que construyo la
version final consensuada del mapa de ruta, el cual presenta una estrategia para
impulsar y fortalecer a las icb en México, asi como las tacticas y acciones para su
instrumentacion.




ANEXO Il

Mapa de educacion -
Instituciones y programas



Este listado de instituciones y programas es una muestra general, no exhaustiva, de la
oferta para la formacién de habilidades y especializacion requeridas por las icp. Se
incluyen también disciplinas parala formacion de agentes con posibilidad de interactuar
con estas industrias. Es una lista que debera actualizarse de manera continua y con
mayor profundidad; también puede ser considerada como un punto de arranque para
un mapeo mas detallado y diversificado, integrando nuevos programas federales y
estatales; y agregando carreras o disciplinas que en este primer listado no fueron
contempladas.

Este mapeo es uno de los primeros pasos para cumplir con el Hito 2 del presente mapa
de ruta, referente al desarrollo de una plataforma colaborativa para la formacion de
habilidades en las 1cD: Red de Formacion y Capacitacion (Red Foca).




Disciplina

Administracién Pablica y Politica Pdblica

Universidad o Centro de Estudios

ITESM

Valor Curricular

Maestria

Administracion y Politicas Piblicas

IEXE Centro de Investigacidn y Posgrados

Maestria

Administracién, Gobierno y Politicas Publicas

Universidad Popular Auténoma del Estado de
Puebla

Licenciatura

Animacién

Universidad de Medios Audiovisuales cAAv

Licenciatura

Animacién

Centro de Estudios Superiores de Disefio
Monterrey

Licenciatura

Instituto de Investigaciéon en Comunicacién y

Animacion Digital Cultura IcoNoS Especialidad
Animacién 3D y Postproduccion digital Aula Diser Diplomado
Animacién 3D y Postproduccion digital University of Advanced Technologies Maestria

Animacién Digital

Universidad de las Américas Puebla

Licenciatura

Animacién Digital

Universidad Panamericana Guadalajara

ingenieria

Animacién Digital

Instituto Tecnoldgico José Mario Molina Pasquel

Ingenieria

Animacién Digital

SAE Institute México

Licenciatura

Animacién Digital y Efectos Visuales Instituto Tecnoldgico de Zacatepec Ingenieria
Animacién Digital y Efectos Visuales Instituto Tecnoldgico Superior del Progreso Ingenieria
Animacion Digital y Efectos Visuales ITESM Ingenieria
Animacién por Medios Digitales Universidad Auténoma de Guadalajara Especialidad
Animacién Profesional Universidad Anahuac Diplomado

Animacién y Arte Digital

ITESM

Licenciatura

Animacion y Arte Digital

Universidad Auténoma Espafa de Durango

Licenciatura

Animacién y Cémic

Universidad de Medios Audiovisuales cAAvV

Diplomado

Animacién y Efectos Digitales

Universidad de Monterrey

Licenciatura

Antropologia

Universidad Auténoma de Benito Juarez

Licenciatura

Antropologia

Universidad Humanista de las Américas

Licenciatura

Antropologia

Universidad de Guadalajara

Licenciatura

Antropologia

Universidad de las Américas Puebla

Licenciatura

Antropologia

Universidad Auténoma de Querétaro

Licenciatura

Antropologia

Universidad Auténoma de Tlaxcala

Licenciatura

Antropologia

Universidad Nacional Auténoma de México

Maestria

Antropologia

Universidad Auténoma de Guerrero

Licenciatura

Antropologia Social

Universidad de Quintana Roo

Licenciatura

Antropologia Social

Universidad Auténoma Metropolitana -
Iztapalapa

Licenciatura

Antropologia Social

Universidad Auténoma del Estado de México

Licenciatura

Antropologia Social

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla

Licenciatura

Antropologia Social

Universidad Veracruzana

Licenciatura

Antropologia Social

Universidad Auténoma de Yucatan

Licenciatura

Antropologia Social

Universidad Auténoma del Estado de Morelos

Licenciatura

Antropologia Social El Colegio de Michoacan Maestria
Antropologia Social El Colegio de San Luis Maestria
Antropologia Social Universidad Iberoamericana Ciudad de México Maestria

Antropologia Social

Escuela Nacional de Antropologia e Historia

Licenciatura

Antropologia Social

Escuela Nacional de Antropologia e Historia

Maestria




Disciplina Universidad o Centro de Estudios Valor Curricular

Escuela Nacional de Antropologia e Historia del
Norte de México
Escuela Nacional de Antropologia e Historia del

Antropologia Social Licenciatura

Antropologia Social Norte de México Maestria
Arqueologia Escuela Nacional de Antropologia e Historia Licenciatura
Arqueologia Escuela Nacional de Antropologia e Historia Maestria

Escuela Nacional de Antropologia e Historia del

Norte de México Licenciatura

Arqueologia

Arqueologia El Colegio de Michoacan Maestria
Arqueologia Universidad Auténoma del Estado de México Licenciatura
Arqueologia Universidad Veracruzana Licenciatura
Arqueologia Universidad Auténoma de Yucatan Licenciatura
Arqueologia Universidad Auténoma de Zacatecas Licenciatura
Arqueologia Universidad Humanista de las Américas Licenciatura
Arte Digital Benemérita Universidad Auténoma de Puebla Licenciatura
Arte Digital Universidad Auténoma del Estado de México Licenciatura
Arte y Comunicacion Digitales Universidad Auténoma Metropolitana - Lerma Licenciatura
Arte y Patrimonio Cultural Universidad Auténoma de la Ciudad de México Licenciatura
Artes Audiovisuales Universidad de Guadalajara Licenciatura
Artes Cinematograficas y Audiovisuales Universidad Auténoma de Aguascalientes Licenciatura
Artes Digitales Universidad de Guanajuato Licenciatura
Artes Digitales SAE Institute México Curso

Artes Plasticas y Visuales Universidad Auténoma Benito Juarez de Oaxaca Licenciatura
Artes Visuales ENPEG La Esmeralda Licenciatura
Artes Visuales Universidad Auténoma de Nuevo Ledn Licenciatura
Artes Visuales Universidad Auténoma de Tlaxcala Licenciatura
Artes visuales Universidad Auténoma de Yucatan Licenciatura
Artes Visuales Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo Licenciatura
Artes Visuales Universidad Nacional Auténoma de México Licenciatura
Artes y Disefio Universidad Nacional Auténoma de México Doctorado
Asuntos Politicos y Politicas Publicas El Colegio de San Luis Maestria

Centro de Estudios de Ciencias de la

S Licenciatura
Comunicacién

Ciencias de la Comunicacioén

Ciencias de la Comunicacién Colegio Holandés Ochoterena Licenciatura
Ciencias de la Comunicacion Imagen Publica Licenciatura
Ciencias de la Comunicacién ITESM Licenciatura
Ciencias de la Comunicacién Universidad Anahuac Licenciatura
Ciencias de la Comunicacién Universidad Auténoma de Chihuahua Licenciatura
Ciencias de la Comunicacién Universidad Cuauhtémoc Licenciatura
Ciencias de la Comunicacién Universidad del Valle de México Licenciatura
Ciencias de la Comunicacién Universidad del Valle de Puebla Licenciatura
Ciencias de la Comunicacién Universidad IceL Licenciatura
Ciencias de la Comunicacién Universidad Insurgentes Licenciatura
Ciencias de la Comunicacién Universidad Internacional de la Rioja Licenciatura
Ciencias de la Comunicacion Universidad Justo Sierra Licenciatura

Ciencias de la Comunicacién Universidad La Salle Licenciatura




Disciplina

Ciencias de la Comunicacién

Universidad o Centro de Estudios

Universidad Latinoamericana

Valor Curricular

Licenciatura

Ciencias de la Comunicacién

Universidad Marista

Licenciatura

Ciencias de la Comunicacién

Universidad Mexicana

Licenciatura

Cienci as de la Comunicacién

Universidad Nacional Autébnoma de México

Licenciatura

Ciencias de la Comunicacién

Universidad Panamericana

Licenciatura

Ciencias de la Comunicacién

Universidad Tecnolégica de México

Licenciatura

Ciencias de la Comunicacién

Universidad Virtual Hispanica de México

Licenciatura

Ciencias de la Comunicacién y Publicidad

Universidad Interamericana

Licenciatura

Ciencias de la Comunicacién y Publicidad

Universidad de Tijuana

Licenciatura

Ciencias del Arte y Gestion Cultural

Universidad Auténoma de Aguascalientes

Licenciatura

Cine Digital

Universidad de Medios Audiovisuales caav

Licenciatura

Cine Digital y Postproduccion

SAE Institute México

Licenciatura

Cine Documental

Universidad Nacional Auténoma de México

Maestria

Cine y Animacién Digital

University of Advanced Technologies

Licenciatura

Cine y Produccién Audiovisual

Universidad Popular Auténoma del Estado de
Puebla

Licenciatura

Cine y Television

Centro de Estudios en Ciencias de la
Comunicacion

Licenciatura

Cine y Television

CENTRO

Licenciatura

Cine y Televisién Digital

Universidad de Londres

Licenciatura

Cinematografia

Benemérita Universidad Autonoma de Puebla

Licenciatura

Cinematografia

Centro Universitario de Estudios
Cinematograficos

Licenciatura

Cinematografia

Centro de Capacitacién Cinematografica

Licenciatura

Composicién Musical y Creacion con Nuevas
Tecnologias

Cenart / Extensién Académica

Seminario

Comunicacion y Publicidad

Centro Universitario Hispano Mexicano

Licenciatura

Comunicacién Audiovisual

Universidad Panamericana

Diplomado

Comunicacion de la Ciencia y la Cultura

Universidad Jesuita de Guadalajara

Maestria

Comunicacion Digital

Instituto de Investigacién en Comunicacién y
Cultura iIcoNnOs

Licenciatura

Comunicacion Digital

Universidad Iberoamericana Puebla

Licenciatura

Comunicacion Intercultural

Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas

Licenciatura

Comunicacion Intercultural

Universidad Intercultural del Estado de Tabasco

Licenciatura

Comunicacién Social

Universidad Autéonoma Metropolitana -
Xochimilco

Licenciatura

Comunicacién Transmedia

SAE Institute México

Licenciatura

Comunicacién Visual CENTRO Licenciatura

Comunicacién Visual Universidad Simén Bolivar Maestria
L - Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de .

Comunicacién y Artes Audiovisuales g P Diplomado

Occidente

Comunicacién y Cultura

Universidad Auténoma de la Ciudad de México

Licenciatura

Comunicacion y en Produccion de Medios

Universidad Auténoma de Coahuila

Licenciatura

Comunicacién y Estudios de la Cultura

Instituto de Investigacién en Comunicacion y
Cultura iIcoNnos

Maestria

Comunicacién y Gestion de la Cultura y las Artes

Universidad de la Comunicacion

Licenciatura

Comunicacién y Humanidades Digitales

Universidad del Claustro de Sor Juana

Maestria

Comunicacién y Lenguajes Visuales

Centro Mexicano de Promocion Educativa

Licenciatura

Comunicacién y Lenguajes Visuales

Universidad Benito Juarez

Licenciatura




Comunicacién y Lenguajes Visuales

Universidad de las Américas Puebla

Valor Curricular

Licenciatura

Comunicacion y Lenguajes Visuales

Universidad Iberoameric  ana

Licenciatura

Comunicacién y Lenguajes Visuales

Universidad ieu

Licenciatura

Comunicaciéon y Lenguajes Visuales

Universidad Tecnolégica Latinoamericana

Licenciatura

Comunicacion y Medios Digitales

ITESM

Licenciatura

Comunicaciéon y Medios Digitales

Universidad Auténoma de Guadalajara

Licenciatura

Comunicacion y Medios Digitales

Universidad de las Américas Puebla

Diplomado

Comunicacion y Medios Digitales

Universidad Popular Auténoma del Estado de

Puebla

Licenciatura

Comunicacion y Multimedios

Universidad Simon Bolivar

Licenciatura

Comunicacién y Periodismo

Universidad Nacional Auténoma de México

Licenciatura

Comunicacion y Produccion de Medios

Universidad de las Américas Puebla

Licenciatura

Comunicacion, Publicidad y Relaciones Publicas

Universidad Panamericana

Licenciatura

Concept Art y Storyboarding

Coco School México

Maestria

Contenidos Digitales Interactivos

Universidad Cuauhtémoc

Licenciatura

Creacién de Proyectos Culturales Cenart / Programa Académico en Linea Curso
Creacion Escultérica Interactiva Cenart / Extension Académica Taller
Creacién Sonora con nuevas Tecnologias gs:(t)r;:/lexicano para la Musica y las Artes Diplomado
Creatividad para el Disefio INBA / Escuela de Disefio Maestria
Creatividad y Estrategia Publicitaria insA / Escuela de Disefio Especialidad

Culturay Artes

Universidad de Guanajuato

Licenciatura

Desarrollo Cultural

Universidad Juarez Auténoma de Tabasco

Licenciatura

Desarrollo Web y Creacién de Apps

Aula Virtual

Cursosy
diplomados

Desarrollo y Gestion Interculturales

Universidad Nacional Auténoma de México

Licenciatura

Disefo de Animacion

Universidad Latinoamericana

Licenciatura

Disefio de Informacion Visual

Universidad de las Américas Puebla

Licenciatura

Disefo de Interacciéon y Animacion

Universid ad Iberoamericana

Licenciatura

Disefo de la Comunicacion Visual

Universidad Veracruzana

Licenciatura

Disefo de la Comunicacion Visual

Universidad Simén Bolivar

Licenciatura

Disefo de Vanguardia

Aula Diser

Curso

Instituto de Investigacion ~ en Comunicacion y

Diseno Digital Cultura iconos Licenciatura
Diseno Digital Universidad Justo Sierra Maestria
Disefo Editorial INBA / Escuela de Disefo Especialidad
Diseno Editorial Universidad La Salle Bajio Maestria
Diseno Editorial ggéﬁrr;:(ljcid Auténoma Metropolit  ana - Maestria
Diseno Estratégico e Innovacion Universidad Iberoamericana Puebla Maestria
Disefo Fotografico Universidad Iberoamericana Diplomado

Disefo Gréfico

Centro Panamericano de Estudios Superiores

Licenciatura

Disefo Grafico

Instituto de Fotografia, Arte y Disefio

Licenciatura

Diseno Grafico

Instituto Universitario del Estado de México

Licenciatura

Diseno Gréfico

Universidad Anahuac

Licenciatura

Disefo Grafico

Universidad Auténoma del Estado de México

Licenciatura

Diseno Grafico

Universidad Benito Judrez

Licenciatura




Disefo Grafico

iversidad o Centro de Estudios

Universidad de la Republica Mexicana

Licenciatura

Disefno Gréfico

Universidad del Valle de México

Licenciatura

Disefo Grafico

Universidad etac

Licenciatura

Disefo Grafico

Universidad Iberoamericana

Lice nciatura

Disefio Grafico

Universidad iceL

Licenciatura

Disefo Grafico

Universidad Insurgentes

Licenciatura

Disefo Gréfico

Universidad Latinoamericana

Licenciatura

Disefio Grafico

Universidad Multicultural cupec

Licenciatura

Disefno Grafico

Universidad Mu Iticultural Emilio Cardenas

Licenciatura

Disefio Grafico

Universidad Nacional Auténoma de México

Licenciatura

Disefo Grafico

Universidad Pedro de Gante

Licenciatura

Disefno Gréfico

Universidad Tecmilenio

Licenciatura

Disefio Grafico

Universidad Tecnoldgic  a de México

Licenciatura

Disefo Grafico

Universidad Tres Culturas

Licenciatura

Disefo Grafico Digital 3DS Max

Centro Integral de Disefio

Cursosy
diplomados

Disefo Grafico y Digital

Universidad Popular Auténoma del Estado de
Puebla

Licenciatura

Disefo interactivo y Mercadotecnia Digital

Centro de Estudios Superiores de Disefio
Monterrey

Licenciatura

Disefio Multimedia

iNBA / Escuela de Disefo

Especialidad

Disefio Multimedia

Universidad Andhuac

Licenciatura

Disefio Multimedia y Arte Digital

Universidad Del Valle de México

Licenciatura

Disefo Sonoro

Universidad Nacional Auténoma de México,
eNes Morelia

Técnico

Disefio y Comunicacién Hipermedial

Universidad Auténoma de Querétaro

Maestria

Disefio y Animacion

Centro de Estudios en Ciencias de la
Comunicacion

Licenciatura

Disefio y Artes Visuales

Universidad Iberoamericana

Licenciatura

Disefio y Comunicacién

Universidad Ieu

Licenciatura

Disefio y Comunicacién Digital

Universidad Nacional Auténoma de México

Licenciatura

Disefio y Comunicacién Visual

Universidad A uténoma Benito Judrez de Oaxaca

Licenciatura

Disefio y Comunicacién Visual

Universidad Nacional Auténoma de México

Licenciatura

Disefio y Comunicacion Visual

Universidad Auténoma de Querétaro

Maestria

Disefo, Animacion y Arte Digital

Universidad Tecnoldégi  ca de México

Licenciatura

Disefo, Informacion y Comunicacion

Universidad Auténoma Metropolitana -
Cuajimalpa

Maestria

Docencia en Artes y Disefio

Universidad Nacional Auténoma de México

Maestria

Educacién y Tecnologias Digitales

Universidad Auténoma Metr  opolitana - Lerma

Licenciatura

Efectos Especiales Universidad Panamericana Guadalajara Diplomado
Efectos Visuales Universidad Panamericana Diplomado

. . Instituto de | ti io C icacio A
Emprendeduria y Gestion de la Cultura nstituto de Investigacion en Lomunicaciony Especi alidad

Cultura iconos

Ensefanza de las Artes

Universidad Veracruzana

Licenciatura

Escritura y Guion Universidad de Medios Audiovisuales caav Diplomado
Estudios Culturales Universidad Auténoma de Chiapas Maestria
Estudios de la Cultura y la Comunicaciéon Universidad Ve racruzana Maestria

Estudios Multiculturales

Universidad de la Ciénega del Estado
de Michoacan de Ocampo

Licenciatura




Disciplina

Estudios y Gestion de la Cultura

Universidad o Centro de Estudios

Universidad del Claustro de Sor Juana

Valor Curricular

Licenciatura

Evaluacién de Politicas Publicas

IEXE Centro de Investigacién y Posgrados

Maestria

Flash cc Interactive Media

Aula Diser

Certificado

Gestion Cultural

Universidad Jesuita de Guadalajara

Licenciatura

Gestion Cultural

Universidad de Guadalajara

Licenciatura

Gestién Cultural Universidad Iberoamericana Puebla Maestria
Gestion de la Innovacion Tecnolégica Universidad Iberoamericana Maestria
Gestion de las Artes y Politicas Culturales Universidad Panamericana Maestria
Gestion Directiva de Instituciones Educativas Universidad Jesuita de Guadalajara Maestria

Gestion Publica y Politicas Globales

Universidad Jesuita de Guadalajara

Licenciatura

Gestion Sociocultural

Universidad Iberoamericana Torren

Maestria

Gestion y Desarrollo Cultural

Universidad de Guadalajara

Maestria

Gestion y Desarrollo de las Artes

Instituto Tecnoldgico de Sonora

Licenciatura

Gestion y Desarrollo de las Artes

Universidad Intercultural Maya de Quintana Roo

Licenciatura

Gestion y Difusion del Patrimonio Artistico

Universidad Nacional Auténoma de México,
ENES Morelia

Técnico

Gestion y Direccion de Proyectos Artisticos y Culturales

Universidad Auténoma de Querétaro

Maestria

Gestion y Promocion de la Cultura

Universidad Juarez Autéonoma de Tabasco

Licenciatura

Gestion y Promocion de las Artes

Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas

Licenciatura

Gestion y Promocion de las Artes

Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas

Licenciatura

Gestion, Desarrollo y Gobierno

Universidad de Guanajuato

Maestria

Gobierno y Asuntos Publicos

Facultar Latinoamericana de Ciencias Sociales

Maestria

Gobierno y Gestion Pdblica

Universidad de Quintana Roo

Licenciatura

Gobierno y Politicas Publicas Universidad Panamericana Maestria
Guionismo CENTRO Maestria
Guionismo Universidad Intercontinental Maestria
Historia Escuela Nacional de Antropologia e Historia Licenciatura
Historia Escuela Nacional de Antropologia e Historia Maestria

Humanidades y Gestion Cultural

Universidad Popular Auténoma del Estado de
Puebla

Licenciatura

Lenguajes y Produccién Audiovisual

Universidad Auténoma de Nuevo Ledn

Licenciatura

Lenguas Modernas y Gestion Cultural

Universidad Anahuac

Licenciatura

Marketing digital

Universidad de Ciencias y Artes de Chiapas

Licenciatura

Marketing para las Artes

Universidad de la Comunicacién

Diplomado

Marketing y Publicidad

Universidad de Comunicacién Avanzada

Licenciatura

Marketing y Publicidad

Universidad Iberoamericana

Licenciatura

Medios Audiovisuales

Universidad Auténoma de Baja California

Licenciatura

Medios Digitales y Tecnologia

CENTRO

Licenciatura

Medios Interactivos

Universidad Tecnolégica de la Mixteca

Diplomado

Mercadotecnia

Universidad de Sonora

Licenciatura

Mercadotecnia

Centro de Estudios Universitarios Arkos

Licenciatura

Mercadotecnia

Universidad Auténoma de Coahuila

Licenciatura

Mercadotecnia

Universidad Andhuac

Licenciatura

Mercadotecnia Digital

UNIPLEA Querétaro

Licenciatura




Disciplina

Universidad o Centro de Estudios

Valor Curricular

Mercadotecnia Digital

Universidad Auténoma de Tamaulipas

Licenciatura

Mercadotecnia y Medios Digitales

Benemérita Universidad Auténoma de Puebla

Licenciatura

Mercadotecnia y Publicidad

Universidad Montrer

Licenciatura

Mercadotecnia y Publicidad

Universidad Antropoldgica de Guadalajara

Licenciatura

Mercadotecnia y Publicidad

Universidad Marista de Guadalajara

Licenciatura

Mercadotecnia y Publicidad

Universidad del Valle de Puebla

Licenciatura

Mercadotecnia y Publicidad

Universidad Auténoma de Durango

Licenciatura

Mercadotecnia y Publicidad

CENTRO

Licenciatura

Mercadotecnia y Publicidad

Universidad Latina

Licenciatura

Modelado 3D y Animacién de Personajes Aula Diser Diplomado
Multimedia Universidad CESUN Ingenieria
Multimedia Universidad Fray Luca Paccioli Maestria
Multimedia Universidad de Medios Audiovisuales caav Licenciatura
Multimedia Interactiva Universidad Simén Bolivar Maestria
Multimedia, Grafica Digital y Arte Electrénico Cenart /Centro Multimedia Taller
, Escuela Nacional de Conservacién, Restauracion -
Museografia , Especialidad
y Museografia
, Escuela Nacional de Conservacién, Restauracion ;
Museologia ) Maestria
y Museografia
Museologia Centro de Arte Mexicano Maestria
Musica Conservatorio Nacional de Mdsica Licenciatura
Musica Escuela Libre de Mdsica José F. Vazquez Licenciatura
Musica Escuela Nacional de Mdsica Licenciatura
Musica Escuela Superior de Musica Licenciatura

Musica y Tecnologia Artistica

Universidad Nacional Auténoma de México,
ENES Morelia

Licenciatura

Narrativa y Produccién Digital

Universidad Panamericana

Maestria

Negocios, Innovacion y Creatividad

CENTRO

Maestria

Politicas Culturales y Gestion Cultural

Universidad Auténoma Metropolitana -
Iztapalapa

Especialidad y
Diplomado

Politicas Publicas

Universidad Autébnoma Metropolitana - Lerma

Licenciatura

Politicas Publicas Universidad Auténoma Metropolitana - Lerma Maestria
Post Produccion de Video Digital Aula Virtual g_ursos Y
iplomados
o Universidad Nacional Auténoma de México, L
Procesos Editoriales Técnico

ENES Morelia

Produccién 3D para Cine

Coco School México

Licenciatura

Produccién Audiovisual SAE Institute México Maestria
Produccién de Medios Universidad de las Américas Puebla Diplomado
Produccién en Musica contemporanea Academia de Musica Fermatta ingenieria
Produccién Musical Digital ITESM Ingenieria
Produccién y Postproduccion de Animacion Ixar Instituto de Software y Arte Digital Diplomado
Propiedad Industrial, Derechos de Autor Universidad Panamericana Maestria

y Nuevas Tecnologias

Publicidad Universidad de la Comunicacién Licenciatura

Publicidad Centro _de E_s}udms en Ciencias de la Licenciatura
Comunicacién

Publicidad Universidad Auténoma de Nuevo Le6n Licenciatura

Publicidad

Universidad de Medios Audiovisuales caav

Licenciatura




Disciplina

Publicidad y Comunicacion de Mercados

Universidad o Centro de Estudios

ITESM

Valor Curricular

Licenciatura

Publicidad y Comunicacién Estratégica

Universidad Jesuita de Guadalajara

Licenciatura

Sociedad y Patrimonio

Universidad de Guanajuato

Maestria

Tecnologia Musical

Universidad Nacional Auténoma de México

Maestria

Transformacion Social ITESM Licenciatura
Videojuegos y Animacion Universidad Panamericana ingenieria
Videojuegos y Aplicaciones Multimedia Observatorio Ixtli UNAM Diplomado

Interactivas

Videojuegos y Arte

Coco School México

Licenciatura

Videojuegos y Desarrollo

Universidad de Artes Digitales
Guadalajara

Ingenieria

Videojuegos y Disefio

University of Advanced Technologies

Licenciatura

Videojuegos y Programacion

Coco School México

Maestria

Videojuegos y Programacion

University of Advanced Technologies

Ingenieria

Videojuegos y Programas

SAE Institute México

Licenciatura

Videojuegos: Laboratorio de Experimentacién
(LEIVA)

Cenart /Centro Multimedia

Taller




ANEXO L.

Ingenio: Reflexiones respecto
al mapa de ruta
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FORO INTERNACIONAL DE INDUSTRIAS CREATIVAS DIGITALES
26 Y 27 DE ABRIL 2018 /GUADALAJARA, MX.

CULTURA

El Mapa de ruta de Industrias Creativas Digitales coordinado por la Secretaria de
Cultura en el marco de su Agenda Digital de Cultura, fue presentado en Ingenio: Foro
Internacional de Industrias Creativas Digitales® que se celebr6 el 26 y 27 de abril de
2018 en Guadalajara, Jalisco, México. El foro se llevd a cabo en el cuartel creativo de
Ciudad Creativa Digital,** y conté con la presencia de varios de los integrantes del grupo
de confianza que cre6 el Mapa de ruta de Industrias Creativas Digitales.

El objetivo primordial del foro fue dar a conocer el mapa de ruta al publico, y buscar
retroalimentacion que se pudiera incorporar a la versién final de la primera edicion del
mencionado mapa. Los paneles de discusion giraron en torno a los ejes estratégicos
que derivaron del ejercicio colaborativo en el mapa de ruta:

+ Educacién y talento

« Estrategia y politica publica

+ Ecosistema de financiamiento

+ Promocion, distribucion y exhibicion
« Creatividad y narrativa

- Ecosistema empresarial

A través de estos ejes surgieron las siguientes ideas surgidas de la discusion dada en el
foro. Estas reflexiones son, en si mismas, nuevos nodos hacia dénde podrian ampliarse
los hitos y proyectos que presenta este mapa de ruta y deberan de ser considerados
por los actores que le den continuidad y seguimiento.

80 Tuvo por objeto reunir a profesionales involucrados en las industrias creativas digitales para reflexionar en torno a temas relacionados
con educacién y talento, creatividad y narrativa, estrategia y politicas pablicas, distribucién de contenidos y ecosistemas
empresariales, con un énfasis particular en la funcién que deben de tener los gobiernos en estos temas. Acudieron personas
involucradas o interesadas en el tema de industrias creativas digitales: empresarios, emprendedores, universitarios, funcionarios de
gobierno y representantes de organismos internacionales. Disponible en: ingenio.cultura.gob.mx. Fecha de consulta: 22 de julio de
2018.

81 Véase la nota 65.




Eje estratégico: Educacion y talento

En esta mesa se dio un didlogo entre la academia y la industria, enfatizando
problematicas referentes a la formacion de talento en México y su relacion con las
necesidades de empleo en las industrias creativas.

Por un lado, la industria pide a las instituciones educativas un modelo de formacion
rapida (no superior a un afo) y no necesariamente universitario, pero si de calidad y
prestigio que atienda su necesidad de incorporar de manera inmediata a profesionales
en su sector dada la enorme demanda de técnicos creativos digitales. Por otro lado, la
universidad parece no ser la institucion adecuada para preparar esa mano de obra
especializada, ya que la formacion universitaria toma varios afios y no responde a dicha
necesidad en especifico. En ese sentido, la formacion de estos profesionales plantea un
gran reto ya que se debe dotar a los jovenes de una formacion rapida, no universitaria,
pero prestigiosa, que también les proporcione una base humanistica mas alla de lo
meramente técnico.

Cabe mencionar que no solamente la industria, sino también el sector publico, requiere
de formacion de talento con habilidades digitales para enfrentar los retos del siglo xxi;
prueba de ello es la necesidad de profesionales en las instituciones culturales federales
y de los estados, en las zonas arqueoldgicas o en los museos del pais. Ademas, es
importante enfatizar laimportancia del aporte de las instituciones académicas publicas
en el ecosistema de industrias creativas, tal y como se puede ver en las escuelas de
cine mas importantes de México, el Centro de Capacitacion Cinematografica, y el
Centro Universitario de Estudios Cinematograficos de la UNAM; 0 en las carreras de
gestion cultural impartidas alrededor del pais, en universidades publicas.

A manera de conclusion, se puede decir que es necesario formar mas y mejores
profesionales para satisfacer la demanda de las icp. Para ello, es necesario encontrar
nuevos modelos de formacion que sean complementarios conlaformaciénuniversitaria.
Asimismo, se debe de encontrar un equilibrio entre la formacion humanistica que
permita la formulacién de discursos criticos y robustos en términos conceptuales, y
una formacion técnica que cubra las necesidades de la industria.



Preocupaciones clave:

+ ;Cbémo abrir un espacio para el desarrollo de capacidades en la convergencia entre
universidad e industria para que los jovenes puedan insertarse en el mercado laboral
en temas especificos de icp?

+ ¢Cudl es la alternativa publica para formar jovenes en carreras técnico-académicas
cortas en un modelo no necesariamente universitario, en una sociedad que le debe dar
prestigio a dichos estudios, para que se reconozca el valor educativo y profesional de
una formacion rapida de 6 meses o 1 ano?

+ ¢Como generar un equilibrio entre la formacién creativa y discursiva que toma varios
anos en madurar y las necesidades inmediatas de técnicos para estas industrias?

Se propone enfocarse en lo siguiente:

1  Generar una ruta de valorizaciéon técnica para formacion de talento de i1cb
con la participacion de actores involucrados. Esto podria hacerse a través de
la red Foca, descrita el hito estratégico 2 planteado en este mapa de ruta.

2 Fomentar que las instituciones tengan un rol mas importante en la
normativay en la formacién no universitaria, ya que capacitacion, educacion
y universidad no son sinénimos.

3 Se sugirio complementar el Anexo Il: Mapa de educacién: Instituciones y
programas, con carreras que no se habian considerado anteriormente,
en especial aquellas que imparten centros educativos de la Secretaria de
Cultura.

Eje estratégico: Estrategia y politica publica

En esta mesa la discusion abordé los pasos que el sector cultural debe dar para generar
politicas publicas que consoliden el impulso a las icp, y los retos que enfrenta el Estado
para llevarlas a cabo; principalmente por la enorme necesidad de construir politicas
publicas a largo plazo que no sean susceptibles de cambio cada seis afios.




Para generar politicas pUblicas se necesitan acciones agiles que cuenten con un marco
legal, lo cual puede resultar problematico dados los entramados burocraticos del
sector, que no son particularmente susceptibles a la innovacién. La creacién de marcos
institucionales y juridicos implica muchos consensos, voluntad y gestién. Por su parte,
la innovacion y la creatividad se desarrollan de manera agil, sin estricta necesidad de
estos marcos legales o el reconocimiento de las instituciones.

Ante este desfase, surge la encrucijada de definir cual sera el rol del gobierno frente a
una industria que se mueve independientemente de él, tal y como sucede con otras
industrias culturales o disciplinas artisticas.

Definir si un gobierno debe adaptarse a la industria o la industria al gobierno, o si se
deben crear modelos mas proteccionistas o que se adapten al libre mercado, son temas
que requieren una enorme inversion de tiempo y una suma de voluntades a niveles que
trascienden el presente ejercicio.

Asi pues, los actores publicos deben encontrar un equilibrio entre incidir directamente
en la creacion de contenidos, la regulacion de los mercados y la inversion de recursos
para el desarrollo de las 1cD; deben potenciar la relacién entre industrias y gobierno,
para no frenar el desarrollo de nuevos modelos de negocios; e incentivar la creacion de
indicadores sdlidos para reconocer y medir el valor econémico, social y cultural de las
ICD.

Preocupaciones clave:

+ (Como consolidar politicas publicas a largo plazo que no estén supeditadas a las
transformaciones sexenales?

« ¢Cual sera el rol del Estado enla creacién de discurso/narrativa y en laregulacion de las
IcD?

+ (Como establecer un equilibrio entre el proteccionismo y el libre mercado?

« ¢(Como generar los indicadores necesarios para medir el impacto y el valor econémico,
social y cultural de las 1cD?

+ ¢Como ser creativos e innovadores dentro de las instituciones culturales para que las
propuestas se articulen de manera mas agil y se consolide el desarrollo de las 1cD?



Se propone enfocarse en lo siguiente:

1 Sesugiere que otros sectores de la sociedad, principalmente la industria, se
apropien del mapa de ruta como un documento base que los lleve a sugerir
propuestas de politica puUblica para asegurar una continuidad de los hitos
planteados, independiente a los cambios de administracion.

2  Fortalecer al Estado para que implemente mejores practicas internacionales
para el desarrollo de estas industrias creativas.

3 Impulsar el desarrollo de un sistema de indicadores que permita entender,
medir, dimensionar, y monitorear el quehacer de las icb en México.

4 Promover lacreacionde unsistemaregional de indicadores en Latinoamérica
que podria ser encabezado e impulsado por organismos internacionales
como la ocbeE o el BID, los cuales participaron en el presente ejercicio.

5 Impulsar lineas de investigacion, apoyar con incentivos fiscales, y generar
condiciones aptas para que las i1cb puedan desarrollarse en un ambito de
competencia internacional equilibrada.

Eje estratégico: Ecosistema de financiamiento

Solidificar un ecosistema de financiamiento para las IcD presenta varias dificultades en
México. Si bien ya existen fondos éstos son escasos y se encuentran concentrados en
diferentes instituciones. Ademas, los mecanismos de financiamiento en nuestro pais
aun no adquieren la madurez, confianza y entendimiento para un ecosistema de bienes
y servicios intangibles, como los que se generan en las IcD.

Lainclusion de las 1cD en los fondos de inversion es limitada debido a las clasificaciones
que existen dentro de los ecosistemas de financiamiento. Por otro lado, hay un desfase
en la curva de inversion en las 1cp, pues a diferencia de las empresas tradicionales, en
las 1cD no se cuenta con un activo fijo que sirva como colateral o contragarantia para
asegurar un pago de la deuda que se recibe en un proyecto, lo cual lo convierte en un
proyecto riesgoso, en términos de inversion.




Para resolver esta problematica, es necesario contar con indicadores econémicos
sélidos, que se mencionaron en el apartado anterior, y generar un marco regulatorio
que, como ya se comentd, que no esté constrefiido a los tiempos y voluntades de las
instituciones del Estado.

Preocupaciones clave:

+ ¢Como subsanar la falta de mecanismos de financiamiento para productos artisticos
y creativos digitales?

+ ¢Como motivar el interés y mitigar la incertidumbre para que un inversionista quiera
financiar un proyecto artistico o creativo?

+ (Cémo acercarle fondos a la 1Icb desde una perspectiva privada?
+ ¢Como promover la inclusion de 1cb en los fondos presupuestales pese a la estricta
clasificacion de las industrias tradicionales?
Se propone enfocarse en lo siguiente:
1 Crear nuevos mecanismos de financiamiento, no a un sélo proyecto, sino a
un portafolio de proyectos artisticos y creativos que puedan diluir el riesgo

para el inversionista.

2 Generarinversiones por parte del gobierno en proyectos de alto riesgo para
proteger al inversionista privado y mitigar su riesgo.

3 Proporcionar los incentivos correctos para activar el mercado, sin que éste
sea dependiente del gobierno en turno.



Eje estratégico: Promocion, distribucion y exhibicion

En este panel se habld de los obstaculos a los que se han enfrentado las instituciones federales
y los productores independientes para ingresar al mundo digital de manera eficiente en los
nuevos modelos de promocidn, distribucion y exhibicion.

Desde Napster hasta Netflix, las plataformas digitales en las que se promueven distribuyen
y exhibenlos contenidos han cambiado de manera acelerada: de un modelo de licenciamiento
se pasoé a uno de renta, y lo que actualmente se puede observar es la especializacion en la
oferta de contenidos; ejemplo de esto es el surgimiento de numerosas plataformas de oTT.

Esta especializacion se esta dando no sélo en los contenidos audiovisuales, sino también en
los contenidos interactivos. Para potenciar la produccion y distribucion de contenido
interactivo en México, es necesario invertir en infraestructura de conectividad y propiciar una
mayor madurez en el mercado de contenidos 360° y realidad virtual, por ejemplo. Transitar a
estos nuevos modelos y captar la atencion del usuario genera una enorme competitividad
entre las diferentes plataformas.

Otra de las preocupaciones que surgen con estos nuevos modelos es que la gran demanda de
contenido no ha retribuido mejor a los productores; el problema no radica solamente en
generar el contenido, sino en monetizarlo, pues es justamente en las etapas de promocion,
distribucion y exhibicién en las que existen obstaculos que no favorecen a este modelo de
negocio.

Por otro lado, el Estado también ha enfrentado obstaculos para ingresar al mundo digital, y la
preocupacion fundamental de sus instituciones respecto a estos temas reside en
transformarse o adaptarse a los diversos modos de consumo digital, especialmente si todos
se unifican en las ofertas de grandes plataformas internacionales, dejando fuera a las
plataformas locales, nacionales o regionales.:

Hoy en dia todavia no ha habido un cambio en la normatividad legislativa para ampliar su
espectro e incluir las diversas formas audiovisuales que se van generando. Tampoco se han
diversificado los incentivos, haciendo que, en muchos casos, los creadores no produzcan
contenidos o formatos mas que para obtener el incentivo fiscal que el gobierno puede facilitar.
Ademas, la transformacion digital ha ocurrido lentamente en el pais mientras que la tecnologia
avanza a pasos agigantados. Tal es el caso del 4k, cuyo crecimiento en México es muy limitado
y su adopcién todavia es escasa.

82 Ejemplo de estas plataformas son Film In Latino filminlatino.mx o Retina Latina retinalatina.org. Fecha de consulta: 22 de julio de 2018.




Preocupaciones clave:

+ ¢Como incidir en la normatividad legislativa para la creacion de incentivos para conte-
nidos y formatos de las icp?

+ ¢Como impulsar las plataformas locales, nacionales o regionales frente a la oferta de
contenido de las grandes plataformas internacionales?

+ ¢Como apoyar a los productores independientes para que compitan frente a los gran-
des jugadores del mercado y sus proyectos sean sostenibles?

+ ¢Como promover, distribuir y exhibir contenido nacional para los espectadores mexi-
canos en un mercado dominado por contenidos extranjeros?

Se propone enfocarse en lo siguiente:

1

Impulsar una normatividad y legislaciéon que garantice los derechos del
espectador.

Fomentar la creacion de videojuegos y de diversos formatos audiovisuales
e interactivos.

Apoyar con mayor fuerza la exhibicién de contenidos nacionales en sala.

Impulsar politicas publicas enfocadas en la creacion de contenido audiovisual,
interactivo y transmedia.

Reforzar la television publica y el contenido nacional dandole visibilidad en
horarios con mayor audiencia para provocar un gusto porlo propioy elinterés
de los anunciantes y mercadologos en patrocinar dicha programacion.

Generar un espacio digital mas democratico a través de la coordinacion
internacional con las grandes plataformas frente a las plataformas locales
0 nacionales.

Utilizar todas las herramientas de distribucion y promocion que ofrece la
tecnologia (redes sociales, power ads, influencers, entre otros) para medir
si el contenido tiene la calidad y el atractivo que se requiere para entrar a los
grandes mercados.



Eje estratégico: Creatividad y narrativa

Dentro del panel se hablé de la sobresaturacion de informacion en la que vivimos hoy
endia, lo que ha modificado las narrativas, haciéndolas cada vez mas cortas, dinamicas,
visuales, efimeras, cuya cantidad esta en detrimento de la calidad.

La tecnologia ha permitido que mas personas accedan con mayor facilidad al espacio
creativo, logrando asi el surgimiento de nuevos productores y audiencias avidos de
contenidos. Sin embargo, hacen falta plataformas mas agiles e incluyentes que abonen
a la capacidad creativa y la experimentacion.

El panel concluyo6 que es necesario aprovechar la diversidad de culturas de nuestro pais
como un agente diferenciador en nuestras narrativas, sin descuidar su caracter
universal. También se enfatizé la importancia de utilizar la tecnologia sin olvidar la
responsabilidad social.

Preocupaciones clave:

+ ;Como dotar a las nuevas generaciones de herramientas para construir contenidos
significativos y al mismo tiempo atractivos para nuevas audiencias?

- ¢Debe incidir el Estado en la construccién de una narrativa nacional que privilegie
ciertos aspectos de contenido, que no necesariamente responden al mercado?

+ ;Como entrar al mercado nacional con otras narrativas distintas de las ya insertadas
en la sociedad si se compite con gustos ya adquiridos?

« ¢Como articular canales de distribucion mediante los medios publicos para fortalecer
la produccioén y distribucion de narrativas propositivas y con alcance internacional?




Se propone enfocarse en lo siguiente:

1 Generar una mayor produccion y difusion de narrativas de calidad, para
formar publicos mas exigentes y criticos.

2 Crear narrativas de caracter universal con valores culturales nacionales, sin
responder a criterios estrictamente comerciales, que ayuden a México a
convertirse en lider regional.

Eje estratégico: Ecosistema empresarial

La discusion estuvo centrada en cdmo conformar un ecosistema empresarial sostenible
para las 1cp en México.

Semencionarontres grandesfactoresenelcontextoactualde este tipode ecosistemas:
el cambio exponencial en la tecnologia, la convergencia de lo digital con lo fisico y de la
ciencia con la cultura, y las implicaciones de una confrontacion de la inteligencia
humana con la inteligencia artificial.

Segln datos compartidos por el Instituto Nacional del Emprendedor (Inadem) durante
el foro, las industrias creativas en el pais contribuyen al 3.3 % y 6.7% del pPiB (segln
distintas mediciones) y generan alrededor de un millén de empleos. Sin embargo, el
Inadem ha apoyado pocos proyectos de industrias creativas, pues la demanda de éstos
es muy baja.

La industria creativa es compleja porque no es una industria estandarizada, no hay un
producto para enmarcar lo que necesita cada proyecto en particular, pues cada
contenido es Unico y no hay un marco teérico que ayude a la toma de decisiones, ya
que se depende mucho de la percepcién del cliente o de la audiencia. Debido a esto, no
se esta explotando toda la diversidad de las industrias creativas, lo cual se vuelve una
limitante.

En ese sentido, es indispensable que los inversionistas potenciales entiendan cémo
funciona la industria creativa, ya que no se cuenta con sectores o instituciones que
analicen y evallen un proyecto de I1cD y garanticen su éxito en el mercado nacional o
internacional y el inversionista no corra riesgos potenciales.



Preocupaciones clave:

+ ¢Como analizar o evaluar un proyecto artistico o creativo de una manera mas efectiva
para incentivar mayores inversiones?

+ ;Cual es la garantia para un inversionista que desee apoyar un proyecto relacionado
con IcD?

- ¢Como conformar un ecosistema empresarial sostenible para las icp? ;Debe intervenir
el gobierno o debe formarse de manera organica?

Se propone enfocarse en lo siguiente:

+ Generar indicadores y herramientas de evaluacién de proyectos creativos y artisticos
mas efectivos que garanticen ciertas variables paraincentivar lainversion en proyectos
de esta indole.

« Ampliar la intervencion del gobierno para ofrecer garantias o contragarantias en un
proyecto, para amortizar un porcentaje de la pérdida en caso de que el proyecto no
funcione.

Conclusiones:

El objetivo inicial de Ingenio: Foro Internacional de Industrias Creativas Digitales fue
ampliar la discusion en torno al mapa de ruta para darlo a conocer, socializando asi el
conocimiento, las experiencias y las preocupaciones que representa.

El foro permitio, durante dos dias, poner en comun ideas y expandir la conversacion en
torno a las discusiones que dieron origen al mapa de ruta. También dio continuidad a lo
gue ya se reconocia desde un inicio, como un ejercicio progresivo de actualizacion y
discusion sobre los mecanismos de impulso para las icp.

Ademas, la presentacion del mapa, a diferentes actores relevantes y al publico en
general, permitié corroborar la intuicion que dio origen al ejercicio: las Icb son un sector
dinamico y multidimensional, que debe de ser abordado desde diferentes perspectivas
y a través de diferentes agentes del sector publico, privado y académico.
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