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RESUMEN

Este escrito de reflexion es producto del andlisis al estado del arte
del proyecto denominado “Integracion de estrategias y metodologias
para la produccion y evaluacion de contenidos digitales educativos”,
desarrollado por los autores, integrantes del grupo de investigacion
EDUTIC de la Universidad de Boyaca.

La industria de contenidos digitales incluye productos y tecnologias
relacionadas con la animacion digital, el e-learning, los libros digitales,
los contenidos informativos que circulan por la web, la musica digital,
la television y la radio digital, los portales online y los juegos online;
es decir, se trata de los servicios que se ofrecen, se transmiten y se
almacenan a través de las nuevas tecnologias de la informacién y las
comunicaciones.

Al analizar el estado del arte de la investigacién mencionada, se iden-
tificd una gran oportunidad de desarrollo para diversas disciplinas
profesionales, destacandose entre ellas las TIC (Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones). Esta oportunidad abre espacios
en los siguientes ambitos: generacion de nuevas empresas, disefo e
innovacién, gestion y produccion de contenidos digitales, asi como la
creacion de nuevos programas de formacién académica en los mismos.
El camino estd dado para aprovechar las politicas que el gobierno
colombiano ha generado a través de sus Ministerios de TIC y de Edu-
cacion, para incentivar y poner en marcha nuevos proyectos en el
sector de la industria creativa.

Este articulo presenta algunas oportunidades que surgen en torno a
la industria de la produccién de contenidos digitales y en las cuales
pueden tener participacion los profesionales de éareas relacionadas
con las TIC.

Palabras clave: Contenidos digitales, economia creativa, emprendi-
miento, industrias creativas. TIC

ABSTRACT

This brief reflection is a product of the analysis to the state of the art of the project named “Integration
of strategies and methodologies for the production and evaluation of educational digital content”,
developed by the authors, members of the research group EDUTIC of the University of Boyaca.
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The digital content industry includes products and technologies related to digital animation, e-learning,
digital books, information content circulating on the web, digital music, television and digital radio,
online portals and games; that means, the services that are offered, transmitted and stored by the
new information technologies and communications technologies.

After analyzing the state of the art of the project mentioned above, a great development opportunity
for professional in different disciplines was identified, among them, the professionals in information
and communications technologies. This opportunity opens up spaces in the following areas: propo-
sal of new business, design and innovation, management and digital content production, and the
creation of new academic programs in the same areas. The way is given to take advantage of policies
that the Colombian Government has created through its Ministry of Information and communications
Technologies and Ministry of Education, in order to encourage and implement new projects in the
creative industry sector.

This article presents some opportunities that arise around digital content production industry and on
which ICT professionals might participate.

Keywords: Digital contents, creative economy, venture, creative industries, ICT

INTRODUCCION

El proposito de este escrito es conocer el proceso que ha tenido la
produccion de contenidos digitales, puesto que en estos momentos es
un nicho de mercado mundial, cuyo crecimiento se esta acelerando con
el paso del tiempo. Las Naciones Unidas en su reporte sobre Economia
Creativa (Orduz 2010), promocionan e invitan a la comunidad mundial
para que definan estrategias y politicas encaminadas al desarrollo de
esta industria.

En la politica de promocién de la industria de contenidos digitales, publicado por el Ministerio de
Tecnologias de la informacion y las comunicaciones TIC, se sefala que en Colombia, la industria de
produccion de contenidos digitales tiene una poca participacion, razén por la cual el gobierno a través
del Ministerio de TIC se ha propuesto impulsar esta industria, teniendo en cuenta que ofrece grandes
oportunidades de crecimiento y desarrollo para el pais. La primera acciéon que el Ministerio de TIC ha
iniciado, es la creacion de una politica pablica de contenidos digitales (denominada Vive Digital), la
cual se esta construyendo actualmente con el aporte de los colombianos. El gobierno Colombiano esta
buscando que esta politica vaya a tono con la tendencia mundial en esta industria, definiendo acciones
para incentivar su crecimiento.
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Este articulo estd organizado de la siguiente manera: El primer apartado presenta el desarrollo que ha
tenido la industria de contenidos digitales en el mundo durante los tltimos afos; luego se describe
el fomento que se le ha dado a la misma. Los avances respecto a la produccion de contenidos digi-
tales en Colombia se exponen en seguida, finalizando con el apartado en el cual se revelan algunas
oportunidades concretas para generar empresa y nuevas alternativas de capacitacion en el sector de
los contenidos digitales.

DESARROLLO MUNDIAL DE LA INDUSTRIA DE CONTENIDOS DIGITALES

Los contenidos digitales son un enorme mercado de crecimiento mundial, teniendo en cuenta que
este crecimiento se ha acelerado en los ultimos cinco afos y es exponencial para los proximos 15
afios. (Dinero.com, 2010).

La industria de contenidos digitales ha tenido un desarrollo ascendente en los ultimos aiios, es-
pecialmente en Canada y Estados Unidos, seguidos por Europa y Asia. En el caso de Iberoamérica
se destaca el crecimiento de esta industria en Espaia, seguido por paises como México, Brasil,
Argentina y Colombia. Algunas estadisticas presentadas en el primer Foro de Contenidos Digitales
(Restrepo, 2011), que se presentan a continuacion, dan cuenta del desarrollo de Ia misma industria
de contenidos digitales.

Aplicaciones moviles

* El mercado de aplicaciones mdviles ha subido de 0 en el aiio 2004 a 24 millones de descargas
diarias en 2011.

* Apple ha pagado mas de 2.000 millones de ddlares a programadores de aplicaciones moviles.

Video-juegos
* El mercado de video juegos online y moviles crecerd de 19.000 millones de délares en 2009
a 44.000 millones en 2014.
* Los juegos sociales crecieron de cero jugadores en 2005 a 300 millones en 2011.

* Solo en Facebook, los juegos generan 15 millones de doélares diarios.
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Animacion digital

* La produccion global de animacion digital alcanz6 177.000 millones de dolares en 2009 y se
proyect6 que alcanzaria los 249.000 millones en 2012.

* La mayoria de los segmentos de animacion digital crecen en promedio 10% anual. La distribu-
cion entre las diferentes regiones del mundo se puede ver en la figura 1.

Geographical break-up of Global Animation Industry
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Figura 1. Distribucion geogrdfica de la industria de animacion (Billones de dolares). Fuente: Restrepo, 2011.

Publicidad digital

* Se proyecta que el mercado mundial de publicidad digital en 2014 sera de 97.000 millones
de délares.

* El mercado de la publicidad digital en Colombia alcanz6 los 47.000 millones de pesos en el
ano 2010 (crecimiento de 55.77% frente al ano 2009).

Video en linea

* (ada dia se venden aproximadamente 1.200 millones de videos en YouTube.

e 86% de los usuarios de Internet de Estados Unidos vieron videos en linea en el afio 2010.
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Libros digitales

* En el Reino Unido, en 2010 el mercado de los libros digitales crecié en un 300%.

Bienes virtuales

Se estima que en el aiio 2010 el mercado mundial de bienes virtuales fue de 7.300 millones de doélares
y en 2014 este mercado aumentara a mas de 14.000 millones de doélares.

Exportaciones de contenidos digitales

En América Latina y el Caribe las exportaciones de bienes creativos casi se duplicaron, pasando de
aproximadamente 5.500 a 9.000 mil millones de ddlares. El nivel de las exportaciones de la region si-
gue siendo relativamente bajo, dado el potencial de sus industrias creativas. S6lo México figura entre
los 20 principales exportadores. Otros exportadores de la regién son Brasil, Colombia y Argentina.
(UNCTAD, 2010).

Participacion de Latinoamérica en la industria de contenidos digitales

Actualmente, América Latina participa en la industria mundial de contenidos digitales, s6lo con el
1.9%, esto es lo que lleva al reto de promover esta industria en nuestro pais. (Dinero.com, 2010).

FOMENTO A LA INDUSTRIA DE CONTENIDOS DIGITALES EN EL MUNDO

La UNCTAD - United Nations Conference on Trade and Development (2010) revela que la industria
de contenidos digitales tiene un gran potencial para el desarrollo de los paises que buscan diversi-
ficar sus economias y participar en uno de los sectores mas dinamicos de la economia mundial. Los
siguientes parrafos presentan algunos aspectos claves analizados por la UNCTAD para promocionar la
industria de contenidos digitales.

Para los paises que desean desarrollar la industria de contenidos digitales, el punto de partida debe
ser el mejoramiento de sus capacidades creativas y la identificacion de los sectores creativos con
mayor potencial. Para esto es necesario definir politicas transversales articuladas. Los esfuerzos de
estos paises deberian estar orientados hacia la funcionalidad de “nexos creativos” capaces de atraer
inversionistas, construir capacidades empresariales creativas y ofrecer mejor acceso e infraestructura
a TIC modernas. Esto lleva a que los paises se beneficien de la convergencia digital global y se opti-
mice el comercio potencial de los productos creativos, en los mercados domésticos e internacionales.
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De otra parte, las estrategias para fomentar el desarrollo de la economia creativa deben reconocer la
naturaleza multidisciplinaria de esta industria, es decir, su vinculo con los sectores econémico, social,
cultural, tecnolégico y medioambiental. También es muy importante definir una reglamentacién para
proteger los derechos de autory la propiedad intelectual. La economia creativa, traspasa las artes, los
negocios y la conectividad e impulsa la innovaciéon y los nuevos modelos de negocio. La era digital
facilita el mercadeo y la distribucién de canales para musica, animacién digital, peliculas, noticias,
publicidad, entre otras.

El desarrollo de la industria de dispositivos moviles ha sido un fenémeno potente para el desarrollo
de todos los paises del mundo, sin embargo, hay muchos paises en via de desarrollo que estan re-
zagados en términos de ancho de banda en conectividad. Para las industrias creativas, esto ha sido
una restriccion, porque muchas aplicaciones para estimular la produccion creativa y los negocios
electrénicos requieren de un ancho de banda suficientemente amplio. Esto lleva a que los esfuerzos
de investigacion en el ambito nacional y regional deban ser guiados, en colaboracién con agencias in-
ternacionales, con el fin de buscar una mejor infraestructura para contar con un buen ancho de banda.

Las politicas para la economia creativa han respondido; no sélo a las necesidades econémicas, sino tam-
bién a las solicitudes especiales de las comunidades locales relacionadas con la educacion, la identidad
cultural, la inequidad social y los problemas del medio ambiente. Un gran nimero de poblaciones a nivel
mundial han usado el concepto de ciudades creativas para formular estrategias de desarrollo urbano,
con el fin de fortalecer el crecimiento regional con un enfoque en la cultura y las actividades creativas.

Cada pais es diferente, cada mercado es especial y cada producto creativo tiene su toque y realce
especifico. Sin embargo, cada pais puede ser capaz de identificar sus industrias creativas claves, que
no hayan sido explotadas a su maximo potencial para obtener grandes beneficios. Cada pais deberia
formular una estrategia para fomentar su economia creativa, basado en sus propias fortalezas, debili-
dades y realidades, y este es el momento para hacerlo.

LA INDUSTRIA DE CONTENIDOS DIGITALES EN COLOMBIA

A continuacién se presentan los avances que ha tenido la produccién de contenidos digitales en
Colombia, algunas estadisticas relacionadas con el tema y las politicas del gobierno nacional para
incentivar esta industria.

Avances respecto a la produccion de contenidos digitales en Colombia

En la dltima década, la Organizacion de Naciones Unidas, a través del Creative Economy Report (UNC-
TAD, 2010) presenta estudios realizados en el sector de contenidos digitales, con el fin de diagnosticar
la situacion econdémica de las industrias creativas; estos estudios han permitido establecer que este
tipo de industrias se caracteriza por su dinamismo desde el punto de vista econémico.
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El Ministerio de TIC (2011) revela que en Colombia, el aporte que ha hecho la actividad creativa al producto
interno bruto (PIB) fue de 1,78% en 2007, segtn el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica
(DANE), siendo muy parecido a los sectores conocidos de la economia nacional: energia eléctrica, pro-
ductos quimicos, impuestos sobre productos e importaciones. De otra parte, su tasa de crecimiento se
sostiene por encima de la del resto de la economia.

Otra cifra importante a mencionar en cuanto a aspectos econémicos relacionados con la produccion
de contenidos digitales, es la inversion que se hace en el sector de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion, en cuanto a porcentajes del PIB. Colombia, referente a inversién porcentual en TIC es
inferior a otros paises de la region (Argentina, Brasil, Chile, México, Uruguay y Venezuela), es similar
a paises como Azerbaijan, Bosnia Herzegovina, Republica Dominicana, Ecuador, Namibia, Perd, Serbia
y Surafrica y mucho menor a la inversién de paises desarrollados como Australia, Bélgica, Canada,
Francia, Alemania, Holanda, Corea del Sur e Inglaterra. (Ministerio de TIC, 2011).

Existe una baja utilidad en los contenidos digitales debido a que su existencia es minima a nivel
local, porque no hay contenidos que manejen los mismos contextos del ciudadano comun, es decir,
no contienen informacion referente a sus vidas o negocios, por lo tanto, los mismos usuarios no in-
gresan a Internet ya que no hay afinidad entre lo que viven y lo que encuentran en la red. Gran parte
del contenido digital que los usuarios colombianos de Internet consumen, esta en el exterior. Segln
Alexa', uno de los ranking mas confiables de contenido en Internet, los diez sitios mas populares
visitados por los colombianos, corresponden a paginas extranjeras. (Restrepo, 2011).

Un caso exitoso del uso de tecnologia en Colombia es la telefonia celular, en los afios noventa el
teléfono celular era un lujo, hoy en dia, el 94% de la poblacion tiene un celular. El uso del celular ha
permitido que otros servicios como Internet también se masifiquen (Ministerio de TIC, 2011).

La principal fortaleza en la produccién de contenidos en este momento, es el apoyo que le esta brin-
dando el gobierno a través del Ministerio de TIC con la politica de promocién de industria de contenidos
digitales “Plan Vive Digital”, ya que con ésta se busca masificar el uso de Internet y fortalecer al pais
como centro de produccion de contenidos digitales, con miras a triplicar las ventas hacia el afio 2014
en aplicaciones y contenidos.

Jorge Restrepo, gerente de promocion de contenidos digitales del Ministerio de TIC realizé una
presentacion (Restrepo, 2011) en la cual expone el término “El nuevo dorado”, el cual hace alusion a
un nuevo tesoro que es la creatividad colombiana en el campo del desarrollo digital. El Dr. Restrepo

! Alexa Internet es una subsidiaria de la compafiia Amazon.com, conocida por operar el sitio web alexa.com que provee in-
formacion acerca de la cantidad de visitas que recibe un sitio web dado. Alexa recoge informacion de los usuarios que tienen
instalado Alexa Toolbar, lo cual le permite generar estadisticas acerca de la cantidad de visitas y de los enlaces relacionados.
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hace referencia a los contenidos digitales de: aplicaciones moviles, video juegos, animacion digital,
publicidad digital, video digital, libros digitales y bienes virtuales.

Entre las actividades a realizar por parte del Ministerio de TIC para apoyar la politica de Contenidos
Digitales, con miras a triplicar las ventas hacia 2014 estan las siguientes:

* Realizar foros regionales con el sector privado y la academia
* Incentivar y facilitar el acceso a los contenidos digitales

* Financiar e incentivar la creacion de empresas de contenidos: capital semilla e inversionistas.

La politica de contenidos digitales incluye necesariamente un programa de capacitacion en estos temas
y en todos los niveles, empezando desde un plan de alfabetizacion digital para aquellos que no estan
familiarizados con el uso de la tecnologia (manejo de internet y demanda de servicios), para esto se
trabaja con programas del Ministerio de Educacion Nacional - MEN, hasta la capacitacion de profesio-
nales, para lo cual se tienen proyectos con el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA) sobre formacion
en TIC y con Corea, en todo lo relacionado con produccion de contenidos digitales, a través de pasan-
tias de seis meses en ese pais. Igualmente se desarrollaran programas de doctorado con Corea a través
de un plan de cooperacién internacional (Dinero.com, 2010).

Cifras de Contenidos Digitales en Colombia

Emprendedor (2011) presenta algunas cifras que son importantes de mencionar en cuanto a produccion
de contenidos digitales en Colombia:

* La facturacion anual es de 70 millones USD por concepto de animacion, 3D, contenidos en
alta definicion y video juegos, entre otros.

* El monto de las exportaciones asciende a los 10 millones de USD.

* Existen aproximadamente 7 series animadas para television, producidas en Colombia con
mucho éxito, tales como: El siguiente programa, Betty Toons, El profesor stper O, El libro de
Sofia, Los Pepa, Vulgarcito, La Familia del DT, entre otros.

El Ecosistema Digital

Este modelo fue desarrollado por el Banco Mundial para poder visualizar los elementos que permi-
ten la “masificacion del uso de Internet en una sociedad y sus interacciones” (Restrepo, 2011). Este
modelo consta de cuatro componentes: infraestructura, servicios, aplicaciones y usuarios; ademas
disefia estrategias para promoverlos.
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Como se puede observar en la Figura 2, los elementos del ecosistema estan vinculados a la armoniza-
cion de la oferta (infraestructura y servicios) y la demanda (usuarios y aplicaciones que contribuyen
a generar demanda). (Orduz, 2010).

Para poder tener una realimentacion positiva en el Ecosistema Digital, se necesita que exista una
oferta y una demanda de servicios digitales, a través de aplicaciones y contenidos desarrollados en el
pais y que sean de interés para el mismo colombiano, utilizando Internet, permitiendo que el costo
para el usuario final disminuya y generando una cadena que beneficie a las personas.

" OFERTA
)

PROVEE CONECTIVIDAD DIGITAL

USUARIOS

ONDELA T 0GIA
Y CREACION DE CONTENIDOS

PERMITEN DESARROLLAR
LA CONECTIVIDAD DIGITAL

APLICACIONES

GENERAN DEMANDA
EN EL ECOSISTEMA

DEMANDA

Figura 2. Ecosistema digital Ministerio de TIC . Fuente: Plan Vive Digital Colombia, 2011

El mapa mental que se muestra en la Figura 3, sintetiza los conceptos y metas propuestos en el
Ecosistema Digital Colombiano. “El pais cuenta con el talento humano suficiente para sobresalir
en la region, esta politica incentivara la oferta de bienes y servicios creativos y se estima que la
facturacion anual de la misma alcanzara los 748 millones de délares anuales. Esto esta enfocado al
programa de transformacion productiva y a la exportacion de servicios de valor agregado como son
los contenidos digitales”, indic6 el Ministro de Comercio, Industria y Turismo, Sergio Diaz-Granados
(Bricefio, 2011).
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celular o cualquier otro medio de

i

i6n digital

METAS

Se pretende que todos los colombianos
cuenten al menos con una solucién de
conectividad construyendo una moderna
autopista de Ia informacién

Tener acceso a una oferta competitiva de
senvicios de Ultima tecnologia.

Masificar Ias terminales

Crear un régimen convergente

Reducir la carga impositiva atin vigente y
enfocar los subsidios

Gobierno en linea.

Fortalecimiento de la industria Tl

P ion de

Gobierno usuario

Reducir la brecha digital en Colombia a
través de la capacitacion y apropiacion
delas TIC.

Figura 3. Ecosistema Digital Colombiano: Conceptos y metas. Fuente. Basado en Orduz, 2010 y Prieto Herrera, 2011

Politicas publicas nacionales y marco legal

El gobierno ha puesto en marcha una politica, denominada Plan Vive Digital, que incentivara el uso
de TIC, la cual incluye dentro de sus estrategias, la promocion de la industria de Contenidos Digitales.

El Plan Vive Digital es un Plan Estratégico Sectorial que busca masificar el uso de Internet y el
desarrollo del ecosistema digital colombiano (mencionado en anteriores apartes) con miras a la
apropiacién y uso de las TIC. Se menciona en primera instancia el uso de Internet, puesto que al usar
esta tecnologia se incentivan otros espacios como la generacion de aplicaciones y servicios para este
mismo, obteniendo beneficios sociales y econémicos.

116

Facultad de Ciencias e Ingenieria

No. 1 —Sept. 2013 — Feb. 2014



En la propuesta del Plan Vive Digital (Ministerio de TIC, 2011) se mencionan también las barreras
encontradas para cumplir sus objetivos, haciendo el respectivo andlisis y presentando estrategias
para solventarlas. Entre ellas esta el apoyo dado a la produccion de contenidos digitales, a través del
fortalecimiento de la asociatividad para impulsar el emprendimiento con TIC.

La politica del plan vive digital también incluye el marco legal de la industria de contenidos digitales
en Colombia, (Ministerio de TIC, 2011) dentro de las que se mencionan:

Ley 1341 de 2009, por la cual “se definen principios y conceptos sobre la sociedad de la informacion
y la organizacion de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones — TIC, se crea la Agencia
Nacional del Espectro y se dictan otras disposiciones”

Propiedad intelectual y derechos de autor. Por el tipo de producto que se obtiene en la industria
de contenidos digitales, es imprescindible tener en cuenta el marco legal referente a propiedad in-
telectual y derechos de autor. El centro de informacion de patentes de la Universidad Nacional (s.f.),
presenta la siguiente normatividad en relacion con este tema:

* Decision 351 de la Comunidad Andina de Naciones (Régimen Comun sobre Derecho de Autor
y Derechos Conexos)

* Ley 48 de 1975 (adhesion a la Convencion Universal sobre Derechos de Autor, sus Protocolos
Iy Il'y a la Convencion Internacional sobre la Proteccion de los Artistas, Intérpretes o Ejecu-
tantes, los Productores de Fonogramas y los Organismos de Radiodifusion)

* Ley 23 de 1982 (Sobre Derechos de Autor)

* Ley 33 de 1987 (adhesion al Convenio de Berna “Para la Proteccion de las Obras Literarias y
Artisticas”)

* Ley 44 de 1993 (modifica y adiciona la Ley 23 de 1982 y modifica la Ley 29 de 1944)
* Ley 545 de 1999 (adhesion al Tratado de la OMPI sobre interpretacion o ejecucion y fonogramas)
* Ley 565 de 2000 (adopcion del Tratado de la OMPI sobre Derechos de Autor)

* Decreto 1360 de 1989 (inscripcion del soporte l6gico (software) en el Registro Nacional del
Derecho de Autor)

* Decreto 460 de 1995 (reglamentacion del Registro Nacional del Derecho de Autor y regulacion
del Deposito Legal)

* Decreto 162 de 1996 (reglamentacion de la Decision Andina 351 de 1993 y la Ley 44 de 1993, en
relacion con las Sociedades de Gestion Colectiva de Derecho de Autor o de Derechos Conexos)

Produccién de contenidos digitales, una oportunidad para los I

profesionales de las TIC

+ Investigacion
Innovacién

3 Ingenieria



I,

Investigacion
Innovacién
Ingenieria

* Decreto 1070 de 2008 (por el cual se reglamenta el articulo 26 de la Ley 98 de 1993.)

* Leyde laproteccion de los datos personales. A la fecha esta en estudio por parte del congreso
de la reptblica.

* Ley de delitos informaticos (1273 de 2009)

* Otras leyes relacionadas con la industria de contenidos digitales educativos: Ley del Libro (98
de 1993) y el Sistema Nacional de Cultura (397 de 1997).

Promocion de la Industria de Contenidos Digitales

La promocién de la industria de contenidos digitales en Colombia se materializé con el Plan Vive
Digital (Ministerio de TIC, 2011) buscando con éste fomentar la industria de contenidos digitales en
Colombia y promover la creacion de aplicaciones y contenidos digitales. Con esta politica, el gobier-
no busca apoyar a las personas que tienen formacion y experiencia en esta area, para que generen
empresas de produccion de contenidos digitales y comercialicen sus productos en todo el mundo.

La politica de promocion de Contenidos Digitales busca desarrollar y fortalecer la cadena de valor de
la industria (creatividad, ideas, insumos, desarrollo de capacidad/preproduccién, produccion y acceso
a mercados) de forma integral, fortaleciendo su talento humano, los mecanismos de financiacion,
la optimizacion de los procesos de produccién, la promocién de la innovacion y facilitar el acceso a
mercados nacionales e internacionales.

“Este paso estd alineado con las metas del Plan Vive Digital que busca triplicar los ingresos de contenidos digi-
tales del pais al 2014. Para el 2012 las proyecciones indican que esta industria alcanzard unos ingresos a nivel
global de 2.200 billones de dolares, es decir, esta industria tiene un potencial mundial 28 veces mayor que la
industria del café. Los ingresos del mercado mundial del café ascienden a 80 mil millones de dolares”, sefial6
el Ministro TIC, Diego Molano Vega. (Bricefio, 2011)

Dentro de las actividades planeadas en el plan Vive Digital, esta la formacién de cuatro laboratorios
de creacion de contenidos digitales llamados ViveLabs, los cuales permitiran trabajar de manera co-
laborativa, procesos que incluyen la formaciéon técnica para incentivar el emprenderismo enfocado al
tema. (Bricefio, 2011)

OPORTUNIDADES PRIORITARIAS PARA LA INDUSTRIA DE CONTENIDOS
DIGITALES EN COLOMBIA

Es procedente considerar el contexto de la Industria Colombiana de Contenidos Digitales, por lo que
identificar las prioridades del sector se hace necesario. Los tiempos y ventanas de oportunidad de los
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contenidos digitales se consideran vitales y el grado de éxito potencial de los mismos depende de la
innovacioén y la creatividad. (Latinpymes, 2011)

La creatividad en Colombia (Ministerio de TIC, 2011) es considerada de alta calidad, pero la capacidad
para poner en circulacion las producciones es limitada y obsoleta. A nivel global esta industria ha
sufrido en los tltimos afnos cambios constantes que obligan a las organizaciones del sector, tanto a
innovar permanentemente los productos, como a actualizarlos, pues los avances de la tecnologia y los
cambios en los habitos de consumo cambian constantemente.

En el primer foro nacional sobre contenidos digitales, realizado en la Universidad de Los Andes (Andes,
2011), Carlos Smith, representante de la Asociacion Internacional de Films Animados (ASIFA), manifes-
té que hay personas que se han capacitado fuera del pais en contenidos digitales y han constituido
sus empresas, pero se encuentran desorganizados y no tienen una buena capacidad de produccion.
ASIFA tiene como objetivo fomentar el sector, para lo cual considera necesario vincular a docentes e
investigadores con el fin de apoyar la creacion de planes de estudio y desarrollar plataformas online
para capacitacion en animacion digital.

Las empresas colombianas de animacion digital carecen de procesos de comercializacién estandari-
zados que les permitan llegar con éxito al mercado internacional, es por ello, que se requiere de tres
elementos que se muestran en la Figura 4.
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Figura 4. Elementos para la comercializacion de la industria de contenidos digitales. Fuente: Basado en Ministerio de TIC,
2011 - PlanVive Digital Colombia.

La promocion y mecanismos de financiacion para el desarrollo de la industria de contenidos digitales
(ICD) son necesarios en el pais y cuentan con una estructura de financiacion especializada para el
sector, con herramientas innovadoras y a la medida de la industria, considerando toda la cadena de
inversion, desde capital semilla hasta fondos de capital de riesgo y mercado de capitales y soportando
las necesidades de recursos econdmicos en los diferentes eslabones de la cadena de valor del sector
(Apps, 2008-2012). Estos aspectos se muestran en la Figura 5.
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Figura 5. Promocion y mecanismos de financiacion de la ICD en Colombia. Fuente. Basado en Ministerio de TIC,
2011 - Plan Vive Digital Colombia.

El desarrollo y difusion de la industria de contenidos digitales en Colombia se genera a través de
acciones enfocadas a difundir el potencial de la industria, motivar el trabajo en red entre los empre-
sarios, generar espacios de transferencia de conocimiento y compartir experiencias. En Colombia se
difunde esta industria a través de varios eventos que se mencionan a continuacion (Ministerio de TIC,
2011 - Plan Vive Digital):

* El evento Colombia 3.0 se proyecta como el gran evento anual del sector de las TIC y los con-
tenidos digitales en el pais, estara compuesto por actividades académicas como de negocio,
ver pagina Web http:/www.col30.co/index.php?lang=es. Contara con la participacién de ex-
pertos y compradores internacionales. Se espera que tenga una gran convocatoria, debido a
que se desarrollaran eventos regionales simultaneos usando la conectividad para multiplicar
el impacto de este evento.

* Los foros sobre contenidos digitales tienen como objetivo difundir la politica, sus acciones,
las oportunidades del mercado y tendencias del sector, entre otros temas claves de la indus-
tria; asi como mantener un didlogo permanente con los principales actores de la industria
tales como: empresarios, académicos, emprendedores y estudiantes.

.. . .. . 121 +* Investigacion
Produccion de contenidos digitales, una oportunidad para los Innovacion
. Ingenieria

profesionales de las TIC



I,

Investigacion
Innovacién
Ingenieria

Los eventos de promocion del emprendimiento en Contenidos Digitales son relativamente jévenes
en Colombia y estan en constante cambio en el mundo entero, donde los modelos y practicas de ne-
gocio evolucionan continuamente y se han alejado de los modelos tradicionales de emprendimiento
y direccién de empresas.

En cuanto a oportunidades para la academia, las instituciones de educacion superior pueden ofrecer
programas de capacitacion a través de cursos, programas de pregrado y postgrado, teniendo en cuenta
las areas del conocimiento que intervienen en el sector de los contenidos digitales (Interactic, 2011). A
continuacion se detallan cada una de ellas con el propoésito de conocer la extension que tienen:

* (Creacion de software: Software para dispositivos méviles, software en linea, software libre
y software comercial.

* Diseno de contenidos digitales: Animacion, objetos de aprendizaje, multimedia, juegos,
musica, videos, material didactico (libros digitales, cartillas, e-learning), entre otros.

* Gerencia de produccién de contenidos digitales: Plan de negocios, difusion, distribucion,
mercadeo y gestion de empresas de contenidos digitales.

CONCLUSIONES

Es conveniente analizar las iniciativas que otros paises han tenido, respecto al desarrollo de la indus-
tria de contenidos digitales, para determinar si son aplicables en nuestro entorno e implementarlas
con el fin de mejorar la economia creativa de nuestro pais.

La industria de contenidos digitales brinda oportunidades para el emprendimiento en diferentes sec-
tores como: Animacion, diseno grafico, multimedia, aplicaciones moviles, juegos, material didactico
digital, e-learning y educacion en general.

Al masificarse Internet, se abren oportunidades para las personas que estan involucradas en el area de
las TIC, ya que con el ecosistema digital se ha empezado a generar un ciclo en donde serd necesaria
la implementacion de infraestructura, servicios y aplicaciones.

Es importante conocer y aprovechar el apoyo que esta brindando el gobierno Colombiano a través
de organizaciones privadas y publicas, para generar nuevas empresas en el sector de los contenidos
digitales y de las TIC.

Con el impulso que se estd dando a la industria de contenidos digitales, la academia tiene grandes
oportunidades para crear nuevos programas de formacion en esta area e iniciar investigaciones rela-
cionadas con esta tematica.

Es necesario crear contenidos digitales que contengan temas que cubran intereses del ciudadano
colombiano comun, para que haya mayor acceso a internet y asi abrir nuevos mercados.
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