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Introduccion

El desarrollo de las industrias creativas conlleva beneficios econdmicos y sociales para un pais. De acuerdo
a la UNESCO, las industrias creativas “contribuyen a la estructura social de una ciudad [0 un pais], la
diversidad cultural, la mejora de la vida diaria, refuerzan sus comunidades y ayudan a la definiciéon de una
identidad comun” (UNESCO, 2017). Para su desarrollo, las industrias creativas requieren que el sector
publico ejerza un papel activo en su promocién. Sin embargo, el papel del sector publico debe encontrar
un equilibrio con la iniciativa del sector privado y las singularidades de la cultura de cada pais.

Un gran nimero de paises desarrollados y en desarrollo han sido exitosos en impulsar a las industrias
creativas a través de politicas publicas integrales al identificar las ventajas competitivas y considerar las
particularidades de la cultura y el entorno creativo de cada pais, region o ciudad. Si bien el éxito de estas
politicas no necesariamente puede replicarse en todos los paises, es posible extraer elementos claves o
factores criticos de este conjunto de experiencias que pueden servir de inspiracién a la hora de elaborar
un marco de politicas para desarrollar las industrias creativas.

Un elemento en comun entre las politicas de fomento a las industrias creativas es la realizaciéon de
diagndsticos que buscan identificar la contribucién y el impacto econémico del sector en la economia. Por
lo general, dicho diagndstico abarca variables como la importancia en la produccién, el valor agregado, el
empleo, el nimero de empresas y las exportaciones. Por otro lado, para poder determinar el potencial de
crecimiento de las industrias creativas, se busca la realizacién de andlisis de impacto econémico a través
del impacto multiplicador. La realizacion de un diagndstico cuantitativo del sector es de vital importancia
para comprender el alcance del sector y para la elaboracién y evaluacion de politicas publicas.

Habida cuenta de lo anterior, el presente estudio esta divido en dos partes: la primera se denomina
“Identificacion y analisis de las principales experiencias y buenas practicas internacionales en el disefio e
implementacion de politicas para el desarrollo de las industrias creativas”; y la segunda, “Diagndstico del
potencial de las industrias creativas”.

La primera parte esta compuesta, a su vez, por dos segmentos. En el primero, se analizaran los factores
criticos que deben tener en cuenta las politicas publicas para lograr un desarrollo efectivo de las industrias
creativas. Estos factores abarcan los principales problemas que enfrentan estas industrias en los paises
en desarrollo. Los factores criticos analizados se seleccionaron de acuerdo a las recomendaciones de la
UNESCO planteadas en Creative Economy Report 2013 Special Edition: Widening Local Development
Pathways.

En el segundo segmento, se realizara un analisis de cinco ciudades exitosas en el desarrollo de politicas
gue incentivan las industrias creativas considerando elementos como: la relevancia econdmica que tienen
las industrias creativas, el entorno institucional, las politicas orientadas a impulsar el sector en su
totalidad, las politicas disefiadas para actividades creativas especificas en las que las autoridades de la
ciudad han identificado las oportunidades de desarrollo y los factores criticos reconocidos en cada una de
estas iniciativas. Estas ciudades se escogieron por ser parte de la Red de Ciudades Creativas de la UNESCO;
foro que agrupa 116 ciudades de 54 paises, donde las autoridades demuestran claramente su voluntad,
compromiso y capacidad para fomentar las industrias creativas, ademds de haber tenido éxito al
promover actividades creativas a través de politicas publicas.
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En la segunda parte se realizard un diagndstico del potencial de las industrias creativas en Panama y se
evaluara la contribuciéon econdmica y el impacto multiplicador del sector. En la seccidén de contribucion
econdmica, se evaluardn las investigaciones recientes sobre el tema, los agentes econémicos relevantes
en este sector, asi como la contribucién de la industria a la economia nacional en términos de produccion,
valor agregado, actividad empresarial, empleo e importaciones. Por otro lado, en la seccién del impacto
multiplicador, se realizard una estimacién del impacto a través de los encadenamientos productivos que
el sector tiene con el resto de la economia con base en el impacto inicial, directo, indirecto e inducido;
asimismo, se hara un andlisis comparativo con otros sectores de la economia.
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Identificacion y andlisis de las
principales experiencias y buenas
practicas internacionales en el disefio e
implementacion de politicas para el
desarrollo de las industrias creativas




1. ¢Qué son las industrias creativas?

Definir las industrias creativas es una tarea compleja dados los cambios que ha ocasionado el avance
tecnoldgico en la forma en que se crean bienes y servicios que tienen su origen en la creatividad!y el
talento individual. Ademas, el término industria creativa tiene un origen reciente, en vista de que surgio
en el aino 1994 con la publicacién del informe “Creative Nation: Commonwealth cultural policy” del ex
primer ministro australiano Paul Keating; y posteriormente gand mayor publicidad tras la instauracion del
“Creative Industries Task Force” por parte de los disefiadores de politicas del Departamento de Cultura,
Medio y Deporte del Reino Unido en el afio 1997 (UNCTAD, 2004).

En la actualidad, las definiciones mas aceptadas toman como base la creacidon de valor que esta sujeta a
los derechos de autor. En este sentido, la definicion mas popularizada es la de Howkins (Howkins, 2001)
gue comprende “los sectores en los que el valor de sus bienes y servicios se fundamenta en la propiedad
intelectual”. Esta definicidn implica que las actividades que agrupan las industrias creativas van mas alla
de las industrias culturales, es decir, mas alla de la sola produccién y comercializacion de contenidos
intangibles y de naturaleza cultural. En consecuencia, las industrias creativas abarcan toda la produccién
gue contiene un elemento sustancial de valor artistico y esfuerzo creativo (incluyendo, por ejemplo, la
publicidad y el desarrollo de software) y, por tanto, pueden estar sujetas a la propiedad intelectual
(UNESCO, 2006).

En los ultimos afos ha surgido un nimero considerable de diferentes modelos que buscan entender las
caracteristicas estructurales de las industrias creativas. En el Cuadro 1.1 se ilustran las definiciones de los
modelos mas relevantes y las actividades que agrupa cada modelo.

Cuadro 1.1 Modelos de industrias creativas

Modelo del
Departamento de

Modelo de los
circulos concéntricos

Modelo de textos

. Modelo OMPI
simbalicos

Modelo UNE
odelo UNESCO Cultura, Medio y Deporte

del Reino Unido
Definicion y foco del modelo

El foco esta en el
segmento de industrias
culturales de las
industrias creativas. Las
industrias culturales
elaboran productos
creativos tangibles o
intangibles, que
generan ingresos y
riqueza.

Las industrias creativas
tienen su origen en la
creatividad individual, la
habilidad y el talento y
tienen el potencial para la
creacién de riqueza y
empleo a través de la
generacion y explotacion
de la propiedad
intelectual.

La generacion o
comunicacién de
significado simbdlico
es el concepto
definitorio de la
culturay el valor
economico de los
bienes se deriva o
refleja su valor
cultural (en funcién
de las politicas
publicas).

El contenido cultural
de la produccion de
las industrias
culturales disminuye
a medida que uno se
aleja del nucleo de
artes creativas.

Basado en la
proteccién de la
creatividad. Definido
por la naturaleza del
activo y la produccion
de la industria. La
proteccion (propiedad
intelectual)
proporciona un
mecanismo financiero
para recompensar a
los creadores.

Clasificacion de actividades

e Arte

e Antigliedades
e Musica

e Publicaciones
o Cine

e Arquitectura

e Publicidad

e Artey mercado de
antigliedades

e Artesanias

Nucleo de industrias
creativas

e Publicidad

e Cine

e Internet

Nuicleo de artes
creativas

e Literatura

e Mdsica

e Artes escénicas

Nucleo de industrias

e Publicidad

e Sociedades de
gestion colectiva

e (Cineyvideo

! La creatividad puede ser definida como “el proceso en el que las ideas se generan, conectan y transforman en cosas
que son valoradas” (BRA/Research Division, 2005, pag. 58).
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Modelo del
Departamento de

Modelo de los
circulos concéntricos

Modelo de textos

Modelo UNESCO . s ers
simbélicos

Cultura, Medio y Deporte aile el U]

del Reino Unido

o Audiovisual e Disefio e Mdsica e Artes visuales e Musica
e Produccidén e Moda e Editorial Otras industrias e Artes escénicas
¢ Disefio e Ciney video e Televisiényradio | culturales bdsicas e Editorial
e Publicidad e Musica e Videoyjuegosde |e Cine e Software
e Arquitectura e Artes escénicas computadora e Museosy librerias | e Television y radio
e Editorial Periferia de las Industrias culturales | e Visualy arte
e Software industrias culturales | ampliadas grafico
e Televisién y radio e Artes creativas e Servicio de Industrias con
e Videoy juegos de Frontera de las patrimonio derecho de autor
computadora industrias culturales |e Editorial interdependientes
e Electrdnica de e Software o Material de
consumo e Televisién y radio grabacion
e Moda e Videoyjuegosde |e Electronicade
e Software computadora consumo
e Deporte Industrias e Instrumentos
relacionadas musicales
e Publicidad e Papeleria
e Arquitectura e Fotocopiadorasy
e Disefio equipo fotogréfico
e Moda Industrias con
derechos de autor
parciales
e Arquitectura
e Ropay calzado
e Disefio
e Moda
e Enseres
domésticos
e Juguetes

Nota: UNESCO: Organizacion de las Nacionales Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura.
OMPI: Organizacién Mundial de la Propiedad Intelectual.
Fuente: elaboracion de INDESA con base en UNCTAD (UNCTAD, 2010) y CEPAL (ECLAC, 2012).

En el 2013, el Banco Interamericano de Desarrollo (Buitrago y Duque, 2013) hizo un esfuerzo por plasmar
un concepto definitivo de las industrias creativas o economia naranja? partiendo del establecimiento de
una “zona comun” entre los modelos ilustrados anteriormente, asi como de la aproximacion de las
industrias culturales presentada por el BID en el 2007 (Quartesan et al., 2007). Con este prop0ésito, el BID
definié a la economia naranja como “el conjunto de actividades que de manera encadenada permiten que
las ideas se transformen en bienes y servicios culturales cuyo valor esta determinado por su contenido de
propiedad intelectual” (Buitrago y Duque, 2013, pag. 40).

De acuerdo a la definicién del BID, las industrias creativas estdn compuestas por cuatro grupos de
actividades: industrias culturales convencionales; arte y patrimonio; creaciones funcionales, nuevos
medios y software; y areas de soporte para la creatividad. Los primeros dos grupos estan mas orientados
a la industria cultural, por lo que incluyen actividades relacionadas con la construccion del patrimonio
cultural y su transmision (por ejemplo, el teatro y la pintura), asi como “las actividades que proveen bienes
y servicios basandose en los contenidos artisticos que pueden ser reproducidos o difundidos masivamente

2 En este estudio, se usaran los términos economia naranja e industrias creativas de forma intercambiable.
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y que son tradicionalmente reconocidas por tener una estrecha relacién con la cultura” (como la literatura
y el cine). El grupo de creaciones funcionales, nuevos medios y software agrupa las actividades que
tradicionalmente no forman parte de las industrias culturales, pero “definen su relacién con el consumidor
a partir de su valor simbdlico en lugar de su valor de uso” (por ejemplo, la publicidad y los videojuegos).
Por ultimo, el grupo de areas de soporte para la creatividad abarca las actividades que permiten la
creacion y el desarrollo de las actividades creativas (como la educacién creativa y la investigaciéon y el

desarrollo).

Las actividades que abarcan cada uno de los grupos mencionados se encuentran resumidas en la Figura

1.1.

Figura 1.1 Esquema de las industrias creativas segtn la clasificacion de actividades de economia naranja
del BID (entre paréntesis el cédigo clasificador)

Industrias creativas o

economia naranja

Industrias culturales

Artes y patrimonio

Creaciones

funcionales, nuevos

Areas de soporte para

convencionales (100) (200) medios y software la creatividad (400)
(300)
Investigacion, desarrollo
— Editorial (110) Artes visuales (210) Disefio (310) —— e innovacidn creativa y

cultural (410)

——{  Audiovisual (120)

Artes escénicas y
espectdculos (220)

Publicidad (320)

Educacion creativa (420)

——{  Fonografica (130)

Turismo y patrimonio
cultural e inmaterial
(230)

Software de contenidos
(330)

Formacidn técnica
especializada (430)

Educacion artistica (240)

Moda - prét-a-porter
(340)

Gobernanza
(institucionalidad) y
derechos de propiedad
intelectual (440)

Agencias de noticias y
otros servicios de
informacién (350)

Fuente: elaboracion de INDESA con base en el Banco Interamericano de Desarrollo (Buitrago y Duque, 2013).
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2. Factores criticos para el desarrollo de las industrias creativas en paises en desarrollo

En esta seccion se realizara un analisis del marco adecuado de politicas efectivas para el desarrollo de las
industrias creativas. Para este propdsito, se utilizaran las recomendaciones planteadas por la UNESCO
referentes a los factores criticos que deben incluirse en el disefio de estrategias de politicas culturales en
paises emergentes a nivel local, regional y nacional (UNESCO, 2013).

De acuerdo a la UNESCO, las politicas culturales a nivel local y nacional deben estar interconectadas, por
lo que su disefio no puede ser independiente. Ahora bien, en la practica las politicas a nivel local
(municipios) son mas efectivas en generar resultados positivos, ya que la complejidad del disefio y la
implementacion de politicas publicas se reducen y la colaboracién entre las instituciones publicas se
facilita a medida que se gestionan en comunidades o regiones especificas. Por consiguiente, las
autoridades locales tendran la habilidad de implementar y responder mas rdpidamente ante las
necesidades especificas de las industrias creativas. Ahora bien, las estrategias nacionales no deben
descartarse, pues son naturalmente indispensables para el establecimiento de un marco global y
facilitador. De esta manera, sugiere la UNESCO, se podran generar nuevas y multiples vias de desarrollo
simultaneas en paises emergentes.

A continuacidn, se analizaran los factores criticos que deben ser tomados en cuenta para elaborar una
hoja de ruta en el disefio de politicas culturales:

2.1. Acceso al financiamiento

El acceso al financiamiento es uno de los principales obstaculos para el desarrollo de empresas de las
industrias creativas. Existen dos elementos que explican la persistencia de esta problematica: por un lado,
la percepciéon de que las actividades creativas son de alto riesgo financiero; y por el otro, la inexistencia,
en muchos casos, de activos tangibles que puedan servir de colateral. Si bien el acceso al crédito y a los
productos financieros en las industrias creativas también es limitado en los paises desarrollados, este se
ve exacerbado en paises en desarrollo, especialmente en las dreas rurales.

Uno de los mecanismos gubernamentales para facilitar la inversién mas habitual es la implementacién de
incentivos fiscales, aunque para eso primero se requeriria facilitar el acceso al capital de inversidon. En la
mayoria de los casos en los que el gobierno busca facilitar el financiamiento, dichos esfuerzos no
perduran, ya que son iniciativas de cobertura nacional con caracteristicas limitadas e inflexibles para su
otorgamiento. El financiamiento debe ser brindado garantizando el libre acceso y sin caer en esquemas
que den preferencia a algunos sectores creativos sobre otros sin fundamentos técnicos.

2.2. Trayectorias dependientes, agentes, intermediarios y factores historicos

Este factor implica que las politicas deben tener un entendimiento profundo del origen de las tradiciones
culturales y su trayectoria, que son representadas en los bienes y servicios de las industrias creativas. Este
entendimiento de las condiciones culturales permite identificar quiénes son los agentes e intermediarios
qgue cumplen un papel fundamental en promover e impulsar su crecimiento y desarrollo. Los agentes
intermediarios pueden ser: agencias publicas, empresas del sector privado, artistas, locutores,
programadores, abogados y organizadores de eventos.
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2.3. Superar los problemas de distancia y lejania

Los problemas de distancia y lejania son retos para el desarrollo de las industrias creativas tanto en paises
industrializados como en paises en vias de desarrollo. Esto se observa, por ejemplo, en el desarrollo de
eventos culturales en las ciudades que, al estar alejadas de la poblacidn rural, no exponen lo suficiente a
sus artistas y empresarios locales. A pesar de que la digitalizacién y la tecnologia permiten acceder mas
facilmente a las corrientes creativas, la lejania de centros culturales limita el establecimiento de “redes”
y contactos personales necesarios entre productores y consumidores para que se desarrollen las
industrias creativas de manera inclusiva.

2.4. Propiedad intelectual y derechos de autor

El desarrollo de una economia creativa requiere un sistema eficaz de propiedad intelectual y derechos de
autor. Los incentivos y recompensas que proporciona este sistema fomentan la inversion y el desarrollo
de modelos de negocios creativos sostenibles. Un marco regulatorio apropiado genera confianza a los
productores creativos de que sus derechos serdn respetados, y de que sus productos y servicios seran
utilizados de manera legitima, percibiendo beneficios econdmicos por los mismos.

Por ello, el disefio y la implementacién de politicas que protegen eficazmente la propiedad intelectual y
los derechos de autor son un elemento ineludible para que se incentive la creatividad y, a su vez,
prosperen las industrias creativas nacionales.

2.5. Servir a la gente y a sus aspiraciones

El desarrollo de las industrias creativas debe ser promovido preservando el interés de realzar la integridad
de la cultura local mas alld del progreso econémico. Las aspiraciones de la comunidad deben estar
representadas en todo contenido cultural producido, manteniendo siempre la autenticidad y los
conocimientos culturales tradicionales.

De esta manera, para que prospere la creatividad también se requiere promover la libertad de expresion
de diferentes tendencias o puntos de vista por mds inusuales que sean. Esto implica facilitar el surgimiento
de nuevas expresiones culturales que puedan representar oportunidades a futuro, asi como evitar el
disefio de politicas que traten de limitar el contenido de la expresidn cultural al estar subordinada a
intereses particulares.

2.6. Flujos y conexiones transnacionales

La conectividad e insercién en mercados internacionales es fundamental para el desarrollo de las
industrias creativas. En la mayoria de los casos, especialmente en paises en vias de desarrollo, una parte
importante de la demanda de los productos de las industrias creativas y culturales proviene tanto del
turismo como de consumidores en mercados distantes, donde el producto no se puede obtener
localmente. Por esta razdn, es importante que la cultura reciba el apoyo de las instituciones publicas
encargadas de promoverla en el exterior, especialmente si el mercado local es pequeiio.

Por otro lado, la migracién de trabajadores culturales es un factor que debe tenerse en cuenta: facilitar la
movilidad de trabajadores culturales o creativos a nivel regional e incluso a nivel internacional es un factor
determinante para el éxito de las industrias creativas. Dichos enlaces favorecen al desarrollo econémico
multicultural que es caracteristico en ciudades que tienen amplias conexiones globales y grandes
comunidades migratorias.
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2.7. Mecanismos, métodos y escalas de promocién

Se requieren mecanismos especificos que consideren la escala y forma de inversién, asi como las
estructuras de las cadenas de valor para el desarrollo de las industrias creativas. Respecto a la escala de
produccién de una actividad, las operaciones culturales deben identificar el balance apropiado de su
volumen de produccién, ya que un exceso de oferta puede exponer a la industria a riesgos operativos
innecesarios que, a su vez, pueden limitar su desarrollo.

Asimismo, debe contemplarse en qué parte de la cadena de valor se incentiva la inversion en el disefio de
politicas. Por ejemplo, puede ser mas efectivo promover la inversion en la distribucidn de los productos y
servicios creativos a nivel local que enfocarla en la creacién o produccidn de contenido. Al final, para que
una industria tenga éxito, toda la cadena de valor debe funcionar apropiadamente; sin embargo, es
importante entender dénde estdn los cuellos de botella que impiden su desarrollo.

Ademas, los intereses y metas de inversionistas de las industrias creativas no son tan efectivos como los
de promotores intrinsecos de la cultura a nivel de las comunidades. En ese sentido, se considera que lo
gue realmente sostiene la produccién creativa es la intervencién e influencia de los microempresarios e
instituciones comunitarias (como galerias, parques, radiodifusoras, entre otros) en actividades cotidianas.

2.8. Asignacion realista de activos locales

La asignacion realista de activos locales hace referencia a la importancia del seguimiento y monitoreo del
rendimiento de las industrias creativas. Para que un pais pueda promover eficazmente las actividades
creativas y desarrollarlas con éxito, es necesario analizar su impacto en las cuentas nacionales y en otros
indicadores macroecondmicos. En muchos paises —incluido Panamd— no existe aun informacién
estadistica detallada que tabule el rendimiento de las industrias creativas afio tras afio.

La preparacién de cuentas satélites debe ser el primer paso para formular una estrategia con el fin de
desarrollar las industrias creativas; sin ellas se desconoce su estado actual e importancia relativa en la
economia. Mas importante aun, dificilmente se puede evaluar la efectividad de las politicas e iniciativas
estratégicas disefiadas para promoverlas.

2.9. Desarrollo de habilidades y capacidades

Como en cualquier actividad econdmica, un aspecto prioritario es la presencia y difusién de conocimientos
especializados. El reto principal es que exista recurso humano capacitado con habilidades técnicas (en
artes escénicas y visuales, ingenieria de sonido, disefio, mercadeo, industria editorial, medios digitales,
entre otras) y empresariales que puedan fortalecer y desarrollar entre si, de manera independiente y
sostenida, las industrias creativas.

La creacidon de redes también es un elemento critico para el éxito de las industrias creativas ya que facilitan
la difusién de conocimientos y de habilidades técnicas no solo con el fin de vincular a los individuos con
las comunidades, sino también de vincular a las comunidades entre si; todo ello facilita la identificacion
de mercados de exportacion y genera oportunidades nuevas para las industrias creativas regionales.
Algunas maneras de crear estos vinculos son a través de la creacién de clusteres de productores creativos
en zonas especiales destinadas para ese fin, la promocidn de ferias comerciales y la realizacién de eventos
de exhibicion que aglomeran a los diferentes segmentos de la cadena de valor.
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3. Casos de estudio

En esta seccidn, se realizara un andlisis de las politicas publicas de cinco ciudades exitosas en el desarrollo
de las industrias creativas. En cuatro de las cinco ciudades escogidas (Buenos Aires, Montevideo, Bogota
y Singapur) se analiza la importancia econdmica del sector creativo, el entorno institucional, las politicas
nacionales orientadas a impulsar el sector en su totalidad, las politicas disefiadas para actividades
creativas especificas en las que las autoridades de la ciudad han identificado oportunidades de desarrollo,
los factores criticos reconocidos en cada una de estas iniciativas y los beneficios econdmicos derivados
del desarrollo de las politicas. En la ciudad restante (Shanghai) se examina exclusivamente la politica de
clusteres, su papel e importancia en el desarrollo de las industrias creativas y los beneficios econédmicos
que conlleva.

Todas las ciudades que se escogieron son parte de la Red de Ciudades Creativas de la UNESCO, foro que
agrupa 116 ciudades de 54 paises, en el que las autoridades demuestran claramente su voluntad,
compromiso y capacidad para fomentar las industrias creativas, ademds de haber tenido éxito al
promover actividades creativas a través de politicas publicas. En este sentido, se considera que las
ciudades que son parte de esta red son exitosas en el desarrollo de sus politicas. En el siguiente punto, se
profundizard en la definicion, objetivos y requisitos para formar parte de la Red de Ciudades Creativas de
la UNESCO.

3.1. Red de Ciudades Creativas de la UNESCO

La Red de Ciudades Creativas —creada por la UNESCO en el 2004— es una iniciativa que reune ciudades
de diversas regiones y niveles de ingreso para trabajar en conjunto en fomentar el potencial econémico y
social de las industrias creativas. La red facilita el intercambio de experiencias, conocimientos y recursos
entre las ciudades miembro como medio para promover el desarrollo del sector creativo local y fomentar
la cooperacién mundial para el desarrollo urbano sostenible.

La red tiene cuatro objetivos principales:

— Fortalecer la creacién, produccion, distribucion y disfrute de bienes y servicios culturales a nivel
local.

— Promover la creatividad y las expresiones creativas especialmente entre los grupos mas
vulnerables, incluyendo a las mujeres y los jévenes. la juventud.

— Incentivar el acceso y la participacién en la vida cultural, asi como el disfrute de los bienes
culturales.

— Integrar las industrias culturales y creativas en los planes de desarrollo local.

Estos objetivos son implementados a través de alianzas en las siguientes areas de accién:

— Programas piloto: iniciativas que demuestran la importancia de la creatividad para el desarrollo.

— Promociodn de las buenas practicas: intercambio de proyectos y medidas de eficacia comprobada.

— Estudios: investigacion, analisis y evaluaciones de la experiencia de las ciudades creativas.

— Reuniones de trabajo: consultas, encuentros y convenciones virtuales.

— Programas de cooperacién: iniciativas para apoyar a las ciudades miembro en las necesidades de
asistencia.
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— Formacion y desarrollo de capacidades: intercambio de pasantias, aprendices y mddulos de
educacion.
— Medidas de politica: iniciativas vinculadas a planes de desarrollo local o nacional.

La red esta estructurada alrededor de siete dreas tematicas que son escogidas por las ciudades de acuerdo
a su preferencia por una actividad especifica del sector creativo: literatura, cine, musica, artesanias y arte
tradicional, disefio, arte multimedia y gastronomia.

Para ser miembro de la Red de Ciudades Creativas, las ciudades deben presentar una solicitud que
demuestre claramente tanto los activos culturales de la ciudad como su disposicion y capacidad para
contribuir a los objetivos de la red; ademas deben demostrar haber tenido éxito al promover actividades
creativas a través de politicas publicas. Al momento de ser evaluadas, las ciudades candidatas seran
juzgadas por una serie de criterios que incluyen en su mayoria los siguientes aspectos:

— Congruencia entre los objetivos de la ciudad candidata con los objetivos de la Red de Ciudades
Creativas. La ciudad candidata debe demostrar su compromiso a la red.

— Las municipalidades encargadas deben estar involucradas en el proceso de preparacion e
implementacion del plan de desarrollo presentado. En la implementacién de las iniciativas
incluidas en el plan, deben también participar entidades del sector creativo local, asi como
asociaciones civiles, publicas y privadas.

— En el momento que la ciudad postula para ser admitida en la Red de Ciudades Creativas de la
UNESCO, debe tener una estrategia de desarrollo o plan de acciéon con politicas diversas y de
calidad que incrementen el impacto de las industrias creativas en el desarrollo socioeconémico
de la ciudad, a través de elementos como la educacidn, el entretenimiento y la investigacion. La
relevancia o impacto que tienen las industrias creativas en la identidad histdrica de la ciudad, asi
como en su situacién social y econdmica, juega un papel crucial en la evaluacién de los candidatos.

— Otro factor que deberd evaluarse es la capacidad de la ciudad de aportar a nivel internacional. Las
ciudades seran juzgadas tanto en su capacidad de organizar ferias locales o internacionales,
conferencias y exhibiciones, como en su capacidad de realizar proyectos que establezcan sinergia
entre las industrias creativas locales y las industrias creativas de la red.

— Las ciudades también son evaluadas en términos de la existencia de infraestructura dedicada a la
produccién, promocién y diseminacién de las actividades culturales, asi como la adecuacidon de
sus estrategias de financiamiento y presupuesto.

Al ser admitidas a la Red de Ciudades Creativas, se les otorga el reconocimiento de cumplir con los criterios
listados y son monitoreadas cada cuatro afios para renovar su membresia y compromiso.

En la actualidad y tal como se menciond anteriormente, la Red de Ciudades Creativas estd compuesta por
116 ciudades de 54 paises de todos los continentes del mundo. Si bien en esta red no estan incluidas
metrépolis de paises con altos niveles de ingresos con industrias creativas desarrolladas (como Londres,
Paris o Tokio), las ciudades que forman parte de la red pueden ser consideradas como exitosas en el
desarrollo de estas industrias, dados los criterios exigidos para ser una ciudad miembro de la red.

El grupo de ciudades escogidas de la red que se analizara a continuacién se selecciond por la disponibilidad
de la informacién y por su semejanza con Panama en aspectos como poblacién y tamafio (Montevideo-
Uruguay), economia de servicios logisticos y comerciales (Singapur y Shanghai), proximidad histdrica y
cultural (Bogota-Colombia) y PIB per capita (Buenos Aires-Argentina).
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3.2.Buenos Aires
3.2.1. Importancia de las industrias creativas

La ciudad de Buenos Aires ha optado por una estrategia de clusteres para el desarrollo de sus industrias
creativas. La mayoria de los clisteres se han radicado en el sur de la ciudad para fomentar el crecimiento
de las industrias creativas a través de economias de aglomeracion y, al mismo tiempo, revitalizar el
desarrollo econdmico de esta parte de la ciudad. En total, se definieron cinco distritos tematicos o
econdmicos en la ciudad: el Distrito Tecnolégico, el Distrito Audiovisual, el Distrito de Disefo, el Distrito
de las Artes y el Distrito del Deporte.

Figura 1.2 Ubicacion de los distritos econédmicos en la ciudad de Buenos Aires
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Fuente: sitio web de la Ciudad de Buenos Aires (www.buenosaires.gob.ar).

El Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires (GCBA) diseiid una serie de politicas econdmicas a través de una
institucion publica central en cada distrito con el propdsito de fomentar el progreso de una industria o
sector particular dentro del drea que ocupa el distrito. Dichas politicas incorporan los siguientes
elementos: incentivos fiscales, desarrollo de infraestructura, espacios publicos, capital social e integracion
con la complejidad urbana.

La importancia relativa de las industrias creativas en el PIB de la ciudad demuestra el éxito que han tenido
las politicas econdmicas creativas. Segun fuentes oficiales, las industrias creativas representaron el 9,2%
del PIB de la ciudad en el 2011. Por consiguiente, las industrias creativas constituyen el tercer sector de
mayor contribucién econdmica en la ciudad después de las actividades inmobiliarias, empresariales y de
alquiler (20,7%) y de las actividades comerciales (14,5%) (Observatorio de Industrias Creativas, 2013).

La influencia del sector creativo en Buenos Aires también puede observarse en el porcentaje de la fuerza
laboral que ocupa. En el 2012, las industrias creativas empleaban a 146.077 personas, a saber, el 9,1% del
empleo del sector privado (Observatorio de Industrias Creativas, 2013).

Como parte de su estrategia para realzar el perfil cultural de la ciudad, las autoridades de Buenos Aires se
postularon para formar parte de la Red de Ciudades Creativas de la UNESCO. En consecuencia, a partir del
2005, la UNESCO reconocid a Buenos Aires como la primera Ciudad Creativa del Disefio de América Latina.
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En el marco de este compromiso, el GCBA adoptd practicas como: compartir conocimientos con otros
miembros, crear alianzas internacionales para promover el sector de disefio e integrar la cultura de la
ciudad en el desarrollo urbano.

En cuanto a las politicas adoptadas por las autoridades de Buenos Aires para impulsar el disefio, la UNESCO
reconocio el éxito de estas en las siguientes dreas estratégicas:

— Establecimiento exitoso de la industria de disefio.

— Un paisaje cultural marcado por arquitectura y disefio moderno.

— Centros de investigacion y escuelas contemporaneas.

— Grupos de artistas y disefiadores con actividad continua en un nivel local y/o nacional.

— Tradicidn en organizar salas de exposicidn, demostraciones y eventos dedicados al disefio.

— Posibilidad de que los disefiadores locales y planeadores urbanos exploten sus propios materiales,
las condiciones urbanas o naturales y los alrededores.

— Industrias creativas inspiradas por disefio, como arquitectura y disefio interior, moda, disefio
textil, accesorios y joyas, comunicaciones visuales, disefio urbano y desarrollo sostenible.

3.2.2. Instituciones

La institucién encargada de disenar y conducir las politicas para las industrias creativas de moda, disefio,
musica, industria editorial y audiovisual en Buenos Aires es la Direccion General de Industrias Creativas.
Esta es dependiente de la Subsecretaria de Desarrollo Econdmico, que, a su vez, hace parte del Ministerio
de Modernizacidn, Innovacion y Tecnologia del Gobierno de Buenos Aires. El Centro Metropolitano de
Disefio y el Observatorio de Industrias Creativas son las dos instituciones claves en la ejecucion de politicas
creativas para el disefio y dependen de la Direcciéon General de Industrias Creativas (véase la Figura 1.3).

Figura 1.3 Organigrama de las instituciones relacionadas con el Sector de Disefio en Buenos Aires
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La institucion mas importante del marco institucional para el desarrollo del disefio en Buenos Aires es el
Centro Metropolitano de Disefio (CMD), organizacidn encargada de promover la importancia econémica,
social y cultural del disefo en relacidn con la industria, como motor para la creacidn de trabajo y el
bienestar de las personas. El CMD cuenta con una infraestructura de 14 mil metros cuadrados, lo que lo
convierte en el centro de disefio mds grande de América Latina. Asimismo, estas instalaciones proveen a
sus ciudadanos con museos, areas de trabajo, laboratorios, auditorios y otras dreas enfocadas en disefio.
En cuanto a su financiamiento, las actividades y operaciones del CMD son financiadas a través de un
presupuesto anual asignado por el GCBA (cerca de USS 3 millones) y de contribuciones crecientes del
sector privado para la promocién de eventos y otras actividades afines a dicho sector.

El CMD es un punto de referencia o recurso centralizado para los ciudadanos y empresas de Buenos Aires
gue buscan afianzar sus habilidades y su conocimiento en la industria del disefio. En ese sentido, el CMD
posee una marca registrada para la publicacidon de contenido cualitativo y cuantitativo sobre la industria
de disefio en Buenos Aires, que incluye investigaciones, estudios y andlisis realizados por su personal.
Algunas de las publicaciones destacadas son: la Revista IF, que contiene entrevistas, articulos y ensayos
fotograficos que reconocen el talento de artistas locales; iniciativas de empresas que han incorporado el
disefio en sus operaciones e investigaciones realizadas relacionadas con la industria creativa; y las
publicaciones referentes al programa de Incorporacion de Disefio, las cuales describen la cadena de valor
en diferentes industrias relacionadas con el disefio y sirven como una guia educativa disponible al publico.

El CMD cuenta con dos instituciones bajo su direccién encargadas de mejorar la coleccion de informacién
en la ciudad e impulsar la investigacion y el desarrollo: el Instituto Metropolitano de Disefio e Innovacion
y el Centro de Investigacion, Desarrollo y Disefio en Ingenieria.

— El Instituto Metropolitano de Disefio e Innovacion: entidad adscrita al CMD que realiza
actividades de estudio, exploracion y analisis pertinentes a la industria del disefio. Su principal
objetivo es la “generacion y difusion de conocimiento especifico en el campo de disefo
estratégico, necesario para optimizar el sistema productivo regional a través de una continua
capacitacion, especializacién y extension de sus capacidades de interaccion” (IMDI, 2017). El
instituto y el CMD trabajan en conjunto para elaborar investigaciones cuantitativas y cualitativas
sobre la industria, y editar las publicaciones que luego son divulgadas bajo la marca registrada del
CMD como investigaciones del sector creativo en Buenos Aires.

— Centro de Investigacion, Desarrollo, Innovacion y Disefio en Ingenieria (CIDIDI): organizacion
creada a través de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de Buenos Aires y el CMD con el
propdsito de impulsar la innovacién en la ciudad. Su objetivo consiste en unir el conocimiento de
ingenieria con la industria del disefio y desarrollar nuevas tecnologias que sean incorporadas en
productos que contribuyan a la innovacidn. Entre sus servicios ofrece consultoria técnica y disefio,
desarrollo de proyectos de innovacion, desarrollo de cadenas de valor, asistencia en propiedad
intelectual, andlisis de prospectiva y vigilancia tecnoldgica, asi como capacitacion y desarrollo de
proyectos comunales. El CIDIDI impulsa practicas de investigacion y desarrollo en Buenos Aires y
promueve, a su vez, su identidad como una ciudad de innovacion al adelantar investigaciones para
fomentar el progreso tecnoldgico, la confeccion de propiedad intelectual, mejores practicas en
cadenas de valor y capacitacion de personal. Al unir el conocimiento de ingenieria y disefio, el
CIDIDI impulsa practicas relacionadas de disefio industrial y colabora en satisfacer la demanda de
servicios y bienes culturales de forma mas eficiente.
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Otra organizacion clave de la Direccion General de Industrias Creativas para el desarrollo del sector de
disefio es el Observatorio de Industrias Creativas, encargado de colectar, analizar y publicar estadisticas
sobre las industrias creativas en la ciudad, trabajando de forma conjunta con organismos estadisticos
publicos y gremios del sector privado. El observatorio da seguimiento al aporte y al impacto econédmico
de las actividades creativas facilitando una mejor toma de decisiones en el sector publico y privado para
el disefio e implementacién de nuevas politicas e inversiones. Asimismo, produce informes especiales
relacionados con investigaciones y andlisis cualitativos en el sector y analiza la demanda por bienes y
servicios culturales. De esta manera, el observatorio se ha convertido en la principal fuente de informacion
en Buenos Aires referente al desarrollo de nuevas estrategias de negocios y factibilidad de diferentes ideas
innovadoras para las industrias creativas.

Ademas de crear estas organizaciones que ayudan a impulsar las industrias del disefio, el GCBA también
ha creado una serie de politicas econdmicas dentro del Distrito de Disefo con el propdsito de proveer a
empresarios con los recursos que necesitan para prosperar.

3.2.3. Politicas

A continuacidn, se enumeran algunas de las politicas claves desarrolladas por las autoridades
gubernamentales de Buenos Aires para promover el desarrollo de la industria del disefio en la ciudad,
sefialando los factores criticos de politicas culturales presentes en cada una:

a) Infraestructura del CMD: el edificio del CMD, ocupado desde el 2010 luego de una inversion de
USS 25 millones, cuenta con 14 mil metros cuadrados que comprenden un auditorio para 250
personas, 70 espacios para emprendedores, salones para talleres, conferencias, seminarios, una
libreria, laboratorios tecnolégicos, un museo y espacios para exhibiciones. De igual modo, dicho
edificio facilita la organizacidn de eventos relacionados con el diseiio y de espacios de trabajo que
a su vez impulsan la colaboracidn interdisciplinaria.

Factores criticos: servir a la gente y a sus aspiraciones; mecanismos, métodos y escalas de
promocion; desarrollo de habilidades y capacidades.

b) Festival Internacional de Disefio: el festival es organizado por el CMD de manera anual y sirve
como plataforma para promover las iniciativas relacionadas con el disefo. El evento dura tres dias
y participan empresas, profesionales de diferentes ramas, estudiantes y consumidores que,
ademas de compartir su experiencia, dan a conocer sus mejores practicas. Durante la feria, se
realizan actividades que incluyen exhibiciones y talleres con el propdsito de mostrar cémo el
disefio se integra a la vida cotidiana (comunicaciones, comida, arte, negocios, cultura y transporte
urbano). El objetivo de la feria es permitir la creacién de redes y dar visibilidad a las tendencias
en la industria, sus innovaciones, como también inspirar y motivar a disefiadores locales a crear
negocios.

Factores criticos: desarrollo de habilidades y capacidades; flujos y conexiones trasnacionales.

c) Politica de desarrollo de distritos: al crear el Distrito de Disefio, Buenos Aires ha conformado un
cluster enfocado en dicha industria que facilita la comunicacion, ademas de la colaboracién entre
disefiadores y empresas relacionadas con el disefio. A través de las politicas adoptadas, Buenos
Aires fomenta el acceso a la tecnologia, provee espacios publicos, capacita a sus disefiadores y
mejora el perfil cultural de la ciudad.
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Factor critico: desarrollo de habilidades y capacidades.

d) Programa de Incorporacion de Disefio: es un proyecto de consultoria en disefio estratégico
creado por el CMD vy dirigido a brindar asesoria en proyectos relacionados con el disefio y
aumentar la competitividad de las empresas. Con un numero limitado de cupos
(aproximadamente 50 al afio), el programa provee a la compafiia participante con 36 horas de
consultoria otorgada por un equipo de expertos convocado para cada proyecto. Los honorarios
profesionales del programa son subsidiados en un 75% por el CMD vy la diferencia es pagada por
la empresa participante. El Programa de Incorporacién de Disefio ofrece asesoria en un abanico
de 23 campos relacionados con el disefio, tales como: identidad de marca, desarrollo de
interfaces, reduccién de costos, moda, entre otros. Este programa también organiza la Unica
competencia a nivel nacional que reconoce la utilizacién del disefio como estrategia competitiva y
gue provee premios financieros a sus ganadores.

Factores criticos: acceso al financiamiento; desarrollo de habilidades y capacidades.

e) Programa Disefio para una Ciudad Creativa: programa administrado por el CMD que tiene como
objetivo convertir a Buenos Aires en una ciudad de innovacidon y mejorar la calidad de vida de sus
habitantes al integrar la industria de disefo en los proyectos y programas de la gestion publica de
la ciudad. Brinda asesoria en disefio estratégico por parte de las mejores empresas de la ciudad y
ofrece financiamiento de hasta 40% de los honorarios de la consultoria a las instituciones
gubernamentales que lo soliciten. Uno de los proyectos exitosos de esta iniciativa fue el Concurso
Nuevos Bicicleteros para la Ciudad, en el que la Subsecretaria de Transporte invitd a artistas de
Buenos Aires a disefiar un producto icénico para la ciudad.

Factor critico: desarrollo de habilidades y capacidades.

f) Programas de formacidn para profesionales y empresas en las industrias creativas: el gobierno
se ha enfocado en expandir los conocimientos relacionados con el disefio de los ciudadanos y
empresas de Buenos Aires a través del CMD, que es sede de conferencias, seminarios y talleres.

A través de alianzas con fundaciones, universidades y cdmaras de comercio, el CMD se ha
convertido en un lider de preparacion profesional y en pionero de la capacitacion en ciertas dreas
profesionales de disefio de la ciudad. Algunos ejemplos de dicha capacitacidon son: la escuela
de Leather Goods (desarrollada junto a la Cdmara Industrial de Manufactura de Cuero), The Fur
School (desarrollada junto a la Fundacion Paz)y los Cursos Programar (junto a la fundacion
Desarrollar Argentina).

En lo que se refiere a empresas, el CMD ofrece el seminario “Disefio y negocio: conceptos que se
unen” con el fin de capacitar a empresarios en planificaciéon, habilidades de ventas, administracion
y a relacionar el disefio con la industria. De la misma forma, el CMD también ofrece sesiones de
asesoria a empresas a través de un programa a demanda en las siguientes areas: valor agregado,
produccidn, costos, precios, inversidn, proyeccién econdmica financiera, comunicacion, imagen,
entre otras. Las asesorias se realizan en el CMD, duran alrededor de una hora y media, y pueden
ser solicitadas multiples veces. A diferencia del asesoramiento brindado en el Programa de
Incorporacién de Disefio, su costo no estd subsidiado.

Factor critico: desarrollo de habilidades y capacidades.
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g) CMDLab: el CMDLab es un laboratorio de fabricacién digital impulsado por el CMD, la Cdmara de
Fabricantes de Muebles, Tapiceria y Afines, y la Direccion General de Ciencia y Tecnologia del
Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires. Dicha técnica consiste en la utilizacién de software y
equipo tecnolégico para disefiar y confeccionar objetos; su practica facilita la confeccién de
prototipos y la creacién de productos. Ademas, se aplica para industrias como robdtica,
automotriz, indumentaria, muebles y construccidn. El laboratorio funciona a través de un sistema
de membresias para estudiantes, profesionales independientes o miembros de una empresa para
utilizar las instalaciones digitales. EIl CMDLab fomenta la innovacidon en Buenos Aires haciendo
disponible tecnologia avanzada e incentivando a los ciudadanos profesionales a adquirir nuevas
destrezas y mantenerse al tanto de los avances en la industria.

En el CMDLab también se imparten cursos tecnoldgicos de manera gratuita. Estos incluyen la
utilizacion de programas como: Rhinoceros+Grasshopper (arquitectura), Blender (animacién),
Solid Works (Paramétrico), impresoras 3D, robética y mas.

Factores criticos: desarrollo de habilidades y capacidades; servir a la gente y a sus aspiraciones.

h) IncuBA: es un programa que busca consolidar emprendedores en la ciudad de Buenos Aires, asi
como impulsar proyectos basados en audiovisuales, disefio, tecnologia e impacto social. IncuBA
ofrece a los admitidos en el programa: (i) espacio de oficina gratuito por un afio con servicios
telefénicos, internet, seguridad y aseo; (ii) asistencia técnica y asesoria por expertos; y (iii) capital
semilla. El proceso de postulacidn incluye multiples fases, entre ellas estan las presentaciones y
entrevistas, mediante las cuales los expertos identifican las propuestas mds prometedoras. El
programa ha tenido diez temporadas y ha ayudado a mds de 140 empresas.

Factores criticos: acceso al financiamiento; desarrollo de habilidades y capacidades; servir a la
gente y a sus aspiraciones.

i) Redes internacionales: en aras de ser una industria de renombre internacional, la ciudad de
Buenos Aires se ha enfocado en desarrollar relaciones con organizaciones internacionales en la
industria del disefo, y organizar eventos y congresos de indole internacional en la ciudad. A
continuacién, se enumeran algunos de los esfuerzos mas destacados de la ciudad de Buenos Aires
para insertarse en el ambito internacional:

— Red de Ciudades Creativas de la UNESCO: fue creada por la UNESCO en el 2004 con el
propdsito de promover el progreso de las industrias creativas a nivel internacional. Esta red
invita a sus miembros a compartir mejores practicas y crear asociaciones; de igual modo,
incentiva la participacion de sus productores creativos y de sus consumidores. Luego de ser
admitidos a la red en el 2005, Buenos Aires ha participado en conferencias de disefio en Sedl,
Montreal, Pekin y Shenzhen, entre otros.

— Participacion del Consejo Internacional de Sociedades de Diseiio Industrial: el consejo se
encarga de apoyar el desarrollo de la industria de disefio industrial en 170 paises. Esta
organizacién facilita la comunicacidon internacional entre asociaciones profesionales,
universidades y companias, incentivandolas a compartir mejores practicas y mantenerse
informados sobre las tendencias del mercado, nuevas tecnologias desarrolladas y casos de

Industrias creativas culturales en Panama: diagndstico del sector y relevancia econémica @



estudio. Ademds, le ha permitido a Buenos Aires participar en un gran nimero de conferencias
y reuniones sobre disefio industrial alrededor del mundo.

— Festival Internacional de Diseiio (FID): el FID es organizado por el CMD con el propdsito de
ensefiar la versatilidad de la industria del disefio y demostrar cémo se integra al resto de los
sectores econdmicos. En el evento, que se realiza anualmente y que tiene una duracién de
tres dias, contribuyen y participan companias, artistas y profesionales de diferentes areas de
la industria del disefio. Este evento esta abierto al publico general.

Con participacién tanto local como internacional, el festival facilita la creacién de redes, la
transferencia de conocimientos y fortalece los lazos que Buenos Aires tiene con paises u
organizaciones internacionales de interés.

- Conferencia CMD: la Conferencia CMD es un foro anual dentro del marco del FID que busca
establecer un didlogo sobre las tendencias internacionales del disefio, compartir experiencias
y mejores prdacticas, asi como fortalecer lazos con profesionales y organizaciones de otros
paises. Al atraer participantes y oradores nacionales e internacionales, el CMD les permite a
los profesionales locales mantenerse informados sobre las tendencias en la industria del
disefio.

Factores criticos: desarrollo de habilidades y capacidades; flujos y conexiones trasnacionales.

Las politicas culturales de la industria del disefio en Buenos Aires estan principalmente orientadas a
facilitar el acceso al conocimiento a los profesionales y empresas de la ciudad. La base de estas politicas
consiste en contar con instituciones publicas robustas que no solo disefian e implementan politicas, sino
gue también juegan un rol activo en la capacitacidn del recurso humano y ponen una infraestructura a
disposicion de la industria con el fin de que los profesionales tengan acceso a las herramientas requeridas
para aumentar su competitividad. El segundo factor de mayor frecuencia es servir a la gente y sus
aspiraciones, ya que se observa que politicas como el CMDLab, IncuBA y la infraestructura del CMD
ofrecen espacios abiertos que buscan atraer nuevas ideas y expresiones culturales.

En cuanto a las externalidades positivas que se desprenden de las politicas de la industria del disefio en
Buenos Aires, pueden destacarse dos debido a los beneficios sociales que generan. La primera se refiere
a los avances tecnoldgicos que se generan a través de I+D en los centros de investigacidn de la ciudad
(CMDLab y CIDIDI). Dichos avances pueden llevar a alcanzar nuevos estandares de disefio que aumenten
la productividad o reduzcan costos a terceros.

En segunda instancia, pueden destacarse los beneficios sociales que se generan a través del programa
Disefio para una Ciudad Creativa, ya que dicho programa promueve el redisefio de bienes publicos con el
objetivo de mejorar la calidad de vida de los habitantes de Buenos Aires.

Industrias creativas culturales en Panama: diagndstico del sector y relevancia econémica @



3.3. Montevideo
3.3.1. Importancia de las industrias creativas en Uruguay

Uruguay se ha caracterizado histéricamente por un desarrollo notable de las artes y las actividades
culturales. Dos factores han contribuido a este desarrollo: la alfabetizacién temprana y el desarrollo del
Estado de Bienestar. La alfabetizacién temprana, en comparacién con otros paises de América Latina,
contribuyd a una mayor difusidn de la cultura. Por otra parte, Uruguay destaco entre los paises de América
Latina por la instauracién de politicas de proteccidn social en los primeros anos del siglo XX, lo que implicé
una fuerte predominancia de la clase media y niveles de ingreso similares a los prevalecientes en los paises
desarrollados (Instituto de Promocidn de Inversiones y Exportaciones de Bienes y Servicios de Uruguay,
2013).

Se estima que las actividades culturales representaron el 0,8% del PIB y generaron 18.800 puestos directos
de trabajo en el 2009, segun célculos elaborados en la Cuenta Satélite de Cultura3. Ahora bien, es
importante sefalar que esta estimacidn no incluye algunas actividades significativas, como el disefio y las
artesanias, ni las telecomunicaciones y tecnologias de la informacion, que tienen ramas relacionadas con
las industrias creativas (Instituto de Promocion de Inversiones y Exportaciones de Bienes y Servicios de
Uruguay, 2013).

3.3.2. Instituciones de Uruguay

La institucionalidad cultural de Uruguay esta caracterizada por la centralizacién a nivel nacional. La
institucion responsable de dictar las politicas culturales y de industrias creativas es la Direccidon Nacional
de Cultura (DNC). Esta se constituye como una unidad ejecutora del Ministerio de Educacién y Cultura
(MEC), por lo que sus créditos presupuestarios son asignados en funcién de los programas y proyectos
destinados para desarrollar la cultura del pais, es decir, no tiene independencia presupuestaria.

Ademas del soporte politico, administrativo y técnico que permite su funcionamiento, la DNC cuenta con
cinco éreas de contenido: el Area de Ciudadania Cultural, el Area de Gestién Territorial, el Area de Letras,
el Area de Artes Visuales y el Area de Musica. El Departamento de Industrias Creativas y el Instituto
Nacional de las Artes Escénicas también integran la DNC. Vale la pena resaltar el papel del Departamento
de Industrias Creativas (DICREA) en la coordinacién de los conglomerados creativos, en la generacion de
espacios de reflexion e investigacion para guiar la accion tanto de politicas publicas como de
emprendimientos privados, y en la publicacidn de documentos investigativos sobre la cultura nacional.

En el caso particular de Montevideo, las actividades creativas son promovidas, desarrolladas vy
coordinadas por el Departamento de Cultura de la Intendencia de Montevideo. Dicho departamento toma
los objetivos de politicas establecidas por la DNC y elabora acciones que permiten la difusion y el
intercambio artistico y cultural, como también la administracién de los museos y centros de exposiciones
locales, la elaboracién de festejos y espectdculos, asi como el establecimiento de estrategias de
promocioén cultural.

3 Incluye las actividades de artes plasticas y visuales, libros y publicaciones, produccién y edicién de musica grabada,
audiovisuales, artes escénicas y espectaculos artisticos, museos, bibliotecas y archivos, y formacion cultural.
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3.3.3. Marco de politicas generales de Uruguay

Se pueden identificar dos tipos de politicas adoptadas por las autoridades gubernamentales de Uruguay:
politicas “generales” que buscan incentivar las industrias creativas como un todo, es decir, sin discriminar
por tipo de actividad; y politicas para conglomerados de actividades, especificamente para los
conglomerados de musica, editorial, disefio y audiovisual.

A pesar de la existencia de politicas generales, no existe una politica central que supedite el resto; antes
bien, varias de estas politicas estan aglomeradas bajo la directiva de la DNC. No obstante, Uruguay se
encuentra desarrollando el Plan Nacional de Cultura, el cual crearia un marco institucional integral que
asocie todas las politicas creativas y culturales.

Es importante seialar que el porcentaje de participacidn de la cultura en el presupuesto del Gobierno ha
oscilado entre 0,3% y 0,7% entre los afios 2004 y 2014.

A continuacidn, se listan las politicas principales consideradas generales impulsadas por la DNC que dan
apoyo a todas las actividades de las industrias creativas, al igual que los factores criticos para desarrollar
las industrias creativas asociados a cada una de ellas:

Cuadro 1.2 Politicas generales principales de incentivos a las industrias creativas

Politicas y - Ny
Factores criticos Descripcion
programas

Proyecto Vivi Multifactorial Programa integral que tiene como objetivo el fortalecimiento de

Cultura las industrias culturales y mejora de la accesibilidad a los bienes y

servicios culturales de Uruguay.

Programa de Flujos y conexiones | Programa financiado por el BID que busca aumentar la

competitividad de | trasnacionalesy competitividad de empresas a través de la dinamizacién del

conglomerados y mecanismos, conglomerado en el que estas se insertan, buscando una mejor
cadenas métodos y escalas de | articulacién y cooperacion estratégica de cara a los mercados
productivas (PACC) | promocion internacionales.

Movida Joven Desarrollo de Evento en el que se realizan presentaciones por parte de artistas
habilidades y jovenes amateurs en diferentes actividades culturales en las que se
capacidades premian los trabajos mas destacados.

Fondos para el Superar los Otorgamiento de fondos para mejorar las condiciones de los

Desarrollo de problemas de centros y espacios culturales publicos y privados del interior del

Infraestructuras distancia y lejania pais (reformas, adecuacién y equipamiento).

Culturales en el
Interior del pais

Fondo de Apoyo al | Superar los Otorgamiento de fondos a entidades, centros y espacios artisticos

Fortalecimiento de | problemas de privados emergentes que tengan finalidad artistica.

Instituciones distancia y lejania 'y

Artisticas del acceso al

Uruguay financiamiento

Fondos de Estimulo | Acceso al Entrega de dos tipos de becas (para personas en formacion y para

ala Formaciony financiamiento artistas en actividad) en seis categorias: letras, artes escénicas,

Creacion Artistica artes visuales, audiovisual, danza y musica.

(FEFCA)

Gran Premio Serviralagenteya |Se otorga cada tres afios a personalidades destacadas de larga

Nacional a la Labor | sus aspiraciones trayectoria por su excelencia, creatividad y contribucion a la

Intelectual cultura nacional. Los candidatos son propuestos por instituciones
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Politicas y

Factores criticos

Descripcion

programas
culturales o por miembros del tribunal encargado de discernir el
premio.
Fondo Concursable | Acceso al Financiamiento de “Proyectos de Fomento Artistico y Cultural" a
para la Cultura financiamiento través de una convocatoria publica anual.
(FCC)
Fondo de Incentivo | Acceso al Fondos integrados por los aportes de personas fisicas y empresas
Cultural (FI) financiamiento y gue son deducibles de impuestos y que tienen el propdsito de
serviralagenteya |financiar proyectos especificos segun sean elegidos por los
sus aspiraciones aportantes de una lista disponible de la DNC.
Fondos del Acceso al Apoyo econdmico a artistas nacionales con el fin de difundir su
Ministerio de financiamiento y obra en el exterior.
Relaciones flujos y conexiones
Exteriores transnacionales

Fuente: elaboracion de INDESA con base en el Instituto de Promocion de Inversiones y Exportaciones de Bienes y Servicios de Uruguay (2013).

Entre estas politicas generales, se destaca el programa Vivi Cultura desarrollado entre 2008 y 2010,
elaborado por las instituciones gubernamentales uruguayas y la UNESCO, y financiado por la Agencia
Espafiola de Cooperacidn Internacional para el Desarrollo a través del Sistema de Naciones Unidas. Este
proyecto es la politica publica que mas factores claves abarca y es, por tanto, la mas integral de todas las
politicas. Ademas, sirvié como punto de partida para el establecimiento de otras politicas de industrias
creativas al fortalecer la capacidad institucional del Estado y la articulacion de las politicas con el sector
privado y la sociedad civil*. En este sentido, el desarrollo de la Cuenta Satélite de Cultura, del Sistema de
Informacién Cultural y de los conglomerados de musica y editorial fueron vitales para la creacion de
estrategias especificas de cada sector.

El proyecto tuvo como objetivo el “fortalecimiento de las Industrias Culturales y mejora de accesibilidad
a los bienes y servicios culturales de Uruguay”. Este proyecto estuvo articulado bajo la iniciativa “Unidos
en Accidn” liderada por la Oficina de Planeamiento y Presupuesto y el Sistema de las Naciones Unidas,
donde Uruguay fue uno de los ocho paises pilotos® (Proyecto Vivi Cultura, Unidad de Coordinacién, 2010).

Las acciones del proyecto Vivi Cultura se orientaron en tres grandes objetivos segun se detalla en el
Cuadro 1.3.

Cuadro 1.3 Objetivos y acciones del Proyecto Vivi Cultura

Objetivos Descripcion ‘ Acciones ‘ Factor clave

Creacién del conglomerado de musica y el
conglomerado editorial (mapeo,
asistencia técnica, elaboracion de marco
regulatorio vigente, establecimiento de
acuerdos con el sector académico y plan
estratégico de conglomerados)

Busca fortalecer la
calidad y la
competitividad de los
bienes y servicios
culturales producidos

Desarrollo de habilidades y
capacidades

Competitividad

4 Para una evaluacién integral del plan Vivi Cultura, véase Cesilini et al. (2011) y Dominzain et al. (2016).
5 Los otros paises que participaron en esta iniciativa fueron Albania, Cabo Verde, Mozambique, Pakistdn, Ruanda,

Tanzania y Vietnam.
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Objetivos

Descripcion

Acciones

Factor clave

por las industrias
culturales.

Desarrollo del sector artesanal (talleres
de mejora de productos para adaptarlos a
las exigencias del mercado y creacion de
canales de comercializacidn en ferias
locales e internacionales)

Desarrollo de habilidades y
capacidades y acceso al
financiamiento

Incubadoras a distancia de empresas
culturales (curso de capacitacion en
gestion de empresas y asesoria
personalizada en la elaboracion del plan
de negocios a emprendedores con ideas
innovadoras)

Mecanismos, métodos y
escalas de promociones y
acceso al financiamiento

Accesibilidad

Procura facilitar el
acceso de grupos
vulnerables de la
poblacidn a bienes 'y
servicios culturales e
incrementar sus
capacidades creativas
y de gestion,
promoviendo la
cultura como factor
de desarrolloy
cohesion social.

Usinas culturales (centros regionales de
infraestructura cultural en zonas de
exclusion social)

Superar los problemas de
distancia y lejania

Fabricas de cultura (centros de formacién
de emprendimiento orientado a jévenes y
mujeres en situacion de vulnerabilidad)

Desarrollo de habilidades y
capacidades

Proyecto de formacion artistica para
nifios, nifas y adolescentes

Desarrollo de habilidades y
capacidades

Mediadores culturales (capacitacion de
grupos de joévenes con el fin de que
promuevan acciones de desarrollo
cultural local)

Trayectorias dependientes,
agentes, intermediarios y
factores histéricos

Mesas de diadlogo sobre los Objetivos de
Desarrollo del Milenio (desarrollo de
actividades en localidades del pais con el
fin de motivar la discusion sobre los
Objetivos del Desarrollo del Milenio)

Trayectorias dependientes,
agentes, intermediarios y
factores histdricos

Atencidn a colectivos vulnerables
(establecimiento de talleres y centros
culturales para la poblacién sin hogar y en
situacion de privacion de libertad)

Servir a la gente y a sus
aspiraciones

Creadoras culturales (busca visibilizar el
aporte de las mujeres a los distintos
campos de la cultura, y estimular sus
capacidades creadoras, artisticas y
creativas)

Servir a la gente y a sus
aspiraciones

Institucionalidad

Pretende fortalecer la
capacidad ejecutoray
regulatoria de las
instituciones del

Establecimiento del Departamento de
Industrias Creativas (DICREA) dentro de la
DNC (institucién encargada de coordinar

los conglomerados de musica y editorial,

/Acceso al financiamiento
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Objetivos Descripcion Acciones Factor clave

Estado para difundir y apoyar la cultura nacional y

desarrollar las garantizar el acceso democratico de los

actividades bienes culturales)

culturales.
Sistema de Informacidn Cultural (SIC) Asignacion realista de
(encargado de sistematizar y analizar activos locales

informacion los sectores culturales)

Cuenta Satélite de Cultura (elaborada por |Asignacion realista de
la Universidad de la Republica con activos locales
asistencia del Banco Central de Uruguay y
el Instituto Nacional de Estadistica)

Red de académicos y trabajadores de la  |Trayectorias dependientes,
cultura (encuentro nacional de agentes, intermediarios y
investigadores, artistas y actores factores histéricos
relacionados con la cultura con el fin de
apoyar los procesos de descentralizacion
de la informacion y mejorar los
mecanismos de investigacion y
cooperacion con la cultura)

Fuente: Programa Conjunto Vivi Cultura (2010).

El Programa Vivi Cultura establecid los principios metodolégicos y fortalecié la capacidad institucional
para formar los conglomerados en Uruguay de musica y editorial, como fase del mismo proyecto.
Posteriormente, la DNC liderd los esfuerzos para establecer los conglomerados de disefio y audiovisual,
transformandose en una herramienta de politica publica clave para las industrias creativas. A
continuacién, se analizardn las particularidades de los conglomerados en Uruguay y su papel en las
industrias creativas.

3.3.4. Politica de conglomerados

Los conglomerados no son necesariamente instalaciones fisicas como los clusteres sino mas bien espacios
de comunicacién y coordinacién entre los distintos agentes publicos y privados de un sector creativo con
el fin de promoverlo. Para su elaboracion se disefiaron distintos planes de refuerzo a la competitividad de
cada sector adoptado en los conglomerados (musica, editorial, disefio y audiovisual). Cada plan de los
conglomerados abarca las lineas estratégicas en cuanto a la capacitacion, la internacionalizacién y la
generacién de nuevos modelos de negocios considerando los avances tecnoldgicos (Traverso, 2014).

Esta politica busca incentivar la innovacién empresarial, establecer un entorno institucional favorable y
mejorar la capacidad de articulacién de los conglomerados y las cadenas de valor, contando con la
presencia del sector privado en la elaboracién y ejecucion de las politicas publicas de cada conglomerado.
Asi, cada conglomerado tiene un grupo gestor con representantes del sector privado y de las instituciones
publicas (Departamento de Industrias Creativas del MEC, 2017). Los conglomerados y representantes del
sector privado y el sector publico asociados a cada uno son los siguientes:
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— Conglomerado de musica: gestionado por la DICREA, el Ministerio de Industria, Energia y Mineria
(MIEM) y actores privados como autores, compositores, musicos, intérpretes, manager y
representantes de la industria fonogréfica, gestiéon de derechos, produccién de espectaculos,
proveedores, productoras de audio y escuelas de musica.

— Conglomerado editorial: participa la Direccidn Nacional de Industrias del MIEM, la DNC y actores
privados como la Camara del Libro y la Asociacidon Uruguaya de Creadores de Historietas.

— Conglomerado de disefio: gestionado por miembros de la Camara de Disefio de Uruguay,
miembros de los institutos de formacion y miembros de la DNC y del MIEM.

— Conglomerado audiovisual: coordinado por la Direccidon del Cine y Audiovisual Nacional. El
conglomerado tiene en su ndcleo a las empresas de produccién cinematografica y audiovisual en
colaboracién con proveedores de servicios y equipos, distribuidoras, exhibidores, servicios para-
filmicos, instituciones publicas patrocinantes e instituciones de formacién.

El desarrollo de los conglomerados ha permitido identificar las debilidades y fortalezas de los
componentes en la cadena de valor de las actividades culturales para mejorar la elaboracién de politicas.
De igual modo, estas politicas publicas han logrado avances importantes con respecto a la presencia de la
cultura uruguaya en el exterior al aumentar la participacién en ferias internacionales.

3.3.5. Montevideo: la primera ciudad creativa de la literatura de América Latina

Desde el 2015, Montevideo hace parte de la Red de Ciudades Creativas de la UNESCO como la Unica ciudad
creativa de la literatura de América Latina. En esta ciudad, la literatura es una actividad impulsora de la
economia creativa de la ciudad y un facilitador clave de didlogo e intercambio intercultural e
intergeneracional. El intercambio de cultura y tradiciones ha alimentado siempre los movimientos
literarios de Montevideo, empezando por el teatro criollo que influye en la literatura gauchesca (UNESCO,
2017).

El patrimonio literario de Montevideo es destacable al ser la ciudad natal de muchos escritores de
renombre, como Mario Benedetti y Juan Carlos Onetti, y por haber acogido el primer Festival
Hispanoamericano de Poesia en Uruguay con la participacidon de casi 150 poetas de todo el mundo.
Ademas, el gobierno de la ciudad ha tomado muchas iniciativas que buscan incentivar el consumo de
bienes creativos y culturales; de igual modo, ha implementado politicas de apoyo a los artistas y empresas
del sector (UNESCO, 2017).

Como ciudad creativa, las politicas de Montevideo contemplan:

— Mejorar el acceso a las obras literarias y promover la lectura mediante el establecimiento de una
red de bibliotecas establecidas en los espacios publicos de la ciudad.

— Posicionar a la ciudad como un modelo internacional para la literatura, destacando el legado
literario de la ciudad a través del Museo del Libro y de los escritores uruguayos en linea.

— Fomentar la movilidad de los escritores y el intercambio de experiencias con otras ciudades
creativas de la literatura.
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3.3.6. Politicas del desarrollo del sector editorial en Uruguay

En esta seccidn, se analizardn las politicas relacionadas con el sector editorial tanto a nivel nacional como
en la ciudad de Montevideo, dirigidas por la DNCy la Intendencia de esta ciudad; ademas se identificardn
los factores criticos para el desarrollo de las industrias creativas asociados a cada politica. Estas fueron
escogidas porque se considera que tuvieron éxito al lograr que Montevideo sea catalogada por la UNESCO
como una ciudad creativa de la literatura.

a) Registro nacional de escritores: recopilacién y registro de datos sobre la produccién escrita de
autores uruguayos vivos organizada por el Area de Letras de la DNC. La base de datos del registro
nacional de escritores hace procesos de inscripcidn periédicamente y es usada para propdsitos de
elaboracion de politicas publicas (asignacion realista de activos locales), ademas garantiza los
derechos de propiedad intelectual de los autores. Asimismo, esta politica tiene el doble propésito
de identificar a los escritores y difundir sus obras publicamente a través de un portal web.

Factores criticos: asignacion realista de activos locales; superar los problemas de distancia y
lejania; propiedad intelectual y derechos de autor.

b) Premios de las Letras: son premios otorgados anualmente por la DNC a escritores consolidados y
emergentes y se entregan en una ceremonia organizada por la DNC. Existen tres tipos de premios:
— Premios Nacionales de Literatura: se otorgan premios con el objetivo de reconocer el
esfuerzo, la dedicacién y el talento de ciudadanos uruguayos productores de obras en 13
géneros literarios distintos. Se premian obras publicadas o inéditas en el afio
correspondiente. Se premian tres obras por cada género. Los autores de obras inéditas
reciben una suma para su edicion. El jurado estd compuesto por representantes del MEC,

de la Universidad de la Republica y de la Academia Nacional de Letras.

—  Premio Opera Prima: este premio busca incentivar a los autores que publiquen su
primera obra en las categorias de Poesia, Narrativa, Literatura infantil y Dramaturgia. De
igual forma, el jurado calificador, el mismo que el de los premios nacionales de literatura,
premiara una obra por cada categoria.

— Premio a Ensayo sobre Investigacidon y Difusidon Cientifica: premio que tiene como
objetivo estimular la produccién de obras de caracter cientifico. Los miembros del jurado
son designados por la Academia de Ciencias, la Universidad de la Republica y la Direccion
Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacién.

Factores criticos: acceso al financiamiento; desarrollo de habilidades y capacidades.

c) Concurso de Literatura Juan Carlos Onetti (Intendencia de Montevideo): concurso que premia a
los mejores autores de obras inéditas de distintos géneros literarios en la ciudad de Montevideo
(narrativa, poesia, dramaturgia, historieta, y narrativa infantil y juvenil) con un premio monetario
en concepto de cesiéon de los derechos de autor de la publicacién, entregandoseles 100
ejemplares de su obray garantizandoles la distribucidn de 5.000 ejemplares con entrega gratuita.

Factores criticos: desarrollo de habilidades y capacidades; acceso al financiamiento.

d) Archivo audiovisual “Grandes escritores de nuestras letras”: el objetivo del programa es
registrar, a través de material audiovisual en formato de entrevista, la vida y obra de artistas
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uruguayos desde una mirada intergeneracional. Tiene como objetivo reposicionar a escritores
nacionales y su produccién literaria en los espacios culturales contemporaneos. Esta politica
busca identificar los legados histéricos de la literatura uruguaya y promoverlos entre la
ciudadania.

Factor critico: trayectorias dependientes, agentes, intermediarios y factores histdricos.

e) Talleres de alfabetizacidon digital: establecimiento de centros con espacios educativos y culturales
coordinados con las intendencias municipales a nivel nacional con el fin de ensefiar a los adultos
las nuevas tecnologias con un enfoque cultural. Existen tres tipos de talleres: (i) taller basico: en
el que los participantes aprenden a identificar y usar los principales elementos de una
computadora, a buscar informacidn en Internet, y a usar el correo electrénico y la mensajeria
instantanea; (ii) taller avanzado: en el cual los integrantes aprenden a buscar informacion en
Internet, a utilizar redes sociales, a realizar tramites y a explorar paginas de organismos del
Estado, también aprenden a comprar y vender a través de Internet; y (iii) taller de robética
educativa: taller en el que los participantes se aproximan a los conceptos basicos sobre robdtica
y de programacién. Los talleres de alfabetizacién digital incentivan el acceso de bienes y servicios
culturales en la poblacién adulta vulnerable, logrando superar las barreras del conocimiento y de
acceso a las redes a través de la “educacion de la demanda”.

Factor critico: superar los problemas de distancia y lejania.

f) Bibliobus: consiste en una biblioteca publica mdvil administrada por la Intendencia de
Montevideo con 3.000 ejemplares de literatura infantil y juvenil que tiene como fin fomentar la
inclusion social a través de la apreciacion de la lectura y la escritura. El bibliobus recorre la ciudad
de Montevideo en horarios regulares.

Factor critico: superar los problemas de distancia y lejania.

g) Convenio CUNY-MEC: otorga un viaje anual a un escritor uruguayo menor de 45 afios para
participar en el Programa de Intercambio Cultural con la City University of New York para la
difusién de la literatura uruguaya. El escritor designado debera fomentar y difundir la literatura y
cultura nacional durante un seminario de 3 dias.

Factores criticos: flujos y conexiones transnacionales; desarrollo de habilidades y capacidades.

El enfoque general de las politicas para desarrollar el sector editorial estd orientado a superar los
problemas de distancia y lejania, y a fomentar el acceso al financiamiento, y al desarrollo de habilidades
y capacidades.

Es destacable el doble propédsito de los programas de acceso al financiamiento a través de una gran
variedad de premios, ya que, ademas de incentivar la escritura y publicacién de obras literarias, permiten
promocionar y difundir las obras de los escritores entre la sociedad.

La “educacion de la demanda” juega un papel importante al ampliar el acceso a la poblacidon consumidora
de bienes culturales e incentivar su creacidén. Las politicas que buscan superar las barreras de
conocimiento y de acceso a las tecnologias de informacidn generan externalidades positivas, pues la
difusién de las tecnologias de informacién fortalece la integracion social a través de externalidades de
redes (la utilidad y beneficios de las redes aumenta a medida que se integran nuevos usuarios).
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En general, la promocidn de la literatura genera externalidades positivas para una sociedad. Al ser un
mecanismo de difusidon de conocimientos y conceptos, la literatura es un factor elemental en la educacién
de la poblacidn. Una poblaciéon educada se traduce en una fuerza laboral mejor preparada y mas
productiva que, a su vez, puede aumentar el nivel de ingreso de terceros. Asimismo, la literatura genera
ciudadanos mejor informados y usualmente mas activos en una democracia.
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3.4. Bogota
3.4.1. Industrias creativas en Colombia

Desde el siglo XX, en Colombia se consolidaron grandes empresas nacionales en sectores de las industrias
creativas, como la televisidn, la industria editorial, la radio, la industria fonografica y la prensa, tanto en
el mercado interno como en el externo. De igual modo, se ha generado una gran cantidad de produccién
cultural desarrollada en pequefios establecimientos editoriales, teatros, disqueras independientes,
conjuntos de danza y musicales, festividades populares, entre otros (Ministerio de Cultura de Colombia,
2003). Asi, el valor agregado total de las industrias creativas llegd a representar el 3,3% del PIB en el 2005.
Asimismo, la contribucién de las industrias creativas o naranjas al empleo llegé a ser de 5,8% en el mismo
afio (BID, 2013).

En cuanto a las exportaciones culturales, de acuerdo a datos de la UNCTAD del 2010, Colombia era el
tercer exportador de bienes y servicios culturales de América Latina (UNCTAD, 2010). Solo en bienes,
Colombia era el segundo exportador de bienes culturales de América del Sur en ese afio. Asimismo,
Colombia era el cuarto productor de cine en América Latina (UNCTAD, 2010). En cuanto a la importancia
para la economia, las exportaciones de bienes y servicios culturales representaron el 1,3% del total de las
exportaciones colombianas en el 2011 (Oxford Economics, 2014).

3.4.2. Instituciones

En Colombia, el Ministerio de Cultura es el organismo encargado de liderar la formulacién de las politicas
culturales y de impulsar su ejecucidn, segun lo establece la Ley de Cultura de 1997. El Ministerio coordina
el Sistema Nacional de Cultura, esto es, el conjunto de instancias y procesos de participacion, planificacion
y desarrollo institucional del sector cultural en los distintos niveles de organizacion administrativa del
Estado (nacional, departamental y municipal). A pesar de que el Ministerio de Cultura ejerce como
coordinador del sistema, la ejecucidn de politicas publicas culturales tiene un alto grado de
descentralizacién (véase la Figura 1.4).

Figura 1.4 Sistema Nacional de Cultura de Colombia
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Fuente: Ministerio de Cultura de Colombia.
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El Sistema Nacional de Cultura posee tres componentes: (i) el componente institucional, que esta formado
por las instituciones nacionales, departamentales y municipales directoras de la cultura, encargadas de
planificar, coordinar y ejecutar las politicas culturales; (ii) el componente de financiacién, que esta
constituido por los fondos mixtos de promocién de cultura y artes, y el sistema nacional de formacién
artistica y cultural, organismo publico que financia las actividades culturales; y (iii) el componente de
participacién, que estd conformado por los consejos nacionales, departamentales y municipales de
cultura, en donde se integran a las autoridades locales con agremiaciones privadas culturales, miembros
de la comunidad educativa y diversos actores del sector cultural.

3.4.3. Bogota: la primera ciudad creativa de la musica de América

Bogota fue la primera ciudad en América en recibir la designacién de Ciudad Creativa de la Musica de la
UNESCO en el afio 2012. Ademads, es una ciudad creativa famosa por su escena musical dindmica. En la
actualidad, es la capital de la musica en Colombia en cuanto a produccién y consumo, en vista de que el
52% de la produccién grabada y el 40% de la musica en vivo del pais se generd en esta ciudad en el 2012
(Direccion de Arte, Cultura y Patrimonio de Bogot4d, 2015).

Las politicas publicas orientadas a la cultura y, en particular a la industria de la musica, han sido una parte
notable del proceso de transformacidn urbana, cultural y socioeconémica de la ciudad. El programa
"Festivales al Parque", lanzado en 1995, es ejemplo de este acompafiamiento publico a la cultura. Los
festivales ofrecen conciertos gratuitos al aire libre de artistas locales de géneros musicales diversos como
rock, jazz, salsa, rap y Opera, acogiendo a mas de 600.000 participantes cada afio. Estos festivales
contribuyen a la apropiacién de espacios publicos por parte de los ciudadanos, y refuerzan la identidad y
la diversidad cultural de Bogotd (UNESCO, 2016).

Ademas de albergar "Festivales al Parque", Bogota es también el hogar de otros 60 festivales de musica
realizados de forma anual, asi como de 500 lugares de musica en vivo. Gracias a esta vibrante escena
musical, Bogota se ha convertido en un importante centro musical regional donde los sonidos de salsa,
fusidn, rock, épera, musica clasica, electrénica, pop, tropical, ranchera, hip hop, experimental, bolero,
gospel y la musica tradicional colombiana se pueden escuchar de forma gratuita en espacios publicos
(UNESCO, 2016).

Como ciudad creativa de la musica, las politicas culturales de Bogota contemplan (UNESCO, 2016):

— Disefiar y ejecutar proyectos de investigacién sobre los impactos econédmicos y sociales de la
musica y su contribucion al desarrollo humano de la ciudad.

— Organizar importantes eventos culturales y conferencias internacionales como la Cumbre de
Ciudades y Gobiernos Locales Unidos y el Mercado de Industrias Culturales del Sur.

— Promover la movilidad de artistas, estudiantes e investigadores en América Latina y el Caribe,
gracias a la posicion de la ciudad como centro geogréfico y cultural de las Américas.

— Promover la recoleccion, procesamiento y analisis de informacién estadistica sobre las industrias
culturales a través de diversas alianzas con el sector privado y entidades publicas.

— Compartir experiencias con otras ciudades sobre el impacto positivo de la musica en la educacidn,
las politicas publicas y la participaciéon de la comunidad para hacer frente a las desigualdades
sociales, étnicas y econdmicas.
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3.4.4. Llainsercion de las politicas de fomento a las industrias de la musica en las instituciones y
los planes de cultura de Bogota

En Bogotd, la institucién encargada de orientar y liderar la formulacidon de politicas culturales es la
Secretaria Distrital de Cultura, Recreacion y Deporte (SDCRD), organismo dependiente de la Alcaldia de
Bogotd. Ademas de las entidades administrativas de la SDRD, las instituciones relacionadas con la cultura
son: la Direccién de Arte, Cultura y Patrimonio , encargada de formular politicas y coordinar el sistema
distrital de cultura, es decir, es el brazo ejecutor de la SDRD; la Direccién de Cultura Ciudadana, encargada
de fortalecer la convivencia y el cambio cultural entre los ciudadanos; y la Direccidon de Lecturas y
Bibliotecas, que coordina y ejecuta las politicas de fomento a la lectura y escritura, encargandose de la
operacion de la red de bibliotecas del distrito (véase figura 1.5).

Figura 1.5 Organigrama de la Secretaria Distrital de Cultura, Recreacién y Deporte en funcion de su
vinculacién con las politicas culturales y del sector de la musica
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Entre las entidades adscritas y vinculadas con la SDCRD respecto a la cultura, las entidades relacionadas
con el sector de la musica son: el Instituto Distrital de Artes, encargado de la ejecucién de programas y
eventos relacionados con las artes pldsticas, la danza, el teatro, la musica, la literatura y las artes visuales,
como los Festivales al Parque, Libro al Viento, entre otros; el Observatorio de Culturas, el cual se encarga
de generar conocimiento de la cultura de la ciudad y llevar a cabo investigaciones culturales, Gtiles para
la formulacién, seguimiento y disefio de politicas publicas; la Fundacidn Gilberto Alzate Avendaiio,
fundacién que cuenta con un escenario y una biblioteca en sus instalaciones que promociona las artes
plasticas y el cine-arte a través de exposiciones; y la Orquesta Filarmdnica de Bogota, entidad que difunde
el repertorio sinfénico universal y nacional.
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En cuanto a la planificacién de las politicas culturales, la SDCRD elabora un plan decenal que considera las
estrategias de politicas publicas dictadas por el Ministerio de Cultura que influyen en las industrias
culturales del distrito y establece un marco de accién a nivel distrital con base en estas politicas. El dltimo
Plan Decenal de Cultura aprobado es el de 2012-2021, y se propone como un instrumento de planificacién
de mediano y largo plazo que permita orientar las acciones del conjunto de instituciones del sector y de
los agentes del campo de la cultura en el distrito.

Desde el 2013, la SDRD inicié la construccién del Plan Distrital de Musica, el cual fue formulado en sus
pilares basicos en el 2014 y actualmente se encuentra en proceso de socializacién con los actores del
sector. El objetivo del plan es lograr la sostenibilidad econdmica del sector a través del fortalecimiento y
organizacién de las instituciones del distrito en cooperacidn con el sector privado, conectando asi a todos
los agentes del sector musical. En este sentido, el plan abarca los siguientes componentes:

— Conformacién del Sistema Distrital de Formaciéon Musical: brinda formacién musical a nifios y
jovenes, provee instrumentos musicales y apoya la educacion musical universitaria y la
investigacion.

— Fortalecimiento de los Circuitos Musicales Locales: consiste en la promocidn de la musica en vivo
por medio de eventos gratuitos y comerciales.

— Creacidn y fortalecimiento de escenarios para la musica: consiste en la conformacion de redes
musicales por género, y la adecuacion y establecimiento de nuevos “megaescenarios” para la
realizacion de espectdculos musicales de gran formato.

3.4.5. Politicas publicas para el desarrollo de la industria de la musica en Bogota

En esta seccidon se evaluardn las politicas realizadas y las iniciativas privadas apoyadas por el Distrito de
Bogotd que buscan desarrollar la industria de la musica en la ciudad. Ademas, se analizaran los factores
criticos relacionados con cada politica que le permitieron a Bogota ser reconocida como Ciudad Creativa
de la Musica de la UNESCO:

a) Festivales al Parque: festivales anuales al aire libre organizados y financiados por la DARCP, si
bien en algunos festivales se ha contado con el patrocinio de empresas privadas. El Festival se
inicio en 1995 con el género rock y en la actualidad se realizan festivales de jazz, salsa, hip hop,
Opera y musica tradicional colombiana. Al evento, gratuito para el publico, se invitan artistas
locales e internacionales, pero su objetivo es promocionar a los artistas locales y crear un espacio
de interaccidn entre los artistas y el publico.

Factor critico: mecanismos, métodos y escalas de promociones.

b) Foro “Pulsaciones”: evento organizado anualmente con el fin de concertar estrategias orientadas
al fortalecimiento del sector de la musica en Bogota, y en el pais en conjunto con el sector privado.
En el foro se presentan experiencias internacionales destacadas del sector musical mundial,
modelos de negocio y mesas de trabajo donde participan artistas, empresarios, comunicadores y
representantes del sector de las principales ciudades del pais.

Factor critico: desarrollo de habilidades y capacidades.
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c) Programa Distrital de Estimulos: convocatorias publicas que buscan que los artistas, creadores,
académicos, investigadores, promotores e instituciones culturales del pais participen en una
oferta de premios, becas, residencias, pasantias y programas de formacién de actividades
culturales, incluyendo la musica. Estos premios son otorgados de acuerdo a un jurado establecido
por la Alcaldia y financiados por sus instituciones de cultura.

Factor critico: acceso al financiamiento; desarrollo de habilidades y capacidades.

d) Fortalecimiento de redes musicales: politica organizada por la SDCRD, el Instituto Distrital de
Artes y la Orquesta Filarmdnica de Bogota que busca fomentar y apoyar las asociaciones del sector
musical mediante actividades de formacion y asesoria de equipos de trabajo en la definicidn de
objetivos, y la identificacién de oportunidades y fuentes de financiacién. En el marco de esta
politica se han apoyado la red de compositores, la red de bandas, la red de coros, la red de musicas
populares, entre otras.

Factor critico: desarrollo de habilidades y capacidades; superar problemas de distancia y lejania.

e) Gestion de informacion y conocimiento: esta politica busca promover la recoleccidn,
procesamiento y analisis de datos a través de diversas alianzas con el sector privado. Hasta el
momento se han logrado cinco proyectos de los cuales se destacan: (i) Medicion del Bogotd Music
Market. En alianza con Invest in Bogotd, agencia de promocion de inversiones, y la Camara de
Comercio de Bogota (CCB), se realizaron encuestas para medir las tendencias musicales en el
consumo y la produccién con la perspectiva de insertarse en el mercado nacional e internacional
de la musica; (ii) Boletin Tendencias de la industria de la musica en Colombia. En alianza con el
Convenio Andrés Bello, el boletin analiza la industria discografica y la musica en vivo; (iii) Estudio
de la caracterizacion de la musica en Bogotd. En alianza con el Observatorio de Culturas de la
SDCRD, el estudio evalla la economia del sector con base en datos monetarios sobre la
produccién y consumo musical en Bogotd y en ejemplos de modelos de gestién de proyectos
musicales de la ciudad.

Factor critico: asignacion realista de activos locales.

f) Observatorio de la economia del sector de la musica: es el proyecto mas destacado de la politica
de “Gestién de informacidn y conocimiento”. En alianza con la Cdmara de Comercio de Bogota y
el Observatorio de Culturas de la SDCRD, el observatorio generay gestiona informacion estadistica
de produccion, circulacidn, artistas, escenarios, patrones de consumo y politicas publicas de la
industria de la musica. Esta informacidn se encuentra disponible al publico en una pagina web.

Factor critico: asignacion realista de activos locales.

g) Promocion de la musica de la ciudad: esta politica estd orientada a lograr una mayor participacion
de la ciudad en organizaciones y redes internacionales con el fin de promover la industria de la
musica en alianza con el sector privado. En el marco de esta politica se conformo el grupo “Bogota
Ciudad Creativa de la Musica” (BCCM) que, en asesoria con Invest in Bogota, la Direccion Distrital
de Relaciones Internacionales de la Alcaldia, el Consejo Britanico y la Comisién Nacional de
Cooperacion con la Unesco, gestiond la entrada de la ciudad a la Red de Ciudades Creativas de la
UNESCO y a otras organizaciones internacionales de cultura, como la World Culture Cities Forum
y la Union de Ciudades Capitales Iberoamericana.
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Factor critico: flujos y conexiones transnacionales.

h) Iniciativa Cluster de Musica de Bogota: escenario liderado por la CdAmara de Comercio de Bogota
donde lideres empresariales, Gobierno, entidades de apoyo y academia trabajan de manera
colaborativa para incrementar la productividad y competitividad del sector. El clister estd
integrado por agentes que hacen parte de la industria de la musica, como intérpretes, artistas,
gestores, autores, sellos disqueros, productores musicales, entidades del Gobierno, entre otros.
Entre las iniciativas del clister estdn la integracion de las diversas fuentes de informacién sobre
el sector para facilitar la toma de decisiones; y el asesoramiento y entrega de premios a empresas
gue generen “valor compartido”, es decir, empresas que a partir de un negocio rentable logren
mejorar las condiciones sociales, econdmicas o ambientales del pais.

Factores criticos: desarrollo de habilidades y capacidades; asignacién realista de activos locales.

i) Bogota Music Market: evento organizado anualmente por la Cdmara de Comercio de Bogotd
disefiado para que musicos, compositores, productores, agencias, empresarios, marcas, disqueras
y editoras descubran nuevas oportunidades de negocio y aprendan sobre las Ultimas tendencias
en la industria de la musica. El evento estd compuesto por cuatro componentes: (i) BOmm Talks:
espacio académico en el que profesionales internacionales del sector comparten sus experiencias
y aprendizajes; (ii) showcases: presentaciones en vivo de artistas y bandas seleccionadas; (iii)
ruedas de negocios: espacio de intercambio en el que empresarios y artistas se relnen para
efectuar negociaciones, ampliar su base de contactos y realizar alianzas estratégicas; y (iv) BOmm
Labs: espacio de mesas redondas y talleres con lideres de la industria local donde se discuten
temas diversos relacionados con la industria, como el periodismo musical, la financiacion
colectiva, la gestidn, entre otros.

Factores criticos: desarrollo de habilidades y capacidades; trayectorias dependientes, agentes,
intermediarios y factores histdricos.

Las politicas e iniciativas privadas realizadas en Bogota para fortalecer la industria de la musica se
concentran principalmente en dos factores: el desarrollo de habilidades y capacidades y la asignacién
realista de activos locales.

Respecto al primer factor, las politicas como el Foro Pulsaciones, el Fortalecimiento de redes musicales,
la Iniciativa Cluster de Musica y el Bogota Music Market estan orientadas a establecer redes de trabajo o
networking entre los diversos factores del sector con el fin de compartir mejores practicas, establecer
alianzas comerciales o coordinar acciones de politicas publicas con las autoridades locales, desarrollando
asi habilidades y capacidades dentro del sector.

Por otro lado, las politicas como la Gestidn de Informacidn y Conocimiento, y el Observatorio de Musica
estan dirigidas a identificar la importancia econdmica, dar seguimiento y monitorear el desempefio de la
industria de la musica. Con la finalidad de realizar una asignacidn realista de los activos locales, generar
informacién para la toma de decisiones y supervisar las politicas publicas culturales del distrito.

Otros factores criticos identificados en las politicas culturales de Bogota son: el acceso al financiamiento,
contenido en el Programa Distrital de Estimulos, que otorga diversos premios a artistas emergentes y con
trayectorias consolidadas; los flujos y conexiones transnacionales, incluidos en la politica de promocion
de la musica de la ciudad, en la que se busca establecer vinculos comerciales y culturales con otras
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ciudades; trayectorias dependientes, agentes, intermediarios y factores histdricos, contenido en Bogotd
Music Market, evento en el que se establecen vinculos a lo largo de toda la cadena de valor que permiten
identificar agentes e intermediarios; y mecanismos, métodos y escalas de promocion, relacionados con
los Festivales al Parque, al incentivar a los artistas locales a presentarse en eventos publicos y gratuitos.

Las politicas aplicadas en Bogotd también generan beneficios sociales a la comunidad por medio del
desarrollo del sector musical. Un caso ejemplar son los Festivales al Parque, los cuales representan un
bien publico accesible a toda la comunidad que propicia espacios de integracion social, en donde se
fomentan lazos entre distintos grupos socioeconémicos, culturales y generacionales.
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3.5. Singapur
3.5.1. Importancia de las industrias creativas

En el afio 2001, el Gobierno de Singapur implementd una estrategia nacional de industrias creativas (artes
y cultura, disefio y medios) tras reconocer que el crecimiento econdmico futuro estaria inducido por la
aplicacion del conocimiento y la innovacidon para generar nuevas oportunidades. El Gobierno de Singapur
determiné que, dentro de las actividades econdmicas realizadas en el pais, la industria del disefio visual y
de productos mantenia el efecto multiplicador mas alto de la economia (1,76) y, por ende, representaba
uno de los sectores de mayor potencial para generar crecimiento en varias industrias. En ese afo, el valor
agregado del sector representd cerca de 1,9% del PIB. Ademas, el sector contaba con 3.500 empresas y
empleaba a 25.000 personas (Economic Review Committe of Singapore, 2002).

Cuadro 1.4 Multiplicador de produccién de industrias de Singapur: 2001

Industria Multiplicador

Disefio visual y de productos* 1,76

Artes y cultura 1,66

Computadoras 1,47

Banca 1,40

Refineria Petroquimica 1,35
Nota*: incluye servicios empresariales de arquitectura, publicidad, disefio industrial, disefio de interiores, arte y disefio grdfico, moda y disefio
web.

Fuente: Creative Industries Development Strategy (2002).

3.5.2. Instituciones

El Ministerio de Comunicaciones e Informacion (MCI) es la entidad gubernamental encargada de impulsar
el desarrollo de las industrias creativas. Asimismo, monitorea el progreso del sector de tecnologia de
informacién y comunicaciones, seguridad cibernética y medios. En agosto del 2003, el MCI cred la junta
del consejo de DesignSingapore, como un departamento del MCI, para que liderara el desarrollo de las
industrias creativas. DesignSingapore es la primera estrategia colaborativa nacional que impulsa la
promocion del disefio y aprovecha los recursos empresariales, artisticos, culturales, tecnolégicos y de
capacitacién. La vision de DesignSingapore fue establecer al pais como “una ciudad global para la
creatividad, el disefio y la excelencia en Asia, donde el disefio mejora la capacidad, calidad de vida e
impulsa la competitividad” (DesignSingapore Council, 2009, pag. 27).

Los esfuerzos que ha realizado DesignSingapore para impulsar las industrias creativas pueden dividirse en
dos fases: DSG-I (2004-2009) y DSG-II (2009-2015). En el 2015, un comité apoyado por la junta de
DesignSingapore fue asignado para desarrollar el nuevo plan maestro llamado Design 2025 con el
propdsito de continuar fomentando las industrias creativas e incrementar el impacto que tienen los
programas implementados por DesignSingapore en la economia. Asimismo, en el 2015 Singapur se unié a
la Red de Ciudades Creativas de la UNESCO, al culminar los esfuerzos contemplados en DSG-II, siendo
reconocida como una ciudad creativa de disefio.

Las proximas secciones se enfocaran en presentar las politicas y programas desarrollados para las fases
DSG-l y DSG-II de la iniciativa DesignSingapore haciendo mencién de los factores criticos que se han
identificado en ellas.
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DSG-I: Fase a través de la cual DesignSingapore exploré con diferentes iniciativas mediante una serie de
programas piloto enfocados en el desarrollo inicial de las industrias creativas del disefio.

Las métricas utilizadas para evaluar los resultados de las implementaciones iniciales de DSG-I fueron las
siguientes:

a) Valor agregado (VA): entre 2003 y 2005, la tasa de crecimiento anual compuesta del VA del sector
creativo fue de 7,5% (mayor que la tasa de 5% a la que crecio la economia del pais).

b) Empleo: el nimero de personas empleadas en el sector creativo en Singapur incrementé de
32.677 en el 2004 a 33.503 en el 2005. Entre el 2003 y 2005, la tasa de crecimiento compuesta de
este numero fue de 6,9% (también mayor que el promedio nacional de 4,2%).

c) Ranking internacional: el Design Competitiveness Report —que utiliza informacién del World
Economic Forum (WEF)— muestra como Singapur subid cuatro posiciones en tan solo 3 afios
(desde la posicidon 22 en el 2002 a la 16 en el 2005).

d) Premios internacionales: en comparacién con los 51 premios obtenidos por disefiadores y
compaiiias de Singapur en diferentes categorias en el 2000, Singapur logré un incremento de 60%,
con 80 premios obtenidos en el 2007.

DSG-II: fase mediante la cual Singapur ha reenfocado sus esfuerzos en acelerar el crecimiento y el impacto
econdmico de las industrias creativas de diseno.

3.5.3. Politicas

Como se menciond anteriormente, la iniciativa de DesignSingapore ha contado con dos fases (DSG-I y
DSG-Il), cuyas politicas se desarrollaran a continuacion:

3.5.3.1. DSG-I: Singapur utilizé la primera fase de DesignSingapore como una oportunidad para
explorar la efectividad de iniciativas y lanzé una serie de proyectos piloto para ello. A
continuacidn, se presentaran las estrategias que formaron parte de DSG-I (2004-2009).

1) Desarrollo del diseiio: esta estrategia busca obtener reconocimiento global por la calidad de
habilidades de los disefiadores de Singapur, impulsar el desarrollo de la propiedad intelectual en
el sector, fomentar las asociaciones profesionales y capacitar a sus disefiadores. Sus tres
programas fueron:

a. Desarrollo profesional y de habilidades: este programa impulso a profesionales y compaiiias
de Singapur a través de 19 becas universitarias (17 en otros paises y 2 locales) llamadas DSG
Scholarships, el Overseas Promotion Partnership Program (OPPP), la creacion del premio
presidencial del afio y el Industry Associations Development Scheme (IADS).

Las DSG Scholarships —que solian estar abiertas para bachilleratos y maestrias en multiples
disciplinas relacionadas con el disefio— son financiadas por DesignSingapore y cubren la
matricula completa de sus destinatarios. Sin embargo, desde el 2014 estas becas estan
destinadas Unicamente a maestrias en disciplinas particulares e instituciones de alta
reputacién. Esta medida fue tomada por DesignSingapore con el propédsito de fortalecer los
sectores de disefio digital e innovacidn de servicios (establecidos en el 2005).
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El OPPP financia a través de subvenciones la participacidn de profesionales y compafiias de la
industria de disefio para que presenten sus ideas, casos de estudio e investigaciones en
plataformas internacionales reconocidas. Para ser elegido, el profesional o compafiia debe
cumplir con los siguientes requisitos: (i) ser ciudadano de Singapur o, de tratarse de una
compaiiia, estar incorporada en Singapur, (ii) calificar como disefiador emergente o compaiiia
emergente en disefio, y (iii) contar con invitacion o admisiéon para presentarse en dicha
plataforma (Sixdegrees, 2017). Para el 2009, 39 firmas ya habian sido financiadas por el OPPP
(establecido en el 2004).

El IADS fue creado en el 2007 y busca fortalecer el papel que desempefian las asociaciones
profesionales en desarrollar y promover las industrias en las que participan. El IADS, por
ejemplo, apoyd al Institute of Advertising Singapur (IAS) en organizar el World Effie Festival
2008 que tuvo lugar en Singapur. En el 2016, el IADS también apoyé el Asian Fashion Exchange
y el International Furniture Fair en organizar dichos eventos.

Factores criticos: acceso al financiamiento; trayectorias dependientes, agentes,
intermediarios y factores histdricos; desarrollo de habilidades y capacidades; flujos y
conexiones transnacionales.

b. DesignSingapore Studios: el propdsito del programa es otorgarles a disefiadores (o
estudiantes de disefo) locales la oportunidad de trabajar con disefiadores internacionales
reconocidos en un proyecto interdisciplinario relacionado con el disefio (como la creacion de
propiedad intelectual o el desarrollo de nuevos productos) e intercambiar informacion sobre
mejores practicas. Ejemplos de estos proyectos incluyen DSG-IKEA, DSG-Kita y el DSG-Ito
Studio. En el DSG-IKEA, 13 estudiantes de disefio de moda hicieron redisefios de productos
de IKEA y 5 estudiantes de gestion de modas aprendieron sobre la administracién vy
organizacién de desfiles de moda. Al final del Studio, se organizaron dos desfiles de moda,
exhibiciones vy talleres abiertos al publico que atrajeron a miles de visitantes. Ademas, se
entrenaron 18 disefadores, 4 estudiantes recibieron empleos y la empresa logré identificar
una fuente adicional de capital humano capacitado a través de su relacién con las
instituciones educativas que participaron en el programa.

Factores criticos: desarrollo de habilidades y capacidades; flujos y conexiones
transnacionales.

c. Competencias y premios: a raiz de este programa, entre el 2005 y 2009, Singapur fue sede
de once competencias que atrajeron la participacién de mas de 10.000 disefiadores, tanto
nacionales como internacionales. Estas incluyeron Lightouch Competition, Inclusive Design
Competition, NDP Assembly Bag Design Competition y Red Dot Award, entre otras.

El Red Dot Award es uno de los premios internacionales mas reconocidos en la industria del
disefo. Red Dot también organiza conferencias, exhibiciones y ferias a nivel global. En el 2005,
Red Dot cred su categoria Design Concepts y DesignSingapore ayudd a atraer a la empresa
para que Singapur fuera su sede. Design Concepts se realiza en Singapur afio tras afio y los
proyectos ganadores son exhibidos en el Red Dot Design Museum, también ubicado en
Singapur.
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Factores criticos: acceso al financiamiento; desarrollo de habilidades y capacidades; flujos y
conexiones transnacionales.

2) Promocion del diseiio: busca elevar el perfil internacional de los disefiadores y del disefio de
Singapur, promover la conciencia publica y apreciacion del disefio en el pais y motivar a empresas
a incorporar el disefio en sus actividades, con el propdsito de incrementar la demanda de la
industria de disefio.

a. Percepcion y conciencia del diseiio:

— Premio Presidencial de Disefio: en el 2006, DesignSingapore y el Urban
Redevelopment Authority (URA) crearon el premio presidencial del disefio, el cual
administran anualmente, y constituye el mayor honor otorgado en todas las
disciplinas de la industria. A través de este premio, se busca reconocer y crear
conciencia sobre el papel crucial que desempeiia el disefio en el desarrollo de la
economia de Singapur, asi como mejorar la calidad de vida de sus habitantes. El
premio es entregado por el presidente de la republica de Singapur y consta de dos
categorias: disenador del afo y disefio del afio. El ganador obtiene un trofeo, un
certificado y es destacado en la publicacion y exhibicién del Premio Presidencial de
Disefio. Tras una convocatoria publica, los ganadores del premio presidencial de
disefador y disefio del afio son escogidos por un panel de jueces expertos que se
rednen a evaluar las obras nominadas en un periodo de tres dias.

— 10TouchPoints (10TP): iniciativa enfocada en mejorar la calidad de vida de los
habitantes de Singapur al invitar a disefadores nacionales a mejorar el disefio de
amenidades publicas. El programa se divide en tres fases: (i) en la primera, el publico
vota virtualmente por amenidades del pais que desean ver redisefiadas a través de la
pagina http://www.10touchpoints.com.sg; (i) en la segunda, se presentan
publicamente los diez Design Briefs de las diez amenidades publicas mas nominadas
y se invita a los disefadores de Singapur a competir para que su disefio sea escogido;
(iii) en la tercera fase, la junta de DesignSingapore se comunica con los duefios de
estas amenidades (tanto organizaciones publicas como privadas) para facilitar la
implementacion de los cambios requeridos por el disefio ganador. En el afio 2007, afio
de inauguracién de la iniciativa, uno de los proyectos ganadores de 10touchpoints fue
el disefio y creacion de 32 contenedores de reciclaje innovadores para las cuatro
terminales del aeropuerto de Changi Singapur (Ministry of Communications and
Information of Singapore, 2009).

— Many Ways of Seeing (MWOS): es un taller educacional implementado para escuelas
primarias y secundarias sobre el pensamiento conceptual de disefio. El programa
consiste en asignar en grupos a los estudiantes participantes y proveerles con el
equipo digital y los materiales, para que realicen videos o trabajos ilustrando sus
perspectivas de como ven el mundo a su alrededor. En conjunto con un disefiador
entrenado que lidera el taller, las obras son a su vez utilizadas como insumo para
generar disefios adicionales. El taller se realiza en el Centro Politécnico de Experiencia
en Diseio de Singapur y ha involucrado a cerca de mil estudiantes de 22 escuelas.
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Factores criticos: superar los problemas de distancia y lejania; servir a la gente y sus
aspiraciones; desarrollo de habilidades y capacidades; trayectorias dependientes, agentes,
intermediarios y factores historicos.

b. Programa de disefio de negocios: integra el disefo al mundo de los negocios como ventaja
competitiva a través de conferencias y talleres.

— Programa para Diseiladores Pioneros: lanzado en el 2004, el programa tenia el
objetivo de promover el disefio con las pymes de Singapur y lograr que estas lo
incorporaran como parte de su estrategia de negocios (Canadian Design Research
Network, 2007). El programa consistio en cuatro fases: (i) durante la primera fase, se
ofrecieron talleres introductorios dirigidos a las empresas sobre el impacto del disefio
en los negocios; (ii) en la segunda fase, se llevaron a cabo talleres de capacitacién mas
avanzados realizados por expertos; (iii) en la tercera fase, las empresas participantes
fueron asesoradas en la seleccion de un consultor externo que los ayudara a
incorporar el disefio como parte de su estrategia y recibieron una subvencién de
$50.000 SGD por proyecto para cubrir los honorarios de la consultoria; (iv) en la cuarta
fase, las empresas trabajaron con su consultor externo en desarrollar los proyectos
necesarios e incorporarlos en sus operaciones.

— Unidad de Disefio para Empresas: el programa ayuda a las pymes de Singapur a
incorporar el disefio en sus estrategias como una ventaja competitiva. Se compone
de tres partes: (i) Design Touch, (ii) Design Engage, (iii) Design Excel. Design Touch es
para compafiias principiantes que buscan entender cémo el disefio puede funcionar
como parte de su estrategia e impulsar el crecimiento. Como parte de esta fase, la
iniciativa cuenta con un centro dentro del edificio del MCl donde las compaiiias
interesadas pueden obtener informacién sobre cdmo incorporar el disefio a sus
operaciones. Los gerentes del centro también estan capacitados para brindar mayor
informacién y recursos a las empresas interesadas. También se ha creado un portal
electrénico en el que las compafiias interesadas pueden obtener informacion sobre
casos de estudio, directorio de disefio y mas.

La segunda parte, Design Engage, es un programa de tres afios que busca ayudar a
compainiias a integrar el disefio en sus estrategias. Con la ayuda de un facilitador que
provee la orientacidn necesaria, estas empresas se enfocan en desarrollar procesos
para incorporar elementos de disefio en sus operaciones para incrementar su
competitividad.

La tercera parte, Design Excel, es para compafias que han transformado
exitosamente sus empresas incorporando el diseio como estrategia central. El
programa provee con asesoria y preparacion avanzada a las empresas para que estas
obtengan reconocimiento internacional (DesignSingapore Council, 2008).

Factores criticos: acceso al financiamiento; desarrollo de habilidades y capacidades; superar
problemas de distancia y lejania.
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c. Exhibiciones de diseiio y programa de Multiplicador de Medios: los tres objetivos de esta
iniciativa fueron (i) crear conciencia sobre el disefio funcional en Singapur; (ii) mejorar la
imagen internacional del pais y (iii) fomentar la participacion de Singapur en el intercambio
global. Durante su implementacion, el pais realizd un gran numero de presentaciones
internacionales sobre diferentes proyectos interdisciplinarios de Singapur en paises como
Australia, Italia, Inglaterra y Japdn, con un enfoque en plataformas de intercambio comercial.
Muchas de ellas fueron realizadas y coordinadas por representantes del talento creativo de
Singapur, no necesariamente por oficiales del Gobierno. De igual modo, se acompaiié la
realizacion de iniciativas y eventos con cobertura en medios convencionales y digitales para
realzar el perfil de la industria del disefio y generar “top of mind”.

Factores criticos: flujos y conexiones transnacionales; desarrollo de habilidades y
capacidades.

3) Cultura de disefio: busca fomentar sus relaciones internacionales con organizaciones
relacionadas con el disefio, medir la salud de las industrias creativas en Singapur y crear una
plataforma de recursos educativos sobre el disefio accesible al publico para promover e incentivar
la participacidn en las industrias creativas.

a. Relaciones internacionales: busca atraer organizaciones y eventos internacionales
relacionados con el disefio para que se establezcan o se realicen en el pais. En el 2005, por
ejemplo, DesignSingapore y Design Associations of Singapore lograron que Singapur fuera
escogido como sede para el congreso de la Junta Internacional de la Sociedad de Disefio
Industrial, al ganar la oferta contra Paris. Otras organizaciones internacionales que Singapur
ha logrado atraer incluyen IFI HQ, BMW Design Works y Red Dot Singapore.

DSG también aseguré memorandums de entendimiento (MOU) firmados con paises
estratégicos (Corea del Sur, Australia y Dinamarca) en la industria del disefio para compartir
mejores practicas y plataformas colaborativas.

Factores criticos: desarrollo de habilidades y capacidades; flujos y conexiones
transnacionales.

b. Estudios sobre el sector de disefio: por medio de esta estrategia Singapur se esfuerza en
medir el progreso de las industrias creativas a través de cuestionarios y estudios que, a su vez,
servirdn como base para las politicas, estrategias y programas realizados por la junta de
DesignSingapore. Los primeros estudios, Design Awareness Survey, Design Industry Study y
Economic Projection Study, fueron realizados en el 2005.

i Design Awareness Survey mide la conciencia publica sobre el disefio;

ii. Design Industry Study sirve para medir el crecimiento de la industria del disefio a
través de encuestas y estudios que miden la receptividad de las empresas del pais a
integrar el disefio en su estrategia u operaciones. Los hallazgos se usan para moldear
futuras politicas;

iii. Economic Projection Study estudio para medir la contribucion del sector de disefio en
el PIB.
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Factores criticos: asignacion realista de activos locales.

c. Misiones y viajes de estudio: DesignSingapore realiza recurrentemente viajes a diferentes
paises de interés con el propdsito de obtener informacién sobre las industrias de disefio y
establecer MOU internacionales con organizaciones claves. Ejemplos de MOU realizados en
el pasado incluyen: Korea Institute of Design Promotion (Corea del Sur), la Federacion
Internacional de Arquitectos Interiores (EE.UU.) y el Vitra Design Museum (Alemania). El MOU
con el Korea Institute of Design, por ejemplo, permite el intercambio de informacién sobre
politicas de disefo; asimismo comparte recursos e informacion sobre tendencias en el
mercado. El MOU con el Vitra Design Museum, permiten al Museo Nacional de Singapur
presentar exhibiciones del Vitra Design Museum y organizar conjuntamente actividades como
talleres, conferencias y exhibiciones basados en material de exhibicion del museo aleman.

Factores criticos: desarrollo de habilidades y capacidades; flujos y conexiones
transnacionales.

d. Gestion del conocimiento — Repositorio de informacion centralizada: se cred infraestructura
virtual accesible por Internet que provee al publico con diferentes recursos sobre el disefio,
incluyendo informacidén educativa de la industria y casos de estudio.

Factores criticos: desarrollo de habilidades y capacidades; superar problemas de distancia y
lejania.

4) Festival de Diseio de Singapur: plataforma en la que firmas de disefio y clientes interactian y
organizan talleres, seminarios y lanzamientos de productos. El festival promueve las industrias
creativas, educa a los participantes sobre las nuevas tendencias en el mercado, permite a los
clientes conocer nuevas ofertas y crea conciencia sobre las industrias creativas en Singapur. El
primer festival se dio en el 2005 y para el 2009, se habian capacitado a casi 20.000 disefiadores a
través de los talleres organizados.

Factores criticos: desarrollo de habilidades y capacidades; flujo y conexiones transnacionales.

5) Disefiando Futuros: motivd a organizaciones y a profesionales a realizar investigaciones que
resultaran en propiedad intelectual. El programa contaba con una subvencién de S$6 millones
con el propdsito de apoyar investigacion en alguna de las cinco areas: (i) ciudades sostenibles; (ii)
disefio inclusivo para la poblacién adulta mayor; (iii) transporte alternativo; (iv) interfaces de
medios digitales y (v) enfriamiento personal mévil. Con este programa se buscé generar, para el
2009, 30 aplicaciones, otorgar 10 subvenciones y capacitar a 10.000 disefiadores de Singapur.

Factores criticos: acceso al financiamiento; desarrollo de habilidades y capacidades; propiedad
intelectual y derechos de autor.

3.5.3.2. DSG-II: en la primera fase de DesignSingapore, la estrategia estaba centrada en el desarrollo
y surgimiento de la industria de disefo. La segunda fase, DSG-II, estuvo enfocada en acelerar
el crecimiento y el impacto econdmico de las industrias creativas de disefio.

1) Aumentar la competitividad del clister de disefio: busca desarrollar un cluster de disefio
altamente competitivo a nivel internacional y que sea clave para ayudar a las empresas locales a
adquirir una ventaja competitiva a través del disefio.
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a. Desarrollo profesional y aprendizaje: durante esta etapa se revisan las politicas relacionadas
con la educacion y el desarrollo laboral en la industria y se continla apoyando programas de
becas que permiten una mejor capacitacion para los disefiadores de Singapur. El programa
también se centra en mejorar el curriculum académico de disefio, tecnologia en escuelas
secundarias y en continuar apoyando MWOS.

b. Desarrollo de mercados internacionales: durante la implementaciéon de esta estrategia,
Singapur continuard sus esfuerzos de atraer organizaciones y eventos internacionales y de
realizar presentaciones relacionadas con las industrias creativas en paises claves con el apoyo
de disefiadores de Singapur para que participen en exhibiciones de alto perfil.

Factores criticos: acceso al financiamiento; desarrollo de habilidades y capacidades; superar
problemas de distancia y lejania; flujos y conexiones transnacionales.

2) Facilitar la incorporacion del disefio en las estrategias de empresas: esta estrategia continua
apoyando a las empresas a través de incentivos y asesorias a que incorporen y tomen en cuenta
en sus operaciones el disefio para generar ventajas competitivas.

a. Diseilo en clisteres: DesignSingapore trabajard en conjunto con otras agencias
gubernamentales para desarrollar programas especializados para un sector econémico o
grupo de empresas con la finalidad de que puedan aumentar la competitividad de sus
productos y servicios a través del disefo. Este programa implementarad los programas
10TouchPoints y DesignSingapore Studios de manera enfocada.

b. Design for Enterprises: se continuara desarrollando el programa de Unidad de Disefio para
Empresas.

c. Disefio para la excelencia: Singapur continlda organizando festivales de disefio y premios
(entre estos, el Premio Presidencial del Disefio) con el fin de promover la excelencia en la
industria.

Factores criticos: desarrollo de habilidades y capacidades; superar problemas de distancia y
lejania; servir a la gente y a sus aspiraciones; flujos y conexiones transnacionales.

3) Impulsar la innovacién y creacién de propiedad intelectual: esta estrategia se contemplé con la
intencién de proveer un ambiente favorable para la generacién de nuevos conceptos e ideas que
hardn que avance la competitividad de la industria de disefio de Singapur.

a. Diseiando Futuros: el programa se concentra en proveer apoyo a la investigacién y desarrollo
de disefo, para facilitar la innovacién y creacién de propiedad intelectual en la industria de
Singapur. La primera iniciativa consiste en apoyar la investigacién y desarrollo en medios
digitales interactivos e interfaces de usuarios.

Otra iniciativa incluye el desarrollo de un foro o Think-tank Design for Tomorrow, que
involucra expertos en innovacidon reconocidos internacionalmente, con el objetivo de
identificar nuevas tendencias y escenarios en la industria.

b. Centro Nacional de Disefo: lugar donde los disefiadores y empresarios pueden obtener
asistencia e informacién sobre todos los programas desarrollados por DesignSingapore y
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utilizar los materiales, laboratorios y otras facilidades disponibles para desarrollar ideas.
Asimismo, el centro también provee espacios para estudios, seminarios y talleres. El centro
no solo es un lugar de encuentro de aprendizaje, trabajo y colaboracion, sino que también
representa un mecanismo para reducir barreras de entrada a la industria del disefio.

Factores criticos: propiedad intelectual y derechos de autor; desarrollo de habilidades y
capacidades.

El grupo de politicas de fomento a las industrias creativas implementadas por Singapur es una hoja de
ruta a seguir para el desarrollo de la economia creativa. Desde principios de la década pasada, las
autoridades lograron entender a través de métricas econdmicas dénde estaba el mayor valor para su
economiay a partir de ahi, elaboraron estrategias enfocadas en fomentar la competitividad de su recurso
humano y de las empresas de diseiio. Analizando los factores criticos incluidos en las politicas de DSG-1y
DSG-Il, se podria confirmar que el factor “desarrollo de habilidades y capacidades” esta presente en
practicamente todas las iniciativas de DSG, recalcando la importancia de la educacidon a todos los niveles
y la capacitacién continua de la fuerza laboral. Por otro lado, cabe resaltar que el factor “flujo y conexiones
transnacionales” también tiene una alta frecuencia. De esta manera, queda en evidencia que las politicas
fueron disefiadas involucrando a las autoridades a que cumplieran un papel activo en promover los
productos y servicios empresariales locales en el exterior, y que aseguraran que la industria local estuviera
expuesta a las tendencias internacionales del disefio al atraer a empresas y eventos reconocidos
internacionalmente en esta industria.

Merece la pena igualmente destacar la consistencia y continuidad de las politicas culturales. Las
estrategias adoptadas no fueron disefiadas para que produjeran resultados de forma inmediata. Dichas
estrategias fueron elaboradas en serie, con objetivos especificos en cada una de sus etapas, para lograr
un objetivo final. Asimismo, el hecho de que se le haya dado continuidad por mas de una década a una
estrategia de politica cultural deja en evidencia la concientizacién publica y el acuerdo entre los actores
involucrados sobre la importancia de las industrias creativas para el desarrollo.

Por otro lado, si bien el objetivo de estas estrategias fue de aumentar la competitividad, este no se
limitaba al progreso de las empresas de servicios de disefio visual y de productos en si, sino que también
tenia un enfoque abarcador ya que apuntaba a generar beneficios para otras industrias de la economia
general.

A pesar de que es evidente que existen beneficios intrinsecos para la sociedad, al pensar en posibles
externalidades positivas que se puedan desprender de la politica de la industria del disefio en Singapur,
es necesario limitarse a los beneficios sociales que resultan de las iniciativas aqui planteadas. En este
marco, se destaca la iniciativa de 10TouchPoints (10TP) como un caso ejemplar que ha mejorado el
bienestar de la sociedad, no solo de la industria, ya que esta utiliza el disefio para mejorar la calidad de
vida de los habitantes del pais a través del redisefio de amenidades publicas y privadas.
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La ciudad de Shanghai, caracterizada por su apertura econdmicay cultural debido a su condicion de puerto
comercial, fue una de las primeras ciudades que establecid Zonas Econdmicas Especiales (ZEE) en la
Republica Popular China con el fin de atraer no solo a inversiones sino también a trabajadores cualificados
(Manzoni, 2013). Del mismo modo, Shanghdi ha sido pionera en el desarrollo de clisteres de industrias
creativas con el gobierno municipal desempefiando un papel fundamental.

En el Undécimo y Duodécimo Plan Quinquenal del gobierno de Shanghai, la promocidén de las industrias
creativas fue listada como un punto clave para desarrollar las industrias de servicios modernos. La
priorizacion de las industrias creativas desempefié un papel importante para que al dia de hoy las
industrias creativas sean un sector dindamico y consolidado, llegando a representar el 9,8% del PIB de la
ciudad y 19,1% de la fuerza laboral de la ciudad (Embassy of the Kingdom of the Netherlands, 2012).

El desarrollo de clisteres creativos es un ejemplo perfecto de como el sector publico puede impulsar las
iniciativas privadas. La estrategia de clisteres creativos fue liderada al principio por el sector privado
conformado por artistas individuales, empresas emergentes y universidades que abrieron incubadoras de
artes y disefio. Estos grupos fueron buscando espacios accesibles, grandes y reservados en la ciudad, y
ocuparon de forma espontanea fabricas y almacenes abandonados®. Posteriormente, bajo la influencia
de la Academia de Ciencias Sociales de Shanghai, las autoridades establecieron el Centro de Industrias
Creativas de Shanghai (SCIC por sus siglas en inglés), institucién encargada de promover directrices
generales sobre el desarrollo de los clusteres creativos con el fin de atraer inversores privados, ejerciendo
el papel de coordinador. A su vez, se establecieron regulaciones para la construccién y administracion de
clusteres creativos donde se concedia autonomia a cada clister en cuanto a politicas de otorgamiento de
excepciones impositivas, préstamos con descuento y otras formas de ayuda financiera.

El SCIC utiliza recursos publicos para promover el desarrollo general de las industrias creativas al cooperar
con el gobierno en la formulacién de planes y estrategias de desarrollo de las industrias creativas y al
construir una plataforma integral para movilizar empresas, instituciones e individuos involucrados en la
industria.

En el afio 2014, existian mas de 130 clusteres autorizados por las agencias municipales de Shanghai que
cubrian un area de 3,4 millones de metros cuadrados. A finales del 2012, estos clusteres habian atraido a
9.298 empresas y 178.200 empleados (Shanghai Promotion Center for City of Design, 2013). De estas
empresas, 6.110 de 30 paises entraron en algunos de los clusteres principales (UNCTAD, 2010). Los
clusteres se pueden dividir en cuatro categorias (véase el Cuadro 1).

Cuadro 1. Categorias de clusteres desarrollados en Shanghai

Tipo de cluster Caracteristicas Clister emblematico
Clasteres conectados [Clusteres disefiados sistematicamente Zhangjiang Cultural and Technology
con las Zonas (monitoreados de cerca por las autoridades Creative Industrial Base: enfocado en la
Econdmicas locales usando un enfoque de “arriba hacia creacion, disefio y produccién de cdmics,

6 Un caso ejemplar es el establecimiento del cluster M50, antiguos almacenes de un banco en el que se establecieron
artistas del arte y del disefio y en el que actualmente existen cerca de 140 estudios artisticos, galerias e institutos de
educacién de arte, y al que se han trasladado cerca de 20 agencias creativas de otros paises (Yoon & RO, 2013).
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Tipo de cluster

Especiales que se
asentaron en edificios
completamente
nuevos

Caracteristicas

abajo”), estratégicamente localizados (en areas
suburbanas con acceso a infraestructura
urbana) e integrados a través de las estrategias
de desarrollo urbano local.

La atraccién de empresas extranjeras por medio
de exoneraciones de tasas impositivas y el
financiamiento y soporte de empresas
emergentes juegan un papel fundamental en el
desarrollo de este tipo de clisteres.

Clister emblematico

peliculas animadas, juegos en linea,
videos de alta tecnologia, software
multimedia y disefio de productos
industriales, entre otros.

Antiguas areas
industriales o
almacenes
convertidos en
lugares creativos

Primeros clUsteres creados por iniciativa de
artistas particulares en areas industriales
abandonadas que fueron ocupadas poco a poco,
donde al principio existia una gobernanza “de
abajo hacia arriba” que fue reemplazada por
una estrategia de “arriba hacia abajo” por las
autoridades, y que es usada en el cluster
conectado con la ZEE.

El aprovechamiento de las zonas industriales
abandonadas y la renovacién del espacio
urbano fueron claves en el desarrollo de estos
clusteres.

M50: enfocado en las artes y el disefio
artistico. En las dreas de este clister
existen mas de 140 estudios de artistas,
galerias, institutos de educacion artistica
y agencias creativas de 20 paises.

Asociaciones creativas,
conectadas con
universidades o
centros de
investigacion

Disefiados para aprovecharse de la sinergia con
universidades locales e institutos de
investigacion y desarrollo.

El Cinturdn de la Industria del Disefio de
la Universidad de Tongji: con mas de 800
empresas a lo largo de una calle de 860
metros de longitud que presta servicios
de disefo arquitectdnico, planificacién y
decoracién de interiores.

Clusteres creativos
creados sobre
infraestructura
creativa tradicional

Se desarrollaron actividades en donde existia un
nivel de agrupamiento como en el caso de la
industria de cine.

Shanghai Animation Film Cluster: el
mayor grupo de produccion de peliculas
de animacidon con sede en China, que
esta estratégicamente ubicado cerca de
Shanghai Animation Film Studio que
cuenta con 50 afios de historia en
peliculas de animacion.

Fuente: elaboracion de INDESA con base en Making Shanghai a Creative City: Exploring the creative cluster strategy from a Chinese perspective

(Chen, 2012).

Junto con las politicas de establecimiento de clusteres, las autoridades de Shanghai también han
desarrollado una plataforma de servicios culturales publicos estableciendo centros comunitarios de
actividades culturales, estaciones de informacién cultural, museos y bibliotecas que ha impulsado la
demanda de libros, productos de audio, peliculas y servicios de Internet (UNCTAD, 2010). El desarrollo de
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estas edificaciones culturales publicas y las edificaciones privadas en los clUsteres ha estado acompafiado
de una renovacion urbana orientada a mejorar el aspecto de la ciudad, especialmente en las areas
cercanas a los clusteres, atrayendo asi a consumidores locales y turistas. En ese sentido, el desarrollo de
los clusteres y las politicas de renovacidn urbana permiten generar demanda para el establecimiento de
servicios diversos, como restaurantes y hoteles.

El desarrollo de clusteres genera dos tipos de economias de aglomeracion: (i) economias de localizacidn,
pues permite que las empresas accedan a un menor costo a insumos y mano de obra especializada debido
al elevado nimero de empresas de la misma industria; y (ii) economias de urbanizacién, es decir, un mayor
y mejor acceso de servicios diversos que complementan las actividades de las empresas del cluster.
Asimismo, los clusteres favorecen la reproduccion y difusién de innovaciones, mejores practicas y
conocimiento entre las empresas (Henderson, 1997); en especial, al incentivarse la llegada de compaiiias
internacionales que transfieren tecnologia y conocimiento a las empresas locales.

Aunque la estrategia de creacién de cllsteres para atraer compaiiias locales e internacionales genera
beneficios importantes y ha sido un éxito en Shanghai, es necesario permitir que las empresas y artistas
creativos locales estén vinculados a los clusteres para que se puedan beneficiar de las economias de
aglomeracion y de las transferencias de tecnologia y de conocimiento. Dicho de otra manera, en el caso
de desarrollarse una estrategia similar para un pais con industrias creativas nacientes, estas politicas
deben considerar también el factor critico “servir a la gente y a sus aspiraciones”, buscando asi preservar
los intereses de realzar la integridad y las aspiraciones de la cultura y la comunidad local mas alla del
progreso econémico, conservando la autenticidad y los conocimientos culturales tradicionales.

Fuente: elaboracion de INDESA con base en Embassy of the Kingdom of the Netherlands (2012), Manzoni (2013), Shanghai
Promotion Center for City of Design (2013), UNCTAD (2010), Chen (2012), Henderson (1997).
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4. Conclusiones

El factor critico mds predominante en los paises analizados es el desarrollo de habilidades y capacidades.
Este factor se promueve a través de diversas estrategias: la creacién de redes por medio de exhibiciones,
conglomerados y clusteres; el otorgamiento de becas; la realizacién de concursos; y la asistencia técnica
y asesoria estratégica a empresas emergentes. En muchos casos, este factor critico esta presente debido
a la existencia de instituciones publicas con infraestructura y personal capacitado que brindan asistencia
técnica y recursos técnicos a empresas y profesionales de las industrias creativas, siendo parte integral de
la generacidn de innovacién y de conocimiento del sector. Por otro lado, las politicas de clisteres y
conglomerados que buscan generar redes para catalizar la innovacién a través del intercambio de ideas y
mejores prdacticas también son una prdactica comun.

El segundo factor con mayor presencia en los paises analizados es el de flujos y conexiones
transnacionales. Los paises analizados buscan desplegar su cultura e insertarla en el ambito internacional
a través de premios, exhibiciones, pasantias, cooperacidn y foros de intercambio de experiencias e ideas.

En el caso del acceso a financiamiento, las politicas encontradas no otorgan incentivos financieros
directos, como subsidios o descuentos fiscales, sino estimulos productivos, como concursos, becas,
pasantias y asistencia técnica gratuita.

En cuanto a la organizacién institucional de las politicas de industrias creativas, existen marcos
institucionales de acuerdo a las condiciones particulares de cada pais, las actividades econdmicas
creativas o el nivel de desarrollo econdmico. Sin embargo, un elemento constante es la colaboracién e
integracion entre el sector publico y privado para impulsar la competitividad de las industrias creativas.

Por otra parte, un aspecto fundamental que sirve de base para el desarrollo de las industrias creativas es
la presencia de agencias encargadas de generar, recolectar y publicar informacién estadistica y cuentas
satélites de las industrias creativas. Sin estas se desconoce el estado actual y la importancia de las
industrias creativas en la economia. Ademas, esta informacion es fundamental para diagnosticar y evaluar
la efectividad de las politicas publicas culturales.

Queda en evidencia que existen externalidades positivas generadas por las industrias creativas al
incentivarse a través de politicas publicas, como se observa en los casos de estudio, pues se generan
beneficios adicionales para la sociedad. Algunos ejemplos de estos son las iniciativas de redisefio de bienes
publicos de Argentina y Singapur, los Festivales al Parque en Bogotd, que generan espacios de integracion
social, y la promocidn de la literatura por el papel que desempefia en la educacién y en el incremento de
la productividad de la fuerza laboral. Es importante aclarar que “el valor cultural, [...], no tiene ninguna
unidad comun de medicién” (Throsby, 2001, pag. 175), haciendo dificil expresar los beneficios en términos
cuantitativos. A pesar de esto, los casos estudiados demuestran que existen multiples formas en las que
se pueden generar beneficios sociales a través de politicas que desarrollen las industrias creativas.
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Diagnostico del potencial de las
industrias creativas en Panama



1. Marco de evaluacion de la contribucion y el impacto econdmico de las industrias creativas en
Panama

Considerando la definicion del BID expuesta en la primera seccién de la Parte | y el marco bdsico para
medir la contribucidon econdmica de las industrias culturales de la UNESCO (UNESCO, 2009), este estudio
busca identificar el aporte que realizan a la economia nacional los agentes econdmicos involucrados con
las industrias creativas, en términos de produccion, valor agregado, actividad empresarial, empleo,
exportaciones e importaciones (seccidn 2), asi como el impacto o efecto multiplicador que tienen en la
economia en su conjunto (seccion 3).

Las limitaciones dadas por la informacién estadistica disponible” para la estimacidn del impacto
multiplicador de las industrias creativas solo permiten considerar tres de los grupos y seis de las
actividades anteriormente mencionadas. A diferencia de otros sectores en la economia, no hay suficiente
informacién estadistica detallada en las cuentas nacionales de las actividades relacionadas con las
industrias creativas para poder tener una medicién completa del desempefio del sector.

Al conjunto de actividades seleccionadas se le catalogé industrias creativas subyacentes y estd compuesto
por las actividades indicadas en el Cuadro 2.18.

Cuadro 2.1 Actividades de las industrias creativas del CIIU Rev. 4 con correspondencia CAEN incluidas
en las Industrias Creativas Subyacentes (ICS)

Subsector CAEN Categoria (CIIU Rev. 3) Descripcion (CIIU Rev. 3)

Industrias culturales convencionales

Editorial (110)

Edicidn de libros, folletos, partituras y otras

Industria manufacturera L
publicaciones

Edicidn de periddicos, revistas y publicaciones

Industria manufacturera o
periddicas

Libros, periddicos y revistas

Edicidn de periddicos, revistas y publicaciones

Industria manufacturera o
periddicas

Industria manufacturera Otros trabajos de edicidn, artes graficas

Audiovisual (120)

Transporte, almacenamiento y comunicacion; L L. .
[POI, ¥ ! Telecomunicaciones; actividades de radio y

otras actividades comunitarias, sociales y L., Si
. television
personales de servicio
Cine, television, video Otras actividades comunitarias, sociales ., o, ) ) ) ,
! ! . ’ ¥ Produccion y distribucion de filmes y videocintas Si
personales de servicio
Otras actividades comunitarias, sociales ., o, . . . ,
! v Produccion y distribucion de filmes y videocintas Si

personales de servicio

7 Panama no tiene una cuenta satélite de las industrias creativas ni de las industrias culturales.
8 En el apartado 3.1.3, se indica la metodologia usada para seleccionar las actividades de las industrias creativas
subyacentes.
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Subsector CAEN Categoria (CIIU Rev. 3) Descripcion (CIIU Rev. 3) ICS

Otras actividades comunitarias, sociales y

. Exhibicién de filmes y videocintas Si
personales de servicio
Comercio al por mayor y al por menor, Venta al por mayor de otros efectos personales y
reparacion de vehiculos automotores, productos diversos para el consumidor; otros tipos
motocicletas, efectos personales y enseres de venta al por menor en almacenes especializados,
domeésticos. galerias

Audiovisual, Fonografica (120, 130)

Actividades inmobiliarias, empresariales y de

alquiler Alquiler de efectos personales y enseres domésticos

X Edicidn de periddicos, revistas y publicaciones
) . . Industria manufacturera -
Cine, television, video, radio, periddicas
musica grabada

Actividades de servicio relacionadas con las de

Industria manufacturera . L, ,
impresion, encuadernacion

Industria manufacturera Reproduccién de materiales grabados

Fonografica (130)

Otras actividades comunitarias, sociales y

. Produccién y distribucién de filmes y videocintas Si
personales de servicio

Radio, musica grabada

Transporte, almacenamiento y comunicacion Telecomunicaciones

Arte y patrimonio

Artes visuales (210)

, Actividades inmobiliarias, empresariales y de - ,
Fotografia X P 4 Actividades de fotografia
alquiler
Artes escénicas y espectaculos (220)
Teatro, danza y marionetas; Otras actividades comunitarias, sociales y Otras actividades de esparcimiento (parques de i
orquestas, dpera y zarzuela; personales de servicio atracciones y tematicos)
conciertos; circos;
i isaci i .| Otras actividades comunitarias, sociales . . ,
improvisaciones organizadas; . ¥ Otras actividades de esparcimiento Si
moda-pasarela personales de servicio
Artes visuales (210); artes escénicas y espectaculos (220); turismo y patrimonio cultural material e inmaterial (230)
Artes visuales; artes escénicas
y espectaculos; turismo y Otras actividades comunitarias, sociales y Actividades teatrales y musicales y otras actividades Si
patrimonio cultural material e | personales de servicio artisticas
inmaterial
Turismo y patrimonio cultural material e inmaterial (230)
Artesanias, antigiiedades, X L, . .
3 ) Industria manufacturera Fabricacion de instrumentos musicales

lauderias y productos tipicos
Museos, galerias, archivos Otras actividades comunitarias, sociales L. e . ,

L : H . v Actividades de bibliotecas y archivos Si
bibliotecas personales de servicio

. . Actividades inmobiliarias, empresariales y de Actividades de arquitectura o ingenieria y
Arquitectura y restauracion ) o ) o
alquiler actividades conexas de asesoramiento técnico
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Subsector CAEN Categoria (CIIU Rev. 3) Descripcion (CIIU Rev. 3) ICS

Parques naturales y Otras actividades comunitarias, sociales y Actividades de jardines botdnicos, zooldgicos y de Si
ecoturismo personales de servicio parques nacionales
Museos, galerias, archivos y
bibliotecas; arquitectura y
restauracion; parques - - . - L

! R Otras actividades comunitarias, sociales y Actividades de museos y preservacion de lugares y ,
naturales y ecoturismo; . e Si

personales de servicio edificios histéricos

monumentos, sitios
arqueoldgicos, centros
histéricos, etc.

Educacion artistica y cultural (240)

- . o Educacién de adultos y otros tipos de ensefianza
Educacién artistica y cultural Ensefianza

(Computadoras)
Arte y patrimonio; area de soporte para la creatividad
Educacion artistica y cultural (240); educacion creativa (420)
Educacién artistica y cultural
(240); educacion creativa Ensefianza Ensefianza superior

(420)

Creaciones Funcionales, nuevos medios y software

Disefio (310)
Interiores, artes graficas e L . I ) - . . Lo
) P g X Actividades inmobiliarias, empresariales y de Actividades de arquitectura o ingenieria 'y
ilustracion, joyeria, juguetes, ) L ) P
. R alquiler actividades conexas de asesoramiento técnico
industrial - productos
Industria manufacturera Fabricacion de joyas y de articulos conexos
Joyeria . Fabricacion de joyas y de articulos conexos
Industria manufacturera K B}
(bisuteria)
Juguetes Industria manufacturera Fabricacion de juegos y juguetes
Industrial - productos Industria manufacturera Fabricacion de muebles y colchones
Publicidad (320)
Actividades inmobiliarias, empresariales y de . ,
Publicidad X P ¥ Publicidad Si
alquiler
Software de contenidos (330)
Videojuegos, otros contenidos
interactivos audiovisuales, X X L, .
Industria manufacturera Otros trabajos de edicion, artes graficas

medios de soporte para
contenidos digitales

Moda - prét-a-porter (340)

Fabricacion de prendas de vestir, excepto prendas

Industria manufacturera . .
de piel nacional y en zonas francas

Moda - prét-a-porter

Adobo y tefiido de pieles; fabricacion de articulos de

Industria manufacturera iel
pie
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Subsector CAEN

Categoria (CIIU Rev. 3)

Industria manufacturera

Descripcion (CIIU Rev. 3)

Fabricacion de tejidos y articulos de punto y
ganchillo

ICS

Industria manufacturera

Curtido y adobo de cueros, curtiembre

Industria manufacturera

Fabricacion de maletas, bolsos de mano y articulos
similares; articulos de talabarteria; guarnicioneria

Industria manufacturera

Fabricacion de calzado con y sin caucho y pldstico

Agencias de noticias y otros servicios de informacion (350)

Agencias de noticias y otros

Otras actividades comunitarias, sociales y
personales de servicio

Actividades de agencias de noticias

servicios de informacién

Area de soporte para la creativi

Otras actividades comunitarias, sociales y
personales de servicio

dad

Investigacion, desarrollo e innovacion creativa y cultural (410)

Actividades de agencias de noticias (otros servicios
de informacion)

Investigacion, desarrollo e
innovacidn creativa y cultural

Actividades inmobiliarias, empresariales y de
alquiler

Investigacion y desarrollo de las ciencias sociales y
las humanidades

Educacion creativa (420)

Educacién creativa

Ensefianza

Ensefianza secundaria de formacion técnicay
profesional

Gobernanza (institucionalidad)

+ derechos de propiedad intelectual (440)

Gobernanza
(institucionalidad) + derechos
de propiedad intelectual

Administracién publica y defensa; planes de
Seguridad Social de afiliacion obligatoria

Regulacioén de las actividades de organismos que
prestan servicios sanitarios, educativos, culturales y
otros servicios sociales, excepto los servicios de
seguridad social

Actividades inmobiliarias, empresariales y de
alquiler

Alquiler de efectos personales y enseres domésticos
(propiedad intelectual)

Fuente: elaboracion de INDESA con base en el Banco Interamericano de Desarrollo (Buitrago y Duque, 2013).

La estimacién de la contribucién econdmica de las industrias creativas (esto incluye la importancia en la
produccidn, el valor agregado, el nUmero de empresas y la poblacidn ocupada) se presentara de acuerdo
a la informacién disponible en el Censo Econédmico Nacional, la Encuesta Anual entre Empresas no
Financieras, el Censo de Poblacién y las estadisticas de comercio exterior del Instituto Nacional de
Estadistica y Censo de la Contraloria General de la Republica de Panama (INEC-CGR). Esta estimacién
siempre dard prioridad a abarcar la mayor cantidad de actividades establecidas por el BID con evidencia
estadistica para asi obtener la contribucién integra de las industrias creativas, por lo que no estard
restringida Unicamente a las actividades de las industrias creativas subyacentes. En ese sentido, la
informacién no se presentard siempre durante el mismo afio; sino en el aflo en que exista la mayor
cantidad de informacién disponible.
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2. Evaluacién de la contribucién econémica de las industrias creativas en Panama
2.1 Investigaciones recientes de la contribucién econémica de las industrias creativas en
Panama

El estudio de la contribucidn econédmica de las industrias creativas en Panama ha recibido poca atencion
por parte de los investigadores, debido principalmente a la falta de informacién estadistica disponible. El
estudio mas reciente relacionado con las industrias creativas en Panama fue elaborado para la
Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI, 2009) y evalud la contribucién econdémica de las
industrias relacionadas con los derechos de autor (copyright-based industries en inglés) en el valor
agregado, el empleo y el comercio.

Como se menciond anteriormente, las industrias relacionadas con los derechos de autor estan
estrechamente vinculadas con las industrias creativas segun la definicién adoptada por el BID. Ahora bien,
ambas industrias no incluyen exactamente las mismas actividades. En el caso de las industrias creativas,
por ejemplo, no se incluyen las actividades de comercio de bienes y servicios creativos ni aquellas que
permiten su elaboracién, como las computadoras, libros, textiles, la telefonia, entre otros, catalogadas
por la OMPI como “industrias de soporte no dedicadas”. Asimismo, en las industrias relacionadas con los
derechos de autor no se incluyen actividades del area de soporte para la creatividad que si se incluyen en
las industrias creativas.

Otro rasgo particular del estudio de la OMPI es el uso de factores de ajuste (copyright factor) para estimar
la intensidad de la aplicacién de derechos de autor en algunas actividades econdmicas de las que no habia
suficiente informacidon en las estadisticas nacionales. Los valores de los coeficientes usados fueron
tomados de un estudio para la economia de Colombia, lo que refleja la dificultad para obtener evidencia
estadistica de las industrias creativas.

El estudio de la OMPI estimé que las industrias relacionadas con los derechos de autor representaron el
6,4% del valor agregado real generado en la economia panamefia y el 3,2% de la poblacién ocupada en el
2006. Asimismo, se estimd que el grupo de actividades relacionadas con la prensa y publicaciones
representan la mayoria del total del valor agregado generado por esta industria (28,4%), seguido de las
relacionadas con los programas informdticos y bases de datos (9,0%), y la radio y televisidon (8,2%). De
igual modo, respecto al empleo, las actividades relacionadas con la prensa y publicaciones fueron las que
mas contribuyeron (19,1%), seguidas de las actividades de fotografia y cinematografia (17,1%), y la
produccién de musica, teatro y de éperas (11,2%).

Los resultados del estudio de la OMPI son relevantes para entender el potencial de las industrias creativas
en Panama. No obstante, es importante considerar que tanto los criterios establecidos para seleccionar
las actividades con base en la OMPI, las fuentes utilizadas, la fecha de estimacién y los criterios
metodoldgicos de ponderacidn en lugar del uso de evidencia estadistica para estimar algunas actividades
impiden que los resultados sean apropiados para comprender la contribucién econédmica de las industrias
creativas (ENRED, 2015), y por tanto, se tornan incomparables con las estimaciones planteadas en el
presente reporte.
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2.2 Agentes economicos relevantes para las industrias creativas

Los agentes econdmicos relevantes para las industrias creativas son las organizaciones que estan ligadas
directamente a la produccién de bienes y servicios creativos, asi como las que permiten su desarrollo
directa o indirectamente. Los agentes econdmicos se han clasificado en tres categorias:

e Instituciones gubernamentales coordinadoras: abarcan las organizaciones del Gobierno que
tienen como objetivo orientar y coordinar las actividades econdmicas relacionadas con las
industrias creativas. Las instituciones publicas que ejercen coordinaciéon directa con las
actividades creativas incluyen, por ejemplo, las que orientan y coordinan las actividades
culturales, las que promueven y defienden la propiedad intelectual, y las que ejercen coordinacion
indirecta a través de programas o departamentos especificos que fomentan el desarrollo de las
industrias creativas.

e Instituciones privadas facilitadoras: incluyen las organizaciones con dnimo de lucro y sin animo
de lucro que articulan y promueven el desarrollo de las industrias creativas, buscan establecer
redes de emprendimiento e innovacidn creativa y, principalmente, buscan estimular la demanda
local (crear audiencias), y la oferta de bienes y servicios creativos. Las instituciones privadas
facilitadoras directas tienen como objetivo principal el fomento de las industrias creativas tanto
a nivel general como en actividades especificas (como el cine o la musica); en cambio, las
facilitadoras indirectas incluyen las organizaciones privadas que pueden facilitar el desarrollo de
las industrias creativas a través de financiamiento, exposiciéon o impulsando actividades que
presenten sinergias como el turismo.

o Empresas creativas: abarcan todas las empresas que obtienen beneficios con la creacién de
bienes y servicios con valor creativo.

Figura 2.1 Agentes econdmicos e institucionales relevantes para las industrias creativas y objetivos
principales

Instituciones
gubernamentales
coordinadoras

eOrientar y coordinar las
actividades creativas y
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Instituciones
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Empresas creativas .-
P facilitadoras

*Obtener beneficios
econdmicos con la
creacion de bienes
y servicios creativos

eCrear audiencia
para las industrias
creativas y articular
las industrias
creativas

Fuente: elaboracion de INDESA (2017).
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La necesidad de desarrollar redes de emprendimiento que impulsen el valor, la demanday las inversiones
en las industrias creativas ha llevado a que instituciones privadas tomen la iniciativa de realizar estas
gestiones. Una iniciativa importante es la del Centro de Innovacién de la Fundacién Ciudad del Saber que
busca incentivar el emprendimiento a través de programas de capacitacion, acceso a capital y visibilidad
a innovadores con ideas convencionales; en particular, el concurso de innovadores en industrias creativas
“INTALENT” —llevado a cabo por esta misma institucién y financiado por el BID—, que busca premiar
emprendedores de las industrias creativas. De igual modo, la Fundacién Bahia de Portobelo desarrollé un
proyecto para establecer una Casa de Cultura y promover la cultura afrocolonial “Congo” en la provincia
de Coldn. Asimismo, el Programa Cultura Naranja PTY establecid un programa de acompafiamiento y
capacitacion para la administracién estratégica de proyectos creativos, junto a una formacidn intensiva
en el uso de las tecnologias de la informacién (ENRED, 2015).

El Cuadro 2.2 detalla los agentes econdmicos relevantes para las industrias creativas en Panama.

Cuadro 2.2 Agentes econdmicos relevantes para las industrias creativas

Instituciones gubernamentales

: Instituciones privadas facilitadoras Empresas creativas
coordinadoras
Coordinares directos: Facilitadores directos: e  Empresas creadoras de
e Instituto Nacional de Cultura e  Fundacion Ciudad del Saber contenidos creativos
e  Ministerio de Comercio e e  Centro de Innovaci6n de Ciudad convencionales (editorial,
Industrias del Saber audiovisual, fotogréfico)
e  Subdireccidn de Cultura de la e  Programa Cultura Naranja PTY e Museos, bibliotecas y
Alcaldia de Panama (Open Arts PTY) transmisores de arte y
e  Fundacién PRISMA patrimonio
Coordinadores indirectos: e  Fundacion Danilo Pérez e  Centros de convenciones
e Direccion de Politicas PUblicas e  Fundacion Bahia de Portobelo e  Empresas de artes escénicas y
del Ministerio de Economiay organizadoras de espectaculos
Finanzas Facilitadores indirectos: e  Empresas de creaciones
e Centro de Arte y Cultura del e  Entidades financieras funcionales, nuevos medios y
Ministerio de Educacion (Microserfin, Delta, Banesco, software
e Autoridad de la Micro, Pequefia Costéame)
y Mediana Empresa e  Cémarasy asociaciones
e Secretaria Nacional de Ciencia, patronales (Camara de
Tecnologia e Innovacién Comercio de Panama,
e Despacho de la Primera Dama Asociacién Panamefia de
e Autoridad de Turismo de Hoteles, Camara Panamefia de
Panama Telecomunicaciones e
Informacién)
e  Embajadas y organizaciones
culturales internacionales
(Alianza Francesa)

Fuente: elaboracion de INDESA con informacion de ENRED (ENRED, 2015).
Agentes y actividades economicas relacionadas con el turismo

Las sinergias entre las industrias creativas y el turismo permiten el desarrollo de oportunidades para estas
dos industrias. En el caso de las industrias turisticas, el desarrollo de las industrias creativas les ofrece
oportunidades como la diversificacidon de los productos y las experiencias turisticas, la revitalizacién de
los productos turisticos existentes, el uso de tecnologia para mejorar la experiencia turistica; ademas,
ayuda a superar las limitaciones de los modelos tradicionales de turismo cultural. De igual modo, el
turismo es importante para las industrias creativas ya que tiene el potencial de valorizar los activos
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culturales y creativos, expandir la audiencia de los productos creativos, abrir mercados de exportacion, y
apoyar la creacién de redes profesionales y el desarrollo del conocimiento (OCDE, 2014).

En ese sentido, el crecimiento dindmico del sector turismo en Panama en los Ultimos afios® ha estado
acompafiado de la creacidon de servicios creativos como eventos, ferias y festivales que intentan
aprovechar esta demanda (véase el Grafico 2.1).

Grafico 2.1 Relacidn entre el incremento del niimero de turistas y el establecimiento de actividades de

eventos internacionales en Panama
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Fuente: elaboracion de INDESA con base en informacion de la Autoridad de Turismo de Panamd (2017).

La Autoridad de Turismo de Panama, institucidén encargada de coordinar y fomentar actividades turisticas,
ha promovido las actividades creativas como parte de su estrategia de promocidn turistica. Sin embargo,
todavia queda espacio para la integracion de eventos culturales folcléricos y para una mayor coordinacion
entre los agentes econdmicos turisticos y las actividades creativas con potencial turistico. En el Cuadro
2.3 se ilustran las actividades creativas que tienen potencial para beneficiarse de las sinergias con el

turismo.

Cuadro 2.3 Actividades creativas con potencial turistico

Ferias y festivales folcloricos

e Ferias de las Flores y el Café
e Feria Nacional de Artesanias

Feria de San Sebastidn de Ocu
Feria de la Naranja
Feria de Santa Fe de Veraguas

e Feria de Sona de Veraguas

Feria Agropecuario de Tanara-Chepo

Feria Internacional de La Chorrera
e Feria de la Candelaria de Bugaba

\ Actividades de eventos internacionales

e Jazz Festival (Fundacion Danilo Pérez)

e Macro Fest (Physical Modelos, entre otros)

e The Day After (Showpro y Disco Donnie)

e Festival abierto (Fundacidn ParqueArte)

e International Film Festival (Fundacion IFF
Panama)

e Festival Internacional de Artes Escénicas

9 El gasto turistico como porcentaje del PIB pasé de 8,4% en el 2006 a 11,7% en el 2014 (ATP, 2016).

Industrias creativas culturales en Panama: diagndstico del sector y relevancia econémica e



Ferias y festivales folcldricos

Actividades de eventos internacionales

e Feria de Santa Fe de Darién Concurso Internacional de Piano (INACy
e Feria Internacional de David Fundacién Concursos Internacionales

e Feria de Chitra de Calobre Panama3)

e Feria Nacional de Colén Festival de Danza Contemporanea (Prisma)
e Feria del Valle de Tonosi Feria Internacional del Libro (Camara

e Feriade la Orquidea Panameiia del Libro)

o Feria Internacional de Azuero e Panamd Ink Fest

e Feria de Isla Tigres de Guna Yala e Panamd Gastronémica

e Feria de la Flor Espiritu Santo e Fiesta alrededor del Mundo (Caravana de
e Feria del Mar de Bocas del Toro asistencia Social, damas diplomaticas y

e Feria Internacional de Changuinola panamefias)

e Feria de las Tierras Altas en Volcan

e Festival del Mango

e Festival de Diablos y Congos

e Festival del Cuerpos Christi

e Festival del Manito

e Festival Nacional de la Pollera

e Festival de la Mejorana

e Festival del Torito Guapo

e Festival del Cristo Negro

Fuente: elaboracion de INDESA con base en informacion de la Autoridad de Turismo de Panamd (2017).
2.3 Contribucion a la produccién y valor agregado bruto de las industrias creativas

El valor bruto de la produccién es la suma del valor de bienes y servicios producidos por una entidad
econdmica. En el caso de las empresas, la produccion se calcula como la suma de los ingresos generados
Unicamente por la actividad econdmica que esta desarrolla. En cuanto al valor agregado bruto (VAB), se
refiere al valor adicional creado en el proceso de produccion de la empresa restandole a la produccidn de
esta el consumo intermedio (las compras en insumos de bienes y servicios que realiza al resto de la
economia)™®.

La produccion de las empresas de las industrias creativas calculada a través de los estados financieros
recogidos en el Censo Econédmico Nacional no es marginal en la economia panamefia. En el 2011, de
acuerdo a la informacién de dicho censo, clasificada segun la Clasificacion de Actividades de Economia
Naranja (CAEN), se produjeron B/. 797 millones y se registré un VAB de B/. 376 millones en bienes y
servicios culturales, representando asi el 2,9% de la produccién total y el 3,1% del VAB total de las
empresas no financieras ni agricolas de ese afo. Asimismo, la produccién y el VAB de las industrias
creativas fueron mayores al de la produccion y el VAB conjunto de las actividades de silvicultura, pesca,
suministro de agua y saneamiento, mineria, ensefianza y servicios relacionados con la salud humana.

La mayoria de la produccién y del VAB de las industrias creativas se concentrd en las industrias culturales
convencionales (especialmente en las actividades editoriales y audiovisuales) y en las creaciones
funcionales, nuevos medios y software (en su mayoria en los servicios de publicidad) que representaron

.

10 para una lectura mas agil del presente texto, en adelante se utilizard “produccién” para referirse al valor bruto
de la produccion y “VAB” como abreviacidn de valor agregado bruto. Véase la metodologia del calculo de estos en
el glosario del Anexo Il.

11 yéase en el Cuadro 1.A del Anexo | las actividades del Censo Econdmico Nacional, la Encuesta Anual entre
Empresas no Financieras y el Censo de Poblacién agrupadas en la Clasificacion de las Industrias Creativas a través de
la Clasificacion Industrial Internacional Uniforme Revision 3y 4.
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en conjunto el 70% y el 65,9%, respectivamente, de la produccién y el VAB total de las industrias creativas.
En comparacidn con las industrias creativas totales, las industrias creativas subyacentes representaron el
1,1% vy el 1,4% de la produccién y el VAB de las empresas no financieras ni agricolas.

En el Cuadro 2.4 se detalla la composicion de la produccién y el VAB de las industrias creativas.

Cuadro 2.4 Produccion y valor agregado bruto (VAB) de las industrias creativas (en millones de balboas):

2011
Actividad Produccion  Valor agregado \
Industrias creativas (a+b+c+d) 797 376
Porcentaje de la produccion total de las empresas no financieras ni agricolas 2,9% 3,1%
a | Industrias culturales convencionales 285 128
Editorial 136 47
Audiovisual 132 74
Fonografica 17 7
b | Artey patrimonio 138 74
Artes visuales 6 3
Artes escénicas y espectaculos 27 18
Turismo y patrimonio cultural material e inmaterial 101 51
Educacion artistica y cultural 4 2
c | Creaciones funcionales, nuevos medios y software 272 120
Disefio 86 27
Publicidad 133 75
Software de contenidos - -
Moda - prét-a-porter 53 17
Agencias de noticias y otros servicios de informacion - -
d| Areade soporte para la creatividad 101 55
Investigacion, desarrollo e innovacidn creativa y cultural - -
Educacion creativa 101 55
Formacion técnica especializada - -
Gobernanza (institucionalidad) y derechos de propiedad intelectual - -
Industrias creativas subyacentes* 309 172
Porcentaje de la produccion total de las empresas no financieras ni agricolas 1,1% 1,4%

*Nota: la composicion de las industrias creativas subyacentes se encuentra en el apartado 3.1.3. del presente reporte.
Fuente: elaboracion de INDESA con base en la Clasificacion de actividades de la economia naranja (BID) y los datos del Censo
Econdmico Nacional de 2011 (INEC-CGR).

De un total de 19 sectores econémicos (excluyendo las actividades financieras y las agricolas), en términos
comparativos, el sector de las industrias creativas fue el noveno sector mas importante en la produccién
y el décimo en la generacidn de valor agregado, segun los datos del Censo Econédmico Nacional de 2011
(véase los Gréficos 2.2 y 2.3).
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Grafico 2.2 Produccion de actividades econdmicas en el Censo Econémico Nacional (en millones de
balboas): 2011
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*Nota: a estas actividades se les extrajo el componente de actividades creativas segtin la CAEN.
Fuente: elaboracion de INDESA con base en los datos de la Censo Econémico Nacional de 2011 (INEC-CGR).

Grafico 2.3 Valor agregado bruto de las actividades econdmicas en el Censo Econémico Nacional (en
millones de balboas): 2011
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*Nota: a estas actividades se les extrajo el componente de actividades creativas segtin la CAEN.
Fuente: elaboracion de INDESA con base en los datos de la Censo Econémico Nacional de 2011 (INEC-CGR).
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2.4 Numero de empresas de las industrias creativas

Segun los datos de la Encuesta Anual entre Empresas no Financieras, en el 2014 hubo 545 empresas con
cinco y mas personas empleadas dentro de las industrias creativas. Esto representd el 6,0% del total de
empresas no financieras ni agricolas de ese afo. En cuanto a los grupos, la mayoria de las empresas se
concentraron en las creaciones funcionales, nuevos medios y software (39,8%) y las industrias culturales
convencionales (29,9%). De igual modo, respecto a las actividades individuales, las actividades de disefio
(17,1%), editorial (18,2%), y turismo y patrimonio cultural material e inmaterial (15,6%) representaron la
mayoria (véase el Cuadro 2.5).

Cuadro 2.5 Nimero de empresas de las industrias creativas: 2014

Actividad Numero de Empresas ‘
Industrias creativas (a+b+c+d) 545
Porcentaje del total de empresas no financieras y agricolas 6,0%
a | Industrias culturales convencionales 163
Editorial 99
Audiovisual 24
Fonogréfica 40
b | Artey patrimonio 120
Artes visuales 13
Artes escénicas y espectaculos 16
Turismo y patrimonio cultural material e inmaterial 85
Educacion artistica y cultural 6
¢ | Creaciones funcionales, nuevos medios y software 217
Disefio 93
Publicidad 79
Software de contenidos -
Moda - prét-a-porter 45
Agencias de noticias y otros servicios de informacion -
d| Areade soporte para la creatividad 45
Investigacion, desarrollo e innovacidn creativa y cultural -
Educacion creativa 45
Formacion técnica especializada -
Industrias creativas subyacentes* 193
Porcentaje del total de empresas no financieras y agricolas 2,1%

Nota: se refiere a empresas con cinco o mds personas empleadas.

*Nota: la composicion de las actividades creativas subyacentes se encuentra en el apartado 3.1.3. del presente reporte.
Fuente: elaboracion de INDESA con base en la Clasificacion de Actividades de la Economia Naranja (BID) y los datos de la
Encuesta Anual entre Empresas no Financieras de 2014 (INEC-CGR).

En comparacion con el resto de los sectores econdmicos, las industrias creativas fueron el sexto sector
con mayor nimero de empresas asociadas, solo superado por las actividades de mayor importancia en el
PIB (transporte, comercio y construccién), los hoteles y restaurantes, y las industrias manufactureras.
Asimismo, el nimero de empresas de las industrias creativas fue equivalente a la suma de las empresas
de silvicultura y pesca; suministro de agua y saneamiento; suministro de electricidad, gas y relacionados;
mineria; comunicaciones y ensefianza (véase el Gréfico 2.4).
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Grafico 2.4 Numero de empresas en actividades seleccionadas: 2014
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Nota: se refiere a empresas con cinco o mds personas empleadas.

*Nota: a estas actividades se les extrajo el componente de actividades creativas segtin la CAEN.

**Nota: la informacion de estas actividades corresponde al Censo Econémico Nacional de 2011.

Fuente: elaboracion de INDESA con base en los datos de la Encuesta Anual entre Empresas no Financieras de 2014 (INEC-CGR).

Respecto a su evolucién en el tiempo, del 2004 al 2014, el numero de empresas de las industrias creativas
crecié un 2,4% en promedio por afio. Este crecimiento fue superior al del total de empresas en la economia
(1,6%), por lo que el sector creativo pasé de representar el 4,8% del total de las empresas con cinco y mas
empleados en el mismo periodo al 6,0%. Los subsectores de las industrias creativas con mayor crecimiento
anual promedio fueron el de las industrias creativas convencionales (4,7%), debido al crecimiento en la
actividad fonografica (19,0%), y el del area de soporte para la creatividad (3,5%), gracias al crecimiento de
la educacidn creativa (3,5%) (véase el Grafico 2.5).
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Grafico 2.5 Evolucion del niimero de empresas de las industrias creativas segtin subsector (en millones
de balboas y crecimiento porcentual promedio anual): 2004 y 2014
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Nota: se refiere a empresas con cinco o mds personas empleadas.
Fuente: elaboracion de INDESA con base en los datos de la Encuesta Anual entre Empresas no Financieras 2004 y 2014 (INEC-
CGR).

2.5 Poblacién ocupada de las industrias creativas

Las industrias creativas emplearon 58.142 personas o 4,4% del total de la poblacién ocupada en el afio
2010, segun la informacién del Censo Nacional de Poblacién clasificada por la CAEN. Al igual que en la
produccién, el valor agregado y el nUmero de empresas, el grupo de actividades de creaciones funcionales,
nuevos medios y software fue uno de los mas importantes en la poblaciéon ocupada (el 44,2% del total).
Sin embargo, a diferencia de la produccién, el valor agregado y el nimero de empresas, el grupo del drea
de soporte para la creatividad tuvo una importancia considerable con el 27% del total de la poblacién
ocupada de las industrias creativas (véase el Cuadro 2.6).

Cuadro 2.6 Poblacién ocupada en las industrias creativas: 2010

Actividad Poblacién Ocupada \

Industrias creativas (a+b+c+d+e) 58.142
Porcentaje del total de la poblacién ocupada total 4,4%

a Industrias culturales convencionales 8.632
Editorial 4.775
Audiovisual 2.611
Fonografica 1.246

b Arte y patrimonio 8.348
Artes visuales 2.503

Artes escénicas y espectaculos 1.352
Turismo y patrimonio cultural material e inmaterial 4211
Educacion artistica y cultural 282

c Creaciones funcionales, nuevos medios y software 25.677
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Disefo 11.530
Publicidad 4.286
Software de contenidos 24
Moda - prét-a-porter 9.776
Agencias de noticias y otros servicios de informacion 61
d Area de soporte para la creatividad 15.485
I+D+i creatividad y cultura 101
Educacion creativa 15.366
Formacidn técnica especializada -
Gobernanza (institucionalidad) + derechos de propiedad intelectual 18
Industrias creativas subyacentes* 11.854
Porcentaje del total de la poblacidon ocupada total 0,9%

*Nota: la composicion de las actividades creativas subyacentes se encuentra en el apartado 3.1.3. del presente reporte.
Fuente: elaboracion de INDESA con base en la Clasificacion de Actividades de la Economia Naranja (BID) y los datos del Censo
Nacional de Poblacion de 2010 (INEC-CGR).

La poblacion ocupada tuvo una menor diversificacidn en las actividades de las industrias creativas; mas
de la mitad estuvo ocupada en tres actividades: la educacidn creativa (26,4%), el disefio (19,8%) y la moda
prét-a-porter (16,8%).

Por otro lado, respecto al resto de sectores econdmicos, las industrias creativas fueron, al igual que en la
produccidn, el décimo sector de mayor importancia para la economia (véase el Gréfico 2.6).

Grafico 2.6. Numero de personas ocupadas segun actividad econémica: 2010

Comercio al por mayor y al por menor NI 252,918
Actividades agropecuarias IIIEEEENN————— 170,127
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Administracién publica y defensa N 95,376
Transporte y almacenamiento NN 83,412
Industrias manufactureras* I 68,799
Hoteles y restaurantes N 66,324
Ensefianza* N 64,444
Industrias creativas NN 58,142
Servicios de salud I 51,354
Actividades administrativas* I 51,311
Actividades financieras y de seguros I 35,289
Act. profesionales, cientificas y técnicas* Wl 20,398
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Suministro de electricidad, gas y relacionados W 5,425
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*Nota: a estas actividades se les extrajo el componente de actividades creativas segtn la CAEN.
Fuente: elaboracion de INDESA con base en los datos del Censo Nacional de Poblacion de 2010 (INEC-CGR).

Entre los afios 2000 y 2010, la poblaciéon ocupada en las industrias creativas crecié 1,5% en promedio en
cada ano durante este periodo. En comparacion, la poblacion ocupada en todas las actividades
econdmicas crecid 2,8%, por lo que la importancia relativa de las industrias creativas se redujo de 5,0% a
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4,4% en el mismo periodo. Entre los subsectores de las industrias creativas con mas crecimiento promedio
anual en el periodo estudiado, figuraron el de arte y patrimonio (1,5%), originado por el crecimiento de la
actividad de turismo y patrimonio cultural material e inmaterial (6,0%) y las artes visuales (4,3%); y la
actividad de drea del soporte para la creatividad (3,8%), debido al crecimiento de la educacién creativa
(3,8%) (véase el Grafico 2.7).

Grafico 2.7 Evolucion de la poblacién ocupada de las industrias creativas seguin subsector (niimero de
personas y crecimiento porcentual promedio anual): 2000 y 2010
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Fuente: elaboracion de INDESA con base en los datos del Censo Nacional de Poblacion del 2000 y el 2010 (INEC-CGR).

2.6 Exportaciones e importaciones de las industrias creativas

Las exportaciones de las industrias creativas incluyen el valor total de las exportaciones de bienes y
servicios tangibles e intangibles de cada sector creativo. Las importaciones y exportaciones de servicios
culturales pueden reconocerse o identificarse por compartir las siguientes caracteristicas: la creatividad
humana es requerida para producir una parte del producto o servicio generado; el producto o servicio
transmite un mensaje simbdlico a su consumidor; e incorporan cierto nivel de propiedad intelectual
referente a la identidad del individuo o grupo que ha producido el bien o servicio (UNCTAD, 2010). De
acuerdo con la UNCTAD, las exportaciones de bienes creativos estan compuestas por siete categorias
(UNCTAD, 2010):

e Artesanias (incluye alfombras, articulos de hilo, de mimbre, de celebracién, de papel y otros)

e Audiovisuales (esta compuesta por peliculas cinematograficas)

o Disefios (incluye articulos de moda, interior, jugueteria, joyeria, cristaleria y arquitectura)

o Nuevos medios de comunicacién (se incluyen medios grabados para sonido, imagen vy
videojuegos)

e Arte escénico o interpretable (esta compuesta por discos laser y cintas magnéticas grabadas, asi
como musica impresa)

Industrias creativas culturales en Panama: diagndstico del sector y relevancia econémica @



e Publicaciones editoriales (incluye los periddicos, libros y otros tipos de material impreso)
e Artes visuales (incluye fotografia, pinturas, esculturas y antigiedades).

Por otro lado, las exportaciones de servicios contienen los siguientes tipos de servicios (entre paréntesis
la Clasificacion de la Balanza de Pagos de Servicios del Fondo Monetario Internacional):

e Servicios de publicidad, investigacion de mercado y encuestas de opinion (CABPS 278, nivel 3)
e Servicios arquitectonicos, de ingenieria y otros servicios técnicos (CABPS 280, nivel 3)
e Servicios de investigacidn y desarrollo (CABPS 279, nivel 3)
e Servicios personales, culturales y recreacionales (CABPS 287, nivel 3)
o Servicios audiovisuales y conexos (CABPS 288, nivel 3)
o Otros servicios personales, culturales y recreativos (CABPS 897, nivel 3).

Nétese que las exportaciones de servicios creativos no incluyen los ingresos de exportaciones de bienes 'y
servicios generados por la realizacidon de servicios creativos. En otras palabras, si por la produccién o
realizacion de una actividad de servicios creativos (por ejemplo, un festival de cine) se generan ingresos
por exportaciones en otras actividades econdmicas vinculadas (por ejemplo, gastos de no residentes en
hoteles y restaurantes), estos ingresos no se consideran exportaciones de servicios creativos sino
exportaciones turisticas, pues la generacion de valor no se realiza en las empresas o agentes econdmicos
creativos sino en las actividades econdmicas vinculadas, aun cuando estas transacciones se generen
debido a la existencia de dichas actividades creativas.

En Panamé, las industrias creativas exportaron USS 91 millones de délares de bienes y servicios en el afio
2015, representando alrededor del 0,3% del total de exportaciones de Panama en ese afo. Dada la
importancia de los servicios en la economia panameiia, las exportaciones de servicios creativos
representaron mas del 93% del total de exportaciones creativas. Dentro de las exportaciones creativas de
servicios, los servicios audiovisuales y conexos (relacionados con las industrias culturales convencionales)
y los servicios de publicidad, investigacién de mercado y encuestas de opinién (relacionados con las
creaciones funcionales, nuevos medios y software) fueron los mds importantes (59% del total de
exportaciones creativas de servicios). Respecto a las exportaciones de bienes, estas se concentraron en
exportaciones de disefio y publicaciones.

Por otro lado, las importaciones de bienes y servicios creativos alcanzaron los USS 599 millones de ddlares
0 2,2% de las importaciones totales. A diferencia de las exportaciones, la mayoria de las importaciones
creativas fueron de bienes (81% de las importaciones creativas), siendo las importaciones de disefio las
de mayor importancia (véase el Cuadro 2.7).

Como se observa, las industrias creativas nacionales muestran un déficit comercial con el resto del mundo
de B/. 508 millones.

Cuadro 2.7 Exportaciones e importaciones de las industrias creativas (millones de ddlares): 2015

Categoria Exportaciones ‘ Importaciones
Total de bienes y servicios creativos 91 599
Porcentaje del total 0,3% 2,2%
Total de bienes creativos 6 486
Porcentaje del total de bienes 0,0% 2,2%
Porcentaje del total de bienes nacionales* 0,9% 4,4%
Artesanias 0 23
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Audiovisuales 0 24
Disefio 4 326
Nuevos medios 0 33
Arte escénico 0 3
Publicaciones 2 66
Artes visuales 0 10
Total de servicios creativos 85 113
Porcentaje del total de servicios 0,6% 2,5%
Publicidad, investigacion de mercado y encuestas de opinion 21 79
Servicios audiovisuales y conexos 29 9
Otros servicios personales, culturales y recreativos 15 9
Investigacion y desarrollo 16 7
Arquitectonicos, de ingenieria y otros servicios técnicos 4 9

*Nota: excluye las reexportaciones de la Zona Libre de Coldn (ZLC) y otras zonas francas.
Fuente: elaboracion de INDESA con base en los datos de la UNCTAD y e INEC-CGR (2016).

En términos comparativos, las exportaciones de bienes y servicios de las industrias creativas superan a las
exportaciones de bienes tradicionales como el café y el azlicar; no obstante, se mantiene muy por debajo
respecto a las demds categorias de servicios (reexportaciones de la ZLC, turismo, Canal de Panam3, entre
otros) (véase el Grafico 2.8).

Grafico 2.8 Exportaciones de bienes y servicios seglin categoria (en millones de dédlares): 2015
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Fuente: elaboracion de INDESA con base en los datos de la UNCTAD e INEC-CGR (2016).

Las exportaciones de bienes y servicios creativos han crecido un 12,2% en promedio por aiio entre el 2005
y el 2015, crecimiento superior de las exportaciones de bienes y servicios totales de la economia (9,7%).
Respecto a las exportaciones de bienes creativos, estas ascendieron 5,3% en promedio por afio en el
mismo periodo impulsadas por el segmento de disefio (22,2%) y artes visuales (29,5%). En comparacion,
las exportaciones de bienes totales aumentaron en 5,3% vy las exportaciones nacionales se redujeron 5,9%.
Por otro lado, las exportaciones de servicios creativos crecieron 12,5% debido a que las empresas creativas
pasaron de exportar Unicamente servicios arquitecténicos, de ingenieria y otros servicios técnicos a
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exportar servicios audiovisuales y conexos; publicidad, investigacion de mercado y encuestas de opinion;
investigacion y desarrollo; entre otros.

Grafico 2.9 Evolucidn de las exportaciones de bienes y servicios de las industrias creativas segln
subsector (en millones de délares): 2005 y 2015
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Fuente: elaboracion de INDESA con base en los datos de la UNCTAD e INEC-CGR (2016).

Las importaciones de bienes y servicios creativos son superiores a las importaciones de utensilios
domésticos, materias primas para la agricultura, otros insumos, servicios del gobierno y bienes de capital
para la agricultura (véase el Grafico 2.10).
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Grafico 2.10 Importaciones de bienes y servicios seglin categoria (en millones de délares): 2015
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*Nota: excluyéndose el componente de importaciones de bienes y servicios creativos.
Fuente: elaboracion de INDESA con base en los datos de la UNCTAD e INEC-CGR (2016).

Mientras que las importaciones de bienes y servicios totales crecieron a un ritmo de 9,7% en promedio
anual entre 2005 y 2015, las importaciones creativas crecieron 11,2% en el mismo periodo. Su
componente mds importante, los bienes creativos, crecieron 10,4% en promedio anual, mientras que los
servicios crecieron 16,3%, en comparacion con las importaciones de bienes y servicios totales (ambos
9,7%). Entre las categorias de las exportaciones creativas, las exportaciones de bienes audiovisuales y
disefio fueron las de mayor crecimiento (14,3% y 13,9%, respectivamente).
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Grafico 2.11 Evolucidn de las importaciones de bienes y servicios de las industrias creativas segln

subsector (en millones de délares): 2005 y 2015
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Fuente: elaboracion de INDESA con base en los datos de la UNCTAD e INEC-CGR (2016).
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3. Efecto multiplicador de las industrias creativas en Panama
3.1. Metodologia y supuestos empleados en la estimacién del efecto multiplicador de las
industrias creativas en Panama
3.1.1. Metodologia del modelo de matriz insumo-producto y el efecto multiplicador

El instrumento mas utilizado para medir los impactos de un sector sobre el resto de la economia es la
matriz de insumo-producto (MIP) asociada al profesor y Premio Nobel de Economia en 1973 Wassily
Leontief y calculada por la mayoria de los paises con una metodologia uniforme.

Este ejercicio es necesario ya que como lo sefiala un documento de Naciones Unidas utilizando el ejemplo
de la industria automotriz:

“..la produccion de un vehiculo automotor no cesa en el acero, los neumdticos y otros componentes que
se requieren. Genera una larga cadena de interaccion en los procesos de produccion puesto que hay que
producir cada uno de los insumos y estos a su vez necesitardn otros insumos... La produccion de
neumdticos, por su parte, requiere caucho, acero y tela... que, de igual forma, necesitan otros insumos;
esta cadena de iteraciones sigue hasta el infinito...” (Naciones Unidas, 2000, pag. 8).

Un sector econdmico no tiene una “vida” econémica aislada del resto de la economia y por ello, el analisis
del multiplicador permite determinar los enlaces de las industrias creativas con el resto de la economia,
ya sea como generador de ingresos o como demandante de bienes y servicios en el resto de la economia.

La estimacion de la MIP tiene como base el Cuadro de Oferta y Utilizacidon (COU) publicado por el Instituto
Nacional de Estadistica y Censo de la Contraloria General de la Republica de Panama. El propésito del COU
es establecer un equilibrio de productos y de las actividades en funcidon de la oferta y utilizacién o
demanda en la economia (véase la Figura 2.2).

Figura 2.2 Ecuacidn de equilibrio entre los componentes de la oferta y la utilizacion

OFERTA

Produccion + importaciones = Consumo intermedio + consumo final +
Jormacion de capital + exportaciones

UTILIZACION

Fuente: CEPAL (2013).

El cuadro de oferta consiste en una matriz rectangular cuyas filas muestran los productos ofrecidos por
las industrias, mientras que las columnas corresponden a la oferta de la produccién interna valorada a
precios basicos. Luego se agregan columnas para las importaciones y se aplican los ajustes de valoracién
de precios necesarios para obtener el total de oferta de cada producto o grupo de productos valorados a
precios de comprador (CEPAL, 2013).

Por otro lado, el cuadro de utilizacidon consiste en un conjunto de equilibrios de productos que abarca
todos los bienes y servicios disponibles en la economia. Se trata de un cuadro rectangular en el que las
filas muestran los mismos grupos de productos que aparecen en los cuadros de oferta valorados a precios
de comprador, los cuales son utilizados por las industrias como consumo intermedio y por los hogares, las
exportaciones y la formacion de capital, en el uso dado por los elementos de la demanda agregada. En
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este cuadro, las columnas presentan las industrias y componentes de la demanda agregada antes
mencionados, asi como informacidn sobre el valor agregado desglosado en los elementos de la generacién
del ingreso (remuneraciones de los asalariados, excedente bruto de explotacion, ingreso mixto bruto e
impuestos menos subvenciones a la produccion) (CEPAL, 2013).

A partir del cuadro de utilizacién, se produce la MIP en la que se sustituyen los productos de las filas por
industrias, con el fin de obtener una matriz simétrica interindustrial. Posteriormente, se elaboran
coeficientes técnicos dividiendo cada uno de los elementos del consumo intermedio y el valor agregado
entre la produccion total de cada industria. La matriz resultante de esta operacion se conoce como “Matriz
A",

El siguiente paso en la elaboracién del multiplicador consiste en transformar la Matriz A en una Matriz
Inversa de Leontief!?. Esta se calcula restando a una matriz identidad la Matriz A e invirtiendo la matriz
resultante. El resultado de esta operacién se conoce como “modelo abierto” y permite calcular el
multiplicador simple. El modelo es abierto en el sentido de que no incorpora los gastos efectuados por los
hogares. Al incorporar los hogares, el modelo queda “cerrado” respecto a ellos, lo que permite calcular el
multiplicador total, incluyendo asi el efecto de consumo inducido. La incorporacion de los hogares para
obtener el “modelo cerrado” se realiza agregando un vector con el coeficiente de las remuneraciones de
los asalariados como una fila nuevay un vector con el coeficiente del consumo de los hogares que realizan
a las industrias como una columna nueva (Australian Bureau of Statistics, 1995).

El método adoptado permite obtener el multiplicador de la produccidn, es decir, el efecto que tiene la
produccién de una actividad sobre la producciéon de la economia en su conjunto a través de los
encadenamientos productivos. Para estimar el efecto que tiene la produccién sobre el ingreso y el valor
agregado, es necesario multiplicar un escalar con los coeficientes técnicos de las remuneraciones de los
empleados y del valor agregado respectivamente, por la Matriz Inversa de Leontief del modelo abierto.
Este proceso daria como resultado el multiplicador simple del ingreso y del valor agregado. De igual modo,
para estimar el multiplicador total de estas variables, se multiplican los mismos coeficientes respectivos
por la Matriz Inversa de Leontief del modelo cerrado, es decir, incorporando los hogares al modelo.

El multiplicador total resultante (tanto de la produccidn, como del ingreso y del valor agregado) esta
compuesto por cuatro elementos: el efecto inicial, el efecto directo, el efecto indirecto y el efecto inducido
de la produccién realizada en ese sector:

e El efecto inicial se refiere al valor de la produccidn, valor agregado o remuneraciones generado
por la industria al producir un bien o servicio.

e El efecto directo es el resultante de los gastos de bienes y servicios asociados a la produccién de
una industria. Este equivale a los gastos pagados a los proveedores directos de los agentes
econdémicos de las industrias creativas.

e Elefecto indirecto resulta de las compras de bienes y servicios que se generan por las compras de
los proveedores de las industrias creativas.

e El efecto inducido es consecuencia del consumo privado en bienes y servicios por parte de los
empleados de las industrias creativas.

12 La matriz resultante se conoce como matriz de Leontief en honor al precursor de la utilizacién de las matrices
insumo-producto.
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3.1.2. Supuestos y limitaciones del modelo de matriz insumo-producto (MIP) y el efecto
multiplicador

La elaboracién del efecto multiplicador a través de la MIP implica ciertas hipdtesis sobre la estructura de
la economia (Schuschny, 2005):

e Hipdtesis de homogeneidad sectorial: se supone que cada insumo es suministrado por un solo
sector de produccidn. Este supuesto implica que se emplea un solo método de produccion, por lo
qgue no es posible la sustitucién entre insumos intermedios.

e Hipdtesis de proporcionalidad estricta: los insumos comprados por cada sector son solamente
una funcién del nivel de produccién del sector, por tanto, la cantidad de insumos varia en la misma
proporcién de la produccion.

e Hipdtesis de aditividad: se supone que el efecto total de la produccidn en varios sectores serd
igual a la sumatoria de los diferentes efectos, por lo que se excluye toda interdependencia externa
de los sectores.

e Hipdtesis de tecnologia de industria: se supone que la produccién y la estructura de costos de un
determinado tipo de producto es la misma que la de la industria que la genera.

Limitaciones del modelo de matriz insumo-producto

Es importante reconocer que este estudio y el analisis presentado en él dependen de una metodologia
gue intenta cuantificar los efectos econdmicos de la cadena productiva (backward linkages en inglés) de
las industrias creativas para estimar su contribucién econdmica al resto de la economia. Aunque esta
metodologia es ampliamente utilizada para estos propdsitos, no es posible descartar que existen otros
efectos en la economia que se pueden desprender del desarrollo de las industrias creativas que no han
sido capturados por el modelo utilizado.

La metodologia del multiplicador en el estudio refleja los efectos en la economia que son capturados por
los precios de mercado. Una manera alterna de expresar los beneficios de una actividad privada es a través
de la compilacion de los beneficios sociales y las “externalidades” que afectan a terceros durante el
desarrollo de una actividad o inversion. Es decir, son efectos que un individuo o la sociedad no pagan por
sus beneficios ni son compensados por los costos que son percibidos. Un ejemplo de externalidad positiva
puede ser el descongestionamiento vehicular en una ciudad donde se haya construido un ferrocarril
metropolitano; y un ejemplo de una externalidad negativa, la contaminacién ambiental que genera un
proyecto nuevo de mineria.

El estudio de las externalidades es parte integral de las evaluaciones de proyectos y debe considerarse
dentro del proceso donde se justifica el desarrollo de una actividad (Harberger, 1989). Para ser imparciales
en el analisis, se deben considerar tanto las externalidades positivas como negativas para el bienestar de
una sociedad. Una vez capturados y estimados todos estos efectos, se puede dar inicio al calculo de los
precios sociales. En otras palabras, se debe evaluar la productividad de una actividad o inversién
adicionando a las transacciones de mercado los beneficios o costos sociales de esta que aun no han sido
“internalizados” por el mercado.

La evaluacién socioecondémica se realiza a partir de los supuestos especificos de un proyecto de inversion;
sin embargo, dado que no se esta evaluando un proyecto de inversidn en particular y que las actividades
de las industrias creativas son heterogéneas, es dificil encontrar externalidades “generales” en todas las

Industrias creativas culturales en Panama: diagndstico del sector y relevancia econémica e



actividades. Por tal motivo, para propésitos ilustrativos se explicardn los beneficios de las actividades de
las artes en un plano social o de comunidad categorizados en dos tipos: instrumentales e intrinsecos.

e Beneficios instrumentales

Los beneficios instrumentales son resultados indirectos de las experiencias artisticas. Se les llama
instrumentales porque el arte es un medio para lograr beneficios en areas no artisticas (McCarthy et al.,
2004). Existen beneficios instrumentales de caracter econémico de naturaleza directa, indirecta y de
bienes publicos. Los de cardcter indirecto y de bienes publicos son los que estan realmente asociados a
las externalidades. Entre estos se encuentran:

e Beneficios instrumentales econdmicos indirectos: la atraccidn que ofrecen las artes a clases
particulares de trabajadores calificados y firmas de alto valor agregado que fortalecen la
economia local y promueven el desarrollo econémico (McCarthy et al., 2004).

e Beneficios instrumentales econdmicos de bienes publicos: la satisfaccion a nivel de comunidad
gue se deriva del hecho de que las artes locales existen y se estan conservando, aun cuando no
todos los miembros de la comunidad participen en ellas; el beneficio de conocer que las artes
existen y estan disponibles para participar en el futuro, aunque no suceda en el presente; y el
beneficio social de que las artes locales estén siendo preservadas para el disfrute futuro de los
hijos y nietos (McCarthy et al., 2004).

Es importante mencionar que algunos de los bienes y servicios culturales presentan caracteristicas de
bienes publicos o cuasi publicos, dadas las condiciones de no rivalidad en el consumo y su oferta no
exclusiva (por ejemplo, una muralla histdrica, la fachada de una catedral, un festival al aire libre o un
museo) (Palma Martos y Aguado Quintero, 2011).

Existen también beneficios comunitarios, de comportamiento, cognitivos y de salud que estan fuera del
ambito econdmico. Algunos ejemplos de estos son: la creacién de un sentido de identidad comunitaria y
la construccién de capital social dada la interaccion entre los miembros de la comunidad; la construccién
de una capacidad organizativa a nivel comunitario derivada del desarrollo de habilidades, lideres,
infraestructura y otros activos que surgen cuando los miembros de la comunidad se involucran en
actividades artisticas de caracter civico y asociativo (McCarthy et al., 2004); la reduccion en las tasas de
desercién escolar en la juventud; la reduccién de la criminalidad y el desarrollo de actitudes vy
comportamientos prosociales entre los jévenes “en riesgo” (NESF, 2007); y el aumento del valor de la
marca pais en el resto del mundo al asociarse la imagen del pais con su cultura.

e Beneficios intrinsecos

Los beneficios intrinsecos son los beneficios inherentes a la propia experiencia artistica y se valoran por si
mismos mas que como un medio para otra cosa. Entre los beneficios intrinsecos de caracter social estan
los beneficios generados por la expansidn de las capacidades individuales (por ejemplo, la capacidad de
percibir, sentir e interpretar el mundo) que traspasan al ambito publico en forma de individuos, que son
mas empaticos y mas perceptivos (beneficios derivados de la expansion de las capacidades individuales),
y los beneficios sociales que surgen de los efectos colectivos que las artes tienen sobre los individuos
(beneficios derivados de la contribucién al ambito publico) (McCarthy et al., 2004).

Respecto a los beneficios derivados de la expansidn de las capacidades individuales, se pueden considerar
los siguientes (McCarthy et al., 2004):
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e Beneficios de expansién de la empatia: estos tienen su origen en la capacidad de las actividades
artisticas para atraer personas con experiencias y contextos socioecondmicos y culturales
diversos que permiten que los individuos tengan nuevas referencias y sean mas receptivos a otras
personas, actitudes y culturas diversas. El incremento de la capacidad de empatia a nivel
individual beneficia a toda la comunidad al fortalecerse la cohesién social.

e Beneficios del crecimiento cognitivo: estos se derivan de la habilidad del arte para generar nuevas
perspectivas sobre el mundo y cdmo este es percibido por los individuos, asi como el incremento
de la capacidad de los individuos para percibir detalles y establecer relaciones entre ellos.

Respecto a los beneficios derivados de la contribucidon al ambito publico, se pueden considerar los
siguientes (McCarthy et al., 2004):

e Creacion de vinculos sociales: se refiere a los lazos sociales que se crean cuando las personas
comparten experiencias artisticas ya sea hablando sobre ellas o experimentandolas. En este
sentido, el arte ofrece una oportunidad para socializar, generar confianza y establecer capital
social en una comunidad. Las interacciones sociales generadas por medio de la comunicacion del
arte son un puente para compartir emociones y disminuir la sensacion de aislamiento de los
individuos, lo cual repercute en el ambito social.

e Expresiéon de significados comunitarios: los beneficios intrinsecos se acumulan en el ambito
publico cuando las obras de arte transmiten lo que todas las comunidades de personas anhelan
expresar. Ejemplos de lo que estos beneficios pueden producir son el arte que conmemora
eventos significativos para la historia de una nacién o la identidad de una comunidad.

A pesar de las limitaciones de la metodologia del modelo multiplicador, este instrumento es el Unico
anadlisis de la identificacidn de la importancia econdmica del sector de industrias creativas factibles
considerando la informacidn estadistica disponible. Ademas, es el Unico que permite realizar un analisis
comparativo intersectorial e intertemporal, en contraste con el calculo de los beneficios sociales y las
externalidades en el que es dificil comparar y valorar distintos beneficios originados por diversas
actividades, si bien no se pueden descartar los que estos generan.

3.1.3. Seleccidn y codificacion de las industrias creativas subyacentes

Las industrias creativas no aparecen registradas en el COU como un sector independiente, por lo que es
necesario “extraer” estas actividades de los sectores en los que se encuentran incluidas formalmente para
crear asi un nuevo sector. La extraccidén de estas actividades para crear un nuevo sector implica la
realizacion de supuestos sobre la estructura econémica, que se analizaran en el siguiente apartado. Con
el fin de reducir el nimero de supuestos y su impacto sobre el resultado del multiplicador, la seleccion de
los sectores debe limitarse a aquellos que contengan suficiente evidencia estadistica sobre la produccién
desagregada por actividad para que las actividades creativas puedan ser separadas de las no creativas.

El nuevo sector que reuna las actividades creativas estaria formado por las empresas que proveen
servicios cuyo valor esta determinado por su contenido de propiedad intelectual.

El proceso de extraccion de las actividades de las industrias creativas parte de identificar en qué sectores
se encuentran dichas actividades. Para este fin, se considera la Clasificacién de Actividades de Economia
Naranja (CAEN), establecida por el BID, y su correspondencia con la Clasificacién Industrial Uniforme
Revisidon 4 (CIIU Rev. 4), estandar de las estadisticas econdmicas de los paises miembros de las Naciones
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Unidas. Ahora bien, en Panama las autoridades estadisticas no usan la ClIU Rev. 4 como codificador en las
cuentas nacionales (aunque si en el Censo Econdmico Nacional y la Encuesta Anual entre Empresas no
Financieras) y en su lugar, se usa la Revision 3 del CllU, por lo que es necesario establecer la
correspondencia entre la CAEN y la CIIU Rev. 3 a través de la correspondencia ya establecida en la CIIU
Rev. 413,

Considerando lo anterior, se seleccionaron los sectores de servicios de publicidad y otras actividades de
servicios sociales y personales. El primero se encuentra como sector independiente en el COU, por lo que
no es necesario extraer ninguna otra actividad de ese sector y, por tanto, no se requiere establecer
supuestos sobre los elementos de su funcidn de produccidn ni estructura de demanda. Por el contrario,
el segundo sector se selecciond por estar compuesto en su mayoria por actividades creativas y porque la
produccién de cada una de estas actividades esta registrada en el COU. Es necesario, sin embargo, separar
de este ultimo las actividades que no son creativas.

Otros sectores que contienen actividades creativas, como el de industrias manufactureras; ensefianza;
transporte, almacenamiento y comunicacion; o el de actividades inmobiliarias, empresariales y de alquiler
no fueron seleccionados debido a que la informacion desglosada de la produccién no permite extraer el
componente de las actividades creativas.

Al sector que une las actividades creativas incluidas en otras actividades de servicios sociales y personales
se le denominard actividades de servicios sociales creativos. Afiadiéndole a este la actividad de servicios
de publicidad se conforma lo que se ha denominado el sector de industrias creativas subyacentes, que es
el sector al que se le estimé el efecto multiplicador. Por otra parte, a las actividades restantes de la
categoria otras actividades de servicios sociales y comunitarios se las designard como actividades de
servicios sociales no creativos.

Figura 2.3 Esquema de creacion de las industrias creativas subyacentes

Industrias creativas
subyacentes

Otras actividades
de servicios sociales
y personales Actividades de
servicios sociales no
creativos

Fuente: INDESA (2017).

A continuacion, se ilustran las actividades que componen las industrias seleccionadas del COU, asi como
la correspondencia que tienen con las actividades del Censo Econémico Nacional y la Encuesta Anual entre
Empresas no Financieras.

13 La correspondencia entre los codificadores se encuentra en el Cuadro 2.A del Anexo.
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Cuadro 2.8 Grupo de actividades en las que se encuentran las industrias creativas subyacentes y su
correspondencia entre el COU, el CEN y la EAENF (en naranja las actividades que hacen parte de las
industrias creativas subyacentes)

Cuadro de oferta y utilizacion
(ClU Rev. 3)

Industria

Censo Econémico Nacional / Encuesta Anual entre Empresas no Financiera (CIIU Rev. 4)

Grupo de actividad econdmica Categoria de actividad econémica

OTRAS ACTIVIDADES DE SERVICIOS SOCIALES Y PERSONALES

Alcantarillado y servicios de
tratamiento, eliminacion y
disposicion de desperdicios;
servicios de saneamiento.

Suministro de agua;
alcantarillado; gestion de
desechos y actividades de
saneamiento

Recoleccién de desechos no peligrosos (basura)

Suministro de agua;
alcantarillado; gestion de
desechos y actividades de
saneamiento

Tratamiento y eliminacion de desechos peligrosos

Suministro de agua;
alcantarillado; gestion de
desechos y actividades de
saneamiento

Procesamiento y recuperacion de materiales; actividades
de saneamiento y otros servicios de gestion desechos

Suministro de agua;
alcantarillado; gestion de
desechos y actividades de
saneamiento

Suministro de vapor, aire acondicionado y produccién de
hielo; captacion, tratamiento y suministro de agua

Suministro de agua;
alcantarillado; gestidn de
desechos y actividades de
saneamiento

Recoleccidn, tratamiento y eliminacién de desechos,
recuperacion de materiales

Servicios de asociaciones

Otras actividades de servicios

Actividades de organizaciones empresariales y de
empleadores

Otras actividades de servicios

Actividades de organizaciones profesionales

Otras actividades de servicios

Actividades de sindicatos

Otras actividades de servicios

Actividades de organizaciones religiosas

Otras actividades de servicios

Actividades de organizaciones politicas

Otras actividades de servicios

Actividades de otras asociaciones

Servicios de cine, radio y
television y otros espectaculos

Artes, entretenimiento y
creatividad

Actividades de arte, entretenimiento y creatividad

Informacién y comunicaciones

Actividades de produccién de peliculas, video y
programas de televisidn y posteriores a la produccion

Informacién y comunicaciones

Actividades de distribucion y proyeccion de peliculas,
video y programas de television

Informacién y comunicaciones

Difusién de radio

Informacién y comunicaciones

Difusidn de television

Informacién y comunicaciones

Programacion y actividades de produccion y difusion de
television

Informacién y comunicaciones

Actividades de grabacion y publicacion de grabaciones
sonoras

Servicios de agencias de noticias
y de bibliotecas, archivos,
museos y otros servicios
culturales

Artes, entretenimiento y
creatividad

Actividades de bibliotecas, archivos, museos y
preservacion de lugares historicos

Artes, entretenimiento y
creatividad

Actividades de jardines botanicos, zooldgicos y parques
naturales
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Cuadro de oferta y utilizacion
(CIIU Rev. 3)

Censo Econémico Nacional / Encuesta Anual entre Empresas no Financiera (ClIU Rev. 4)

Industria Grupo de actividad econdmica Categoria de actividad econémica

Artes, entretenimiento . L, . . .
¥ Administracion de instalaciones deportivas

. . creatividad
Servicios deportivos e
Artes, entretenimiento y . .
- Otras actividades deportivas
creatividad
Artes, entretenimiento y Actividades de parques de atracciones y parques
creatividad tematicos
. . Artes, entretenimiento . . L, .
Otros servicios de esparcimiento - ¥ Otras actividades de diversion y esparcimiento
creatividad
Artes, entretenimiento y . .
. Actividades de juego de azar y apuestas
creatividad Jueg yap
Servicios diversos Otras actividades de servicios | Otras actividades de servicios

Servicios de lavado, limpi . . o .
ervicios delavado, limpiezay Otras actividades de servicios | Lavado, secado y limpieza de prendas de tela y de piel

tefido
Servicios de peluqueria y otros . . Actividades de peluqueria y otros tratamientos de
. peud y Otras actividades de servicios peluq Y
servicios de belleza belleza
Servicios funerales, cremacién . . L
. ’ Y| Otras actividades de servicios | Funerales y actividades conexas
entierros
Otros servicios Otras actividades de servicios | Otras actividades

PUBLICIDAD
Actividades profesionales,
cientificas y técnicas
*Nota: las actividades de juegos de azar y apuestas fueron excluidas de las industrias creativas.
Fuente: elaboracion de INDESA con base en informacion del Instituto Nacional de Estadistica y Censo (2017).

Servicios de publicidad Publicidad

3.1.4. Supuestos de la construccidn del sector de industrias creativas subyacentes en la
matriz insumo-producto

La creacién de un nuevo sector a partir de actividades requiere asumir supuestos sobre las funciones de
produccién y la estructura de la demanda de dichas actividades. Por tanto, aquellas que se van a incluir
en el nuevo sector no deben requerir supuestos que impliquen cambios profundos en la estructura
econdmica que sobreestimen o subestimen los resultados del efecto multiplicador.

A partir de estas implicaciones, la construccion del sector de industrias creativas toma como fuente cuatro
documentos estadisticos elaborados por el Instituto Nacional de Estadistica y Censo: el Cuadro de Oferta
y Utilizacion (COU) del 2007, el COU del 2011, el Censo Econdmico Nacional (CEN) del 2011 y la Encuesta
Anual Entre Empresas No Financieras (EAENF) del 2012. El documento estadistico base para medir los
efectos multiplicadores es el COU, por lo que el multiplicador de las industrias creativas subyacentes se
estimé para el aflo mas reciente disponible, el aflo 2011. Sin embargo, es importante sefialar que la
informacién estadistica del COU —al igual que la muestra sobre la que se basa la EAENF— tiene su origen
en los Censos Econdmicos Nacionales que realiza el INEC cada diez afios. Los resultados derivados de la
seleccién de este afio en particular no deberian de ser muy diferentes de cdlculos con base en afios mas
recientes en vista de que al 2011, ya se estarian considerando los cambios estructurales recientes de la
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economia panamefia; —por ejemplo, la transferencia del Canal®* (en el afio 2000) y el inicio de su
posterior ampliaciéon®® (a partir del afio 2007) —.

Como se mencioné en el apartado anterior, de los sectores seleccionados (servicios de publicidad y otras
actividades de servicios sociales y personales), Unicamente es necesario realizar supuestos sobre la
funcién de produccion y la estructura de demanda de otras actividades de servicios sociales y personales
con el fin de separar las actividades creativas de las no creativas en este sector. El Cuadro 2.9 ilustra en
términos generales los supuestos mencionados y las fuentes utilizadas.

Cuadro 2.9 Supuestos elaborados para la construccion del sector de actividades de servicios sociales

creativos

Elemento del COU
Funci6n de produccion:

Supuesto

Fuente

Produccibn (apartado
3.1.5.).

Se estimd multiplicando la participacidn porcentual de cada
actividad sobre el total de la produccién del sector en el COU
2007 por la produccion total del sector del COU 2011.

Cuadro de Ofertay
Utilizacién (COU) 2007 y
2011. Instituto Nacional de
Estadistica y Censo (INEC).

Consumo intermedio y
Valor Agregado totales
(apartado 3.1.6.).

Se estimaron considerando la participacion porcentual del
consumo intermedio y del valor agregado respecto a la
produccién del CEN 2011 multiplicado por la producci6n
estimada.

Censo EconOmico Nacional
(CEN) 2011. INEC.

Distribucion del
consumo intermedio
(apartado 3.1.7.).

Se calcularon con base en la distribucion de las compras y gastos
de la EAENF 2012 multiplicada por el consumo intermedio total
estimado.

Encuesta Anual entre
Empresas No Financieras
(EAENF) 2012. INEC.

Remuneraciones
pagadas a los
asalariados (apartado
3.1.7.).

Se estimaron multiplicando la produccién estimada por la
proporcion de las remuneraciones totales respecto a los ingresos
totales de la EAENF 2012.

EAENF 2012. INEC.

Excedente de
explotacién (apartado
3.1.7.).

Se calculd como la diferencia entre la produccién estimada y la
suma del consumo intermedio y las remuneraciones estimadas.

Estructura de la demanda:

Distribucion de las
ventas intermedias?®
(apartado 3.1.8.).

Se estimaron con base en la distribucion de las ventas

intermedias del COU 2007.

COU 2007 y 2011. INEC.

Consumo de los hogares
(apartado 3.1.8.).

Se estimaron con base en la distribucion del consumo de los
hogares del COU 2007.

COU 2007 y 2011. INEC.

Nota: estos supuestos no aplican para la actividad de servicios de publicidad.

Fuente: INDESA (2017).

14 La transferencia del Canal de Panamé generd cambios importantes en la economia panamefia; esto se ve reflejado,
por ejemplo, en la disminucién de la correlacién con el ciclo econdmico de Estados Unidos. El coeficiente de
correlacion entre las variaciones trimestrales del PIB de Panama y Estados Unidos pasé de 0,44 en el periodo 1996-
2000 a 0,26 en el periodo 2000-2015.

15 Para el afio 2011, de acuerdo a la Autoridad del Canal de Panamé (ACP, 2012), el Proyecto de Ampliacién del Canal
registraba 32% de ejecucién total, 66% en el Cauce de Acceso del Pacifico y 81% en los dragados, siendo estas las
fases de mayor intensidad.

16 El término “ventas intermedias” se utiliza como sinénimo de las compras intermedias que realizan otras industrias

a la industria objeto de estudio.
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3.1.5. Estimacion de la produccién

La produccidn de las actividades de servicios sociales creativos para el afio 2011 se estimé multiplicando
la participacion porcentual que tiene la produccion de cada una de las actividades de otros servicios
sociales y personales respecto al total de ese mismo sector al afio 2007 por la produccién total del 2011.
Sumando a esta la produccién de servicios de publicidad del afio 2011, se obtiene la produccién de las
industrias creativas subyacentes (véase los resultados en el Cuadro 2.10)

Cuadro 2.10 Estimacion de la produccidn de las industrias creativas subyacentes: 2011

LI IC Porcentaje del er;:?r::(ci:\l‘;r;l
Activi 2007 (mill
2 L 00 b(a";'t')o::;*s de  otal2007 (%) 2011 (millones de
balboas)

Otros servicios sociales y personales 762,6 100,0% 1.022,8

a A.Icantf'a\rll!lado y serV|C|c.)s.de trata.r'r.nento, ellmlna.uon % 16,5 22% 2.1
disposicion de desperdicios; servicios de saneamiento.

b | Servicios de asociaciones 12,5 1,6% 16,8

¢ | Servicios de cine, radio y televisidn y otros espectaculos 131,6 17,3% 176,5

d Servicios de agenaa:s .de noticias y de bibliotecas, archivos, 44,9 5,9% 60,2
museos y otros servicios culturales

e | Servicios deportivos 23,8 3,1% 31,9

f | Otros servicios creativos de esparcimiento* 37,7 4,9% 50,6

g | Juegos de azar y apuestas 359,4 47,1% 482,1

h | Servicios diversos 136.2 17,9% 182,7

i | Actividades de servicios sociales creativos (c+d+f) 214,2 28,1% 287,3
Actividades de servicios sociales no creativos (a+b+e+g+h) 548,4 71,9% 735,5
Publicidad 265,5 100,0% 541,9

j | Servicios de publicidad 265,5 100,0% 541,9

Nota: *a otros servicios de esparcimiento se excluyd la actividad de juegos de azar y apuestas (90,5% de la produccion total de
otros servicios de esparcimiento) y se construyo otros servicios creativos de esparcimiento con las actividades restantes.

Fuente: elaboracion de INDESA con datos del INEC (2017).

Los resultados muestran que, segun los datos del COU 2011, la produccién estimada de las industrias
creativas subyacentes representd el 1,5% de la produccidn total de la economia en ese afio?’. A nivel de
composicion, los servicios de publicidad representaron el 65,4% de la produccion total de las industrias
creativas subyacentes; seguido de servicios de cine, radio y television y otros espectdculos con el 21,3%;
servicios de agencias de noticias y de bibliotecas, archivos, museos y otros servicios culturales con un 7,3%
y otros servicios creativos de esparcimiento con el restante 6,1%.

3.1.6. Estimacion del consumo intermedio y del valor agregado bruto

Considerando la produccién total estimada, el consumo intermedio y el valor agregado bruto (VAB), se
calculan multiplicando la produccion estimada de cada actividad por las participaciones porcentuales que
tienen el consumo intermedio y el VAB respecto a la produccidn de las actividades consideradas del CEN

17 La diferencia con la produccidn estimada en la seccién 2.3 se debe a las diferencias metodoldgicas en las fuentes
usadas.
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de 2011. Los resultados obtenidos se muestran en el Cuadro 2.11. Vale la pena resaltar que esta
estimacion no es necesaria para la actividad servicios de publicidad, para la cual se presentan los datos del
COU 2011.

Cuadro 2.11 Estimacidn del consumo intermedio y del valor agregado bruto de las industrias creativas
subyacentes: 2011

Porcentaje de la
produccion del CEN

Millones de balboas Millones de balboas

Activi
ctividades Produccidon estimada Consumo VAB Cl estimado VAB estimado
del COU 2011 intermedio del COU 2011 del COU 2011

Servicios de cine, radio y television y
otros espectaculos

Servicios de agencias de noticias y de
bibliotecas, archivos, museos y otros 60,2 43,9% 56,1% 26,5 33,7
servicios culturales

Otros servicios creativos de

176,5 46,7% 53,3% 82,4 94,1

L. 50,6 35,1% 64,9% 17,8 32,8
esparcimiento
Actlv!dades de servicios sociales 287,3 44,8% 55,2% 128,8 158,5
creativos
Publicidad 541,9 - - 121,3 420,6
Industrias creativas subyacentes 829,2 - - 250,1 579,1

Nota: produccidn=consumo intermedio + valor agregado bruto.
Fuente: elaboracion de INDESA con datos del INEC (2017).

Las estimaciones revelan que el VAB de las industrias creativas representd el 1,7% del PIB en el 2011.
Respecto al consumo intermedio, este representé el 1,0% del consumo intermedio total de la economia.
Asimismo, el consumo intermedio representd el 30,2% de la produccién total de las industrias creativas
subyacentes, lo que indica que estas requieren una proporcién baja de insumos de otras industrias
(especialmente en la actividad de servicios de publicidad) para producir un bien o servicio y, por tanto, el
impacto de su produccién en el resto de las actividades a través del efecto directo e indirecto puede ser
bajo.

En términos de composicidn, nuevamente los servicios de publicidad son la actividad con mayor
importanciaen valor agregado bruto (72,6% del total). Por el contrario, las actividades de servicios sociales
creativos tienen una mayor importancia en el consumo intermedio de las industrias creativas (51,5%).

3.1.7. Estimacion de la distribucion de las compras intermedias, las remuneraciones
pagadas a los asalariados y la funcién de produccién

Aligual que en la estimacion del valor agregado y del consumo intermedio, el calculo de la distribucion de
las compras intermedias y las remuneraciones solo se aplica para las actividades de servicios sociales
creativos. En este caso, se usa la distribucion de las compras y gastos de las empresas de las actividades
correspondientes en la EAENF 2012 y se asigna cada tipo de gasto (excluyendo la depreciacién, la
amortizacion y los impuestos indirectos) a los productos y su equivalente en actividades del COU (véase
el Cuadro 2.12).
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Cuadro 2.12 Asignacion de las compras y gastos de la EAENF con las actividades y productos del COU

de las actividades de servicios sociales creativos: 2012

Categoria de compras y

gastos de la EAENF

Actividades del COU

Productos del COU

Porcentaje de los
gastos totales de

la EAENF*
Compra segun actividad . Productos de industrias
p, . g Industrias manufactureras 26,2%
econdmica manufactureras
. Productos de caucho y productos de
Envases y empaques Industrias manufactureras - ye 1,7%
plasticos
. . Servicios de comercio, reparacion
Combustibles y Comercio al por menory al L - P 4 o
. mantenimiento de vehiculos y 0,8%
lubricantes por mayor
enseres
. Actividades inmobiliarias . . .
Alquileres . - Servicio de alquiler y arrendamiento 7,6%
empresariales y de alquiler
Intereses pagados y otros o . Servicios financieros y servicios
. P g ¥ Intermediacién financiera . y 1,2%
gastos financieros relacionados
Fletes y gastos de Transporte, almacenamiento | Servicio de transporte y 1.0%
. . . (1]
transporte y comunicaciones almacenamiento !
Servicios y honorarios Actividades inmobiliarias, .- : o
. . . Servicios empresariales 33,2%
profesionales empresariales y de alquiler
N Transporte, almacenamiento | Servicios postales
Comunicaciones P e p. X v 1,3%
y comunicaciones telecomunicaciones
T Suministro de electricidad L
Energia eléctrica ! Electricidad y agua 4,7%
gasy agua
Primas de seguro sobre o . Servicios financieros y servicios
. .. € Intermediacion financiera . y 0,8%
activos fijos relacionados
Publicidad Publicidad Servicios de publicidad 6,1%
L. . Servicios de comercio, reparacion y
Reparaciény Comercio al por menor vy al L , o
L mantenimiento de vehiculos y 4,0%
mantenimiento por mayor
enseres
. Productos de industrias
Otras compras y gastos Industrias manufactureras 11,4%
manufactureras

Nota: *excluyendo depreciacidén, amortizacion e impuestos indirectos.
Fuente: elaboracion de INDESA con datos del INEC (2017).

Considerando las distribuciones del consumo intermedio, se procede a multiplicar cada elemento de estas
por el consumo intermedio total estimado anteriormente. La decisién de escoger las compras y gastos
como equivalente del consumo intermedio y del ingreso como equivalente de la produccidn se debe a la
similitud de sus definiciones y de los elementos que incluyen.

En el caso de las remuneraciones, se calcula el coeficiente de las remuneraciones de los asalariados sobre
los ingresos totales de la EANF 2012 para las actividades de servicios sociales creativos, estimado en 23,6%.
Posteriormente, el coeficiente se multiplica por la produccion total para calcular el valor de las
remuneraciones totales.

Una vez estimada la distribucién del consumo intermedio por actividad y las remuneraciones totales de
las actividades de los servicios sociales creativos, se suman los mismos elementos de la actividad de
servicios de publicidad y se obtiene la composicién del consumo intermedio y las remuneraciones de las
industrias creativas subyacentes. Respecto al excedente bruto de explotacion, este se calcula restandole
a la produccién el consumo intermedio y las remuneraciones de los asalariados estimados. Los resultados
finales de la funcién de produccion se presentan en el Cuadro 2.13.
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Cuadro 2.13 Estimacion de la funcion de produccidn de las industrias creativas subyacentes (en millones
de balboas): 2011

Actividades de Industrias
Actividades servicios sociales Publicidad creativas
creativos subyacentes
Produccion 287,3 541,9 829,2
Consumo intermedio 128,8 121,3 250,1
Agricultura, ganaderia, cazay silvicultura 0,0 0,0 0,0
Pesca 0,0 0,0 0,0
Explotacion de minas y canteras 0,0 0,0 0,0
Industrias manufactureras 50,5 35,6 86,2
Suministro de electricidad, gas y agua 6,1 9,3 15,4
Construccién 0,0 0,5 0,5
Comercio al por mayor y al por menor 3,6 2,1 5,7
Hoteles y restaurantes 0,0 5,2 5,2
Transporte, almacenamiento y comunicaciones 3,0 16,2 19,2
Intermediacion financiera 2,6 1,6 4,1
Actividades inmobiliarias y empresariales 50,9 48,1 98,9
Ensefianza 0,0 0,5 0,5
Actividades de servicios sociales y de salud privada 0,0 0,0 0,0
Otras actividades comunitarias, sociales 0,0 0,0 0,0
Industrias creativas 12,1 2,2 14,3
Valor agregado bruto 158,5 420,6 579,1
Remuneraciones de los asalariados 67,9 40,9 108,8
Impuestos netos 0,0 4,9 4,9
Excedente bruto de explotacion 90,6 364,8 455,4
Ingreso mixto, bruto 0,0 10,0 10,0

Fuente: elaboracion de INDESA con datos del INEC (2017).

Las estimaciones revelan que la mayoria de las compras intermedias de las industrias creativas
subyacentes se dirigen a las actividades inmobiliarias y empresariales (servicios de seguridad y otros
servicios de apoyo a las empresas y servicios de alquiler y arrendamiento) y las industrias manufactureras
(en su mayoria productos de papel e impresos y fibras textiles manufacturadas), representando el 40% y
36% del total, respectivamente. Las actividades a las que las industrias creativas realizan compras
intermedias son mas relevantes para el efecto multiplicador directo e indirecto a medida que esas
actividades posean una mayor proporcion de consumo intermedio como parte de su propia produccion,
“amplificando” el proceso multiplicador.

Por otro lado, se estima que el 79% del valor agregado bruto corresponde al excedente de explotacién y
el 18%, a las remuneraciones de los asalariados. La baja proporcién de las remuneraciones de los
asalariados, debido especialmente a la importancia que tiene el excedente de explotacion en los servicios
de publicidad, indica que la produccién de las industrias creativas subyacentes puede tener un impacto
bajo a través del consumo inducido, ya que este se genera por medio de un aumento de las
remuneraciones de los asalariados.

3.1.8. Estimacion del consumo de los hogares y de la distribucidn de las ventas
intermedias

Las ventas intermedias del 2011 de las actividades de servicios sociales creativos se estimaron
extrapolando la participacién porcentual de las ventas intermedias de cada una de las actividades de otros
servicios sociales y personales en el 2007 respecto al total de las ventas intermedias del mismo sector en
el 2011. En cuanto a las ventas intermedias de las industrias creativas subyacentes se calcularon
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agregando al cdlculo anterior las ventas intermedias de los servicios de publicidad. Los resultados se
muestran en el Cuadro 2.14.

Cuadro 2.14 Estimacion de las ventas intermedias de las industrias creativas subyacentes: 2011

Ventas T Estimacion de
Actividades intermedias COU del total ventas intermedias
2007 (millones de 2007 (%) COU 2011 (millones
balboas) de balboas)
Otros servicios personales y de servicios 41,5 100,0% 49,4
a A.Icant:ar.ll’lado v serV|C|c.>s.de trata.rr?lento, ellmlna.uon y 256 61,6% 30,4
disposicion de desperdicios; servicios de saneamiento.
b | Servicios de asociaciones 12,5 30,1% 14,6
¢ | Servicios de cine, radio y television y otros espectaculos 0,0 0,0% 0,0
d Servicios de agencia.s _cle noticias y de bibliotecas, archivos, 0,9 22% 13
museos y otros servicios culturales
e | Servicios deportivos 0,0 0,0% 0,0
f | Otros servicios creativos de esparcimiento* 2,2 5,2% 3,1
g | Juegos de azar y apuestas
h | Servicios diversos 0,3 0,8% 0,4
i | Actividades de servicios sociales creativos (c+d+f) 1,1 2,7% 1,6
Actividades de servicios sociales no creativos (a+b+e+g+h) 40,4 97,3% 48,0
Publicidad 406,2 100,0% 799,2
j | Servicios de publicidad 406,2 100,0% 799,2
| [industrias creativassubyacentes (i) 4074 8007 |

Nota: *a otros servicios de esparcimiento se excluyé la actividad de juegos de azar y apuestas (90,5% de la produccion total de
otros servicios de esparcimiento) y se construyé otros servicios creativos de esparcimiento con las actividades restantes.
Fuente: elaboracion de INDESA con datos del INEC (2017).

Para el consumo de los hogares se realizé la misma estimacion que la de las ventas intermedias del 2011,
es decir, se extrapold la participacidon del consumo de hogares de cada una de las actividades de otros
servicios sociales y personales respecto al total del 2007. Respecto al consumo de los hogares de las
industrias creativas subyacentes, su monto es igual al consumo de los hogares de las actividades de
servicios creativos, pues el de los servicios de publicidad es cero (véase el Cuadro 2.15).

Cuadro 2.15 Estimacion del consumo de los hogares de las industrias creativas subyacentes: 2011

Consumo de los . Estimacion del
Porcentaje
Actividades hogares COU del total consumo de los
2007 (millones 2007 (%) hogares COU 2011
de balboas) (millones de balboas)
Otros servicios personales y de servicios 675,1 100,0% 893,6
a APcant:c\tl!lado y servncu?s.de trat§m|ento, e||m|na.C|on y 11,9 1,8% 15,7
disposicion de desperdicios; servicios de saneamiento.
b | Servicios de asociaciones 0,0 0,0% 0,0
¢ | Servicios de cine, radio y television y otros espectaculos 98,0 14,5% 129,7
d Servicios de agencias de notic.ia.s y de bibliotecas, 0,0 0,0% 0,0
archivos, museos y otros servicios culturales
e | Servicios deportivos 25,1 3,7% 33,2
f | Otros servicios creativos de esparcimiento*® 38,3 5,7% 50,7
g | Juegos de azar y apuestas 365,0 54,1% 483,2
h | Servicios diversos 136,8 20,3% 181,0
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Consumo de los Estimacion del

. . hogares COU Porcentaje consumo de los
Aetiies 200g7 (millones CC total hogares COU 2011
de balboas) AL (millones de balboas)

i | Actividades de servicios sociales creativos (c+d+f) 136,3 20,2% 180,4
Actividades de servicios sociales no creativos (a+b+e+f+g) 538,8 79,8% 713,2
Publicidad 0,0 0,0 0,0

j | Servicios de publicidad 0,0 - 0,0

| [industrias creativas subyacentes (+) 133 - 1804 |

Nota: *a otros servicios de esparcimiento se excluyd la actividad de juegos de azar y apuestas (90.5% de la produccion total de
otros servicios de esparcimiento) y se construyé otros servicios creativos de esparcimiento con las actividades restantes.
Fuente: elaboracion de INDESA con datos del INEC (2017).

Conforme a la estimacion de la funcién de la produccidn, la estructura de la demanda de las industrias
creativas subyacentes se calcula agregando las actividades de servicios sociales creativos y los servicios de
publicidad. Los resultados se encuentran en el Cuadro 2.16.

Cuadro 2.16 Estimacion de la estructura de la demanda (en millones de balboas): 2011

Actividades de Industrias
Actividades servicios sociales Publicidad creativas
creativos subyacentes
Ventas intermedias 1,6 799,2 800,7
Agricultura, ganaderia, caza y silvicultura 0,0 0,0 0,0
Pesca 0,0 0,0 0,0
Explotacion de minas y canteras 0,0 1,0 1,0
Industrias manufactureras 0,0 41,5 41,5
Suministro de electricidad, gas y agua 0,0 3,0 3,0
Construccion 0,0 8,6 8,6
Comercio al por mayor y al por menor 0,0 484,3 484,3
Hoteles y restaurantes 0,0 19,8 19,8
Transporte, almacenamiento y comunicaciones 0,3 31,9 32,2
Intermediacion financiera 1,3 51,6 52,9
Actividades inmobiliarias y empresariales 0,0 88,3 88,3
Ensefianza 0,0 6,5 6,5
Actividades de servicios sociales y de salud privada 0,0 3,2 3,2
Otras actividades comunitarias, sociales 0,0 45,0 45,0
Industrias creativas subyacentes 0,0 14,3 14,3
Consumo de los hogares 180,4 0,0 180,4

Fuente: elaboracion de INDESA con datos del INEC (2017).

Los calculos estimados muestran que las ventas intermedias de las industrias creativas subyacentes
representaron el 3,3% de las ventas intermedias totales de la economia. A su vez, el consumo de los
hogares representd el 0,9% del total.

Respecto a la composicién de la estructura de la demanda, la actividad de servicios de publicidad realiza
casi la totalidad de las ventas intermedias (99%). Estas ventas estan dirigidas en su mayoria al comercio al
por mayor y al por menor (60,5%) y a las actividades inmobiliarias y empresariales (11%). Por otro lado, el
consumo de los hogares se concentra en su totalidad en las actividades de servicios sociales creativo, por
cuanto los hogares no compran directamente los servicios de publicidad (los cuales son comprados
directamente por las empresas), sino que estos son usados por las empresas en su proceso de produccion,
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al contrario de los servicios sociales creativos que si son consumidos por los hogares como servicios
finales.

Una vez estimados los elementos de la funcién de produccién y la estructura de la demanda de las
industrias creativas subyacentes, es decir, la fila y la columna del COU, se procede a estimar los
coeficientes técnicos, la matriz insumo-producto y los calculos descritos en el apartado anterior para
calcular el efecto multiplicador.

3.2. Multiplicador de las industrias creativas subyacentes en la produccidn, el valor agregado
y el ingreso

Las estimaciones del modelo multiplicador indican que cada balboa producido o generado en la operacion
de las industrias creativas subyacentes tiene un efecto total de B/. 2,24 sobre la produccion, B/.1,30 sobre
el valor agregado y B/. 0,30 sobre el ingreso del total de la economia. Este efecto total estd compuesto
por:

e ¢l efecto inicial en la produccién (B/. 1,00), el valor agregado (B/. 0,70), y el ingreso (B/. 0,13):
reflejan la produccién, el valor agregado y el ingreso generado por la misma industria;

e el efecto directo sobre la produccion (B/. 0,30), el valor agregado (B/. 0,17) y el ingreso (B/. 0,05):
reflejan la produccidn de los proveedores de las industrias creativas subyacentes necesaria para
producir un balboa de esta industria;

e el efecto indirecto sobre la produccion (B/. 0,27), el valor agregado (B/. 0,13) y el ingreso (B/.
0,04): indican la produccién generada para abastecer los proveedores directos de las industrias
creativas subyacentes; y

e ¢l efecto de consumo inducido sobre la produccion (B/. 0,67), el valor agregado (B/. 0,30) y el
ingreso (B/. 0,09): indican la generacidén de consumo de los hogares originado por el aumento del
ingreso adicional al producirse un bien o servicio de las industrias creativas subyacentes.

Grafico 2.12. Multiplicador total de las industrias creativas subyacentes por tipo de impacto (en
balboas): 2011

2.50
2,24
2.00
0.67
1.50
0.27 1,30
1.00
0.50
0,30
0.09
0.00 ﬁ
Produccidn Valor agregado Ingreso
m Efectos Iniciales m Efectos directos Efectos indirectos Efectos inducidos

Fuente: INDESA (2017).
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Como se habia mencionado anteriormente, la baja proporcién del consumo intermedio en la produccién
(30,2%) de las industrias creativas subyacentes se refleja en unos efectos directos e indirectos pequefios;
este, a su vez, en un multiplicador simple relativamente menor (efecto inicial, directo e indirecto). Por
otro lado, a pesar de que la contribucidn de las remuneraciones de los asalariados al VAB de las industrias
creativas subyacentes es reducida (18,8%), el efecto de consumo inducido es mas alto debido a que las
industrias suplidoras (por ejemplo, las industrias manufactureras y las actividades de servicios
inmobiliarios y empresariales) tienen un componente relativamente alto de remuneraciones de los
asalariados dentro de su VAB.

El impacto de las industrias creativas subyacentes en la produccion total de la economia en el afio 2011 a
través del multiplicador total (multiplicador simple y efecto inducido) fue de B/. 1.857 millones o0 3,3% de
la produccidn total. Por otro lado, el impacto en el valor agregado fue de B/. 1.077 millones o 3,1% del
valor agregado total o PIB. Finalmente, la contribucién en el ingreso resulté en B/. 251 millones 0 2,6% de
las remuneraciones totales de los asalariados. En el Cuadro 2.17 se indica la composicién de estos
resultados.

Cuadro 2.17 Impacto del multiplicador de las industrias creativas subyacentes en la producciodn, el valor
agregado y el ingreso (millones de balboas): 2011

. , Val
Categoria ProducciOn aior Ingreso
agregado

Efectos iniciales 829 579 109
Efectos directos 250 139 38
Efectos indirectos 224 111 30
Impacto del multiplicador simple 1.304 829 177
Efectos inducidos 553 248 74
Impacto del multiplicador total 1.857 1.077 251
Impacto del multlpllcat,:lor simple como porcentaje 2.3% 2 4% 1,9%
del total de la economia

Impacto del multlpllcatflor total como porcentaje 3,3% 3,1% 2,6%
del total de la economia

Fuente: INDESA (2017).

Al analizar a nivel de grupos de actividades de industrias creativas el multiplicador de valor agregado, las
actividades agrupadas en patrimonio cultural son las de mayor impacto multiplicador (B/. 1,75) seguidas
de artes escénicas y espectaculos (B/. 1,51), y cine, televisidn, video y musica (B/. 1,47); es decir, las
actividades agrupadas en el subsector de actividades de servicios sociales creativos (véase el Grafico 2.13).
En comparacién con los servicios de publicidad, estas actividades poseen un efecto inducido mas elevado
debido a la alta importancia relativa que tienen las remuneraciones de los asalariados en su produccion.
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Grafico 2.13 Multiplicador total del valor agregado de las subsectores de las industrias creativas por
tipo de impacto (en balboas): 2011
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Nota: cine, TV, video y musica se refiere a los servicios de cine, radio y television y otros espectdculos. Artes escénicas y
espectdculos se refiere a otros servicios de esparcimiento. Patrimonio cultural se refiere a los servicios de agencias de noticias y
de bibliotecas, archivos, museos y otros servicios culturales. Actividades de servicios sociales creativos incluye cine, television,
video, musica; artes escénicas y espectdculos y patrimonio cultural.

Fuente: INDESA (2017).

Respecto al impacto multiplicador del grupo de actividades de las industrias creativas en el PIB, se
presenta el escenario opuesto al del multiplicador, es decir, las actividades con menor multiplicador
(publicidad y cine, television video y musica) tienen un mayor impacto multiplicador en el PIB debido a su
nivel de produccién superior. Si bien ciertos grupos de actividades, como patrimonio cultural y artes
escénicasy espectaculos, tienen unos de los multiplicadores mas altos, su impacto multiplicador es menor
debido a su bajo nivel de produccién (véase el Grafico 2.14).
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Grafico 2.14 Multiplicador e impacto del multiplicador total del valor agregado de las subsectores de
las industrias creativas (en balboas): 2011
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Nota: cine, TV, video y musica se refiere a los servicios de cine, radio y television y otros espectdculos. Artes escénicas y
espectdculos se refiere a otros servicios de esparcimiento. Patrimonio cultural se refiere a los servicios de agencias de noticias y
de bibliotecas, archivos, museos y otros servicios culturales. Actividades de servicios sociales creativos incluye cine, TV, video,
musica, artes escénicas y espectdculos y patrimonio cultural.

Fuente: INDESA (2017).

3.3. Comparacion del impacto multiplicador de las industrias creativas subyacentes con otras
actividades economicas

En términos comparativos, las industrias creativas subyacentes tienen un multiplicador total de la
produccion inferior al promedio del total de actividades econdmicas (B/. 2,60). No obstante, el
multiplicador total de las industrias creativas subyacentes es superior al de actividades importantes en la
economia panamena, como el transporte maritimo, el comercio al por mayor en zona franca y las
comunicaciones.

Respecto al impacto del multiplicador total de la produccién, el impacto de las industrias creativas
subyacentes es considerablemente inferior dado el tamafo de su produccion, pero supera al impacto de
los hoteles, la produccién de cemento, la pesca y las actividades inmobiliarias y de alquiler (véase el
Gréfico 2.15).
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Grafico 2.15 Multiplicador total e impacto del multiplicador total de la produccion de actividades
seleccionadas (en balboas): 2011
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Nota: el impacto total promedio en la economia es de B/. 6.040 millones y el multiplicador total promedio es de B/. 2,60.
Fuente: INDESA (2017).

En cuanto al multiplicador total y su impacto en el valor agregado, las industrias creativas subyacentes se
mantienen ligeramente por debajo del promedio, pero superan al de actividades como la produccién de
cemento, las actividades inmobiliarias y de alquiler, la mineria, la pesca, entre otras (véase el Grafico 2.16).
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Grafico 2.16 Multiplicador total e impacto del multiplicador total del valor agregado de actividades
seleccionadas (en balboas): 2011
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Nota: el impacto total promedio en la economia es de B/. 3.169 millones y el multiplicador total promedio es de B/. 1,39.
Fuente: INDESA (2017).

Finalmente, en términos de ingreso, el multiplicador total de las industrias creativas continda siendo
estrechamente mas bajo que el promedio (B/. 0,36), pero supera al de las mismas actividades relevantes,
como el comercio al por mayor en zona franca; la produccién de cemento; la agricultura, ganaderia y
relacionados; el transporte terrestre y almacenamiento; las actividades de reparacion; el suministro de
electricidad, gas y agua; las comunicaciones; la pesca; las actividades inmobiliarias y de alquiler; y la
mineria.

Respecto al impacto del multiplicador total del ingreso, las industrias creativas subyacentes superan a las
actividades de hoteleria, las actividades inmobiliarias y de alquiler; las actividades de reparacion; la
produccién de cemento; la pesca; y la mineria (véase el Grafico 2.17).
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Grafico 2.17 Multiplicador total e impacto del multiplicador total del ingreso de actividades
seleccionadas (en balboas): 2011
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Nota: el impacto total promedio en la economia es de B/. 827 millones y el multiplicador total promedio es de B/. 0,36.
Fuente: INDESA (2017).

Si se examinan de forma independiente los sectores incluidos en las industrias creativas subyacentes, se
observa una divergencia importante entre el multiplicador total de la produccién, del valor agregado y del
ingreso de la actividad de servicios de publicidad y de las actividades de servicios sociales creativos. El
motivo de esto es que, como se menciond anteriormente, las actividades de servicios sociales creativos
(que incluyen cine, television video y musica; artes escénicas y espectaculos y patrimonio cultural) tienen
una mayor proporcion de remuneraciones de los asalariados como porcentaje del VAB, por lo que la
produccién adicional de este sector fomenta un mayor aumento relativo de ingresos y, por tanto, del
efecto de consumo inducido. De igual modo, la proporcion de compras intermedias a las industrias
manufactureras (la industria con mayor proporcidon de consumo intermedio como porcentaje de la
produccién) es mayor en la actividad de servicios sociales creativos, lo que “amplifica” el efecto
multiplicador directo e indirecto. A pesar de esto, en cuanto al impacto del multiplicador total de la
produccidn, el de los servicios de publicidad es superior al de las actividades de servicios creativos, debido
a que el primero tiene un nivel de produccién mas alto.
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4. Conclusiones

Las investigaciones sobre la contribucidon econémica de las industrias creativas de Panama revelan que las
industrias relacionadas con los derechos de autor (OMPI) representaron el 6,4% del valor agregado real
generado en la economia panamefa y el 3,2% de la poblaciéon ocupada en el 2006. Sin embargo, es
importante considerar que tanto los criterios establecidos para seleccionar las actividades con base en la
OMPI, las fuentes utilizadas, la fecha de estimacidn y los criterios metodoldgicos para estimar algunas
actividades hacen que los resultados no sean apropiados para comprender la contribuciéon econémica de
las industrias creativas; del mismo modo, se tornan incomparables con las estimaciones planteadas en el
presente reporte.

Los agentes econdmicos relevantes para las industrias creativas en Panama se pueden clasificar, segin
sus objetivos e incentivos, en instituciones gubernamentales coordinadoras (que orientan y coordinan las
actividades creativas y relacionadas); instituciones privadas facilitadoras (que buscan crear audiencias
para las industrias creativas, asi como articularlas) y empresas creativas (que obtienen beneficios
econdémicos con la creacion de bienes y servicios creativos).

La necesidad de desarrollar redes de emprendimiento que impulsen el valor, la demanda y las inversiones
en las industrias creativas ha llevado a las instituciones privadas facilitadoras a tomar la iniciativa de
realizar estas gestiones. Una iniciativa importante es la del Centro de Innovacién de la Fundacién Ciudad
del Saber que busca incentivar el emprendimiento a través de programas de capacitacidn, acceso a capital
y visibilidad a innovadores con ideas convencionales. En particular, el concurso de innovadores en
industrias creativas “INTALENT”, llevado a cabo por esta misma institucion y financiado por el BID, busca
premiar emprendedores de las industrias creativas.

La produccion de las empresas de las industrias creativas no es marginal en la economia panamena. En el
2011, se produjeron B/. 797 millones y se registré un valor agregado bruto (VAB) de B/. 376 millones en
bienes y servicios culturales, representando asi el 2,9% de la produccion total y el 3,1% del VAB total de
las empresas no financieras ni agricolas de ese afio. La produccion y el VAB de las industrias creativas
fueron mayores al de la produccién y el VAB conjunto de las actividades de silvicultura, pesca, suministro
de agua y saneamiento, mineria, ensefianza y servicios relacionados con la salud humana.

En el 2014, hubo 545 empresas con cinco o mas personas empleadas que realizaban actividades de
industrias creativas. Esto representdé el 6,0% del total de empresas no financieras ni agricolas con cinco o
mas personas empleadas de ese afio. En comparacion con el resto de los sectores econdmicos, el numero
de empresas de las industrias creativas fue equivalente a la suma de las empresas de silvicultura y pesca;
suministro de agua y saneamiento; suministro de electricidad, gas y relacionados; mineria;
comunicaciones y ensefianza. Asimismo, en el periodo 2004-2014, el nimero de empresas de las
industrias creativas crecié un 2,4% en promedio por aflo, crecimiento superior al del total de empresas en
la economia (1,6%).

Las industrias creativas emplearon 58.142 personas o 4,4% del total de la poblacién ocupada en el afio
2010, segun la informacién del Censo Nacional de Poblacidn clasificadas por la CAEN. Al igual que en la
produccidn, el valor agregado y el nUmero de empresas, el grupo de actividades de creaciones funcionales,
nuevos medios y software fue uno de los mas importantes en la poblacion ocupada (el 44,2% del total).
Entre los afios 2000 y 2010, la poblacién ocupada en las industrias creativas crecié 1,5% en promedio
durante cada afo en este periodo.
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Las industrias creativas exportaron USS$ 91 millones de délares de bienes y servicios creativos en el afio
2015, representando alrededor del 0,3% del total de exportaciones de ese afio. De igual modo, dada la
importancia de los servicios en la economia panamefia, las exportaciones de servicios creativos
representaron mas del 93% del total de exportaciones creativas. En términos comparativos, las
exportaciones de bienes y servicios de las industrias creativas superan a las exportaciones de bienes
tradicionales como el café y el azlcar; sin embargo, se mantienen muy por debajo respecto a las demas
categorias de servicios (ZLC, Turismo, Canal de Panama, entre otras). Ademas, las exportaciones de bienes
y servicios creativos han crecido un 12,2% en promedio por afio entre el 2005 y el 2015, superior al
crecimiento de las exportaciones de bienes y servicios totales de la economia (9,7%).

Las importaciones de bienes y servicios creativos alcanzaron los US$599 millones de ddlares 0 2,2% de las
importaciones totales. A diferencia de las exportaciones, la mayoria de las importaciones creativas fueron
de bienes (84% de las importaciones creativas), siendo las importaciones de disefio las de mayor
importancia. Mientras que las importaciones de bienes y servicios totales crecieron a un ritmo de 9,7% en
promedio anual entre los afios 2005 y 2015, las importaciones creativas crecieron 11,2% en el mismo
periodo.

Las industrias creativas también generan beneficios sociales. En particular, las actividades artisticas
generan beneficios econdmicos, cognitivos y comunitarios como: la atraccidon que ofrecen las artes a
clases particulares de trabajadores calificados y firmas de alto valor agregado que fortalecen la economia
local y promueven el desarrollo econdmico; la satisfaccion a nivel de comunidad que se deriva del hecho
de que las artes locales existan y se estén conservando, aun cuando no todos los miembros de la
comunidad participen en ellas; la creacién de un sentido de identidad comunitaria y la construccién de
capital social dada la interaccién entre los miembros de la comunidad; la reduccion en las tasas de
desercién escolar en la juventud; la reduccién de la criminalidad y el desarrollo de actitudes vy
comportamientos prosociales entre los jévenes “en riesgo”; y la capacidad de las actividades artisticas
para atraer personas con experiencias y contextos socioecondmicos y culturales diversos que permiten
gue los individuos tengan nuevas referencias y los hagan mas receptivos a personas, actitudes y culturas
diversas.

Las estimaciones del modelo multiplicador indican que cada balboa producido o generado en la operacion
de las industrias creativas subyacentes tiene un efecto total de B/. 2,24 sobre la produccion, B/.1,30 sobre
el valor agregado y B/. 0,30 sobre el ingreso del total de la economia.

La baja proporcién del consumo intermedio en la produccion (30,2%) de las industrias creativas
subyacentes se refleja en unos efectos directos e indirectos pequefios, y esto a su vez en un multiplicador
simple relativamente menor. Por otro lado, a pesar de que la contribucién de las remuneraciones de los
asalariados al VAB de las industrias creativas subyacentes es reducida (18,8%), el efecto de consumo
inducido es mas alto debido a que las industrias suplidoras (por ejemplo, las industrias manufactureras y
las actividades de servicios inmobiliarios y empresariales) tienen un componente relativamente alto de
remuneraciones de los asalariados.

El impacto de las industrias creativas subyacentes en la produccién total de la economia en el afio 2011 a
través del multiplicador total fue de B/. 1.857 millones o 3,3% de la produccién total. Por otro lado, el
impacto en el valor agregado fue de B/. 1.077 o 3,1% del valor agregado total o PIB. Finalmente, la
contribucion en el ingreso resulté en B/. 251 0 2,6% de las remuneraciones totales de los asalariados.
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Al examinar de forma independiente los sectores incluidos en las industrias creativas subyacentes, se
observa una divergencia importante entre el multiplicador total de la produccion, del valor agregado y del
ingreso de la actividad de servicios de publicidad y de las actividades de servicios sociales creativos (que
incluye las actividades de cine, television, video y musica; artes escénicas y espectaculos; y patrimonio
cultural). En cuanto al impacto multiplicador de la produccidn, el de los servicios de publicidad es superior
al de las actividades de servicios creativos debido a que el primero tiene un nivel de produccidn mas alto
en el pais.

Si se analiza a nivel de grupos de actividades de industrias creativas el multiplicador de valor agregado,
las actividades agrupadas en patrimonio cultural son las de mayor impacto multiplicador (B/. 1,75),
seguidas de artes escénicas y espectaculos (B/. 1,51) y cine, televisidn, video y musica (B/. 1,47), es decir,
las actividades agrupadas en el subsector de actividades de servicios sociales creativos. No obstante, pese
a tener unos de los multiplicadores mas altos de la economia, tienen un impacto multiplicador menor
debido a su bajo nivel de produccion.
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5. Recomendaciones de politicas publicas

Los hallazgos del estudio demuestran que las industrias creativas son un sector con potencial para generar
crecimiento a través del impacto multiplicador. Algunas de las actividades de este sector con un mayor
potencial a través de su impacto multiplicador, pero con un nivel bajo de produccidn, son las actividades
de patrimonio cultural, las artes escénicas y espectaculos y las actividades de cine, televisién, video y
musica. Sin embargo, para fomentar las industrias creativas es necesario establecer un plan estratégico
gue tenga como base la medicion sistematica de la produccidn, el valor agregado, empleo y nimero de
empresas para identificar con mayor exactitud el desempefio y potencial de cada una de las actividades
creativas. Ademas, una evaluacidon cuantitativa permite valorar la efectividad de las politicas
implementadas.

El desarrollo de un marco de evaluacidn cuantitativa es fundamental considerando que las estadisticas
nacionales que permiten identificar el aporte econdmico de las industrias creativas no se actualizan con
frecuencia y poseen limitantes en cuanto a la uniformidad y desagregacion de las actividades entre los
distintos documentos estadisticos. El esquema de actividades planteado por el BID y las correspondencias
entre los diversos cédigos de clasificacion de las actividades econdmicas establecidas en este reporte son
un punto de partida para desarrollar un sistema de estadisticas homogéneo que permita capturar todas
las actividades creativas.

A partir de la medicién sistematica del sector, el plan estratégico u hoja de ruta para fomentar las
industrias creativas, debe identificar las limitantes y las oportunidades de crecimiento y, con base en esto,
desarrollar politicas adecuadas para los sectores identificados con mayor potencial. Asimismo, se debe
integrar una evaluacién de los beneficios sociales cuantitativos y cualitativos que las politicas de fomento
a las industrias creativas y las industrias creativas por si mismas puedan generar.

Se debe considerar también el papel que ha cumplido el sector privado en el establecimiento de redes de
emprendimiento e iniciativas que impulsan el valor, la demanda y las inversiones en las industrias
creativas a través de instituciones facilitadoras que pueden complementar las politicas publicas.
Asimismo, se debe tener en cuenta la importancia del crecimiento del sector turismo en el pais en los
ultimos afios en la creacidon de servicios creativos como eventos, ferias y festivales que intentan
aprovechar esta demanda, ya que existen sinergias entre las industrias creativas y el turismo que permiten
el desarrollo de oportunidades para estas dos industrias.

En conjunto con la evaluacidon de las industrias creativas y de las particularidades de Panam3, la
elaboracion de politicas debe tener en cuenta el marco de factores criticos establecidos por la UNESCO
gue inciden en el desarrollo de las industrias creativas, como el desarrollo de habilidades y capacidades,
el acceso al financiamiento y los flujos y conexiones trasnacionales. De igual modo, las politicas nacionales
deben considerar las experiencias de otros paises en la elaboracién de politicas y en sus resultados; en
especial, las experiencias en la elaboracidn de planes estratégicos de largo plazo que incluyen
evaluaciones a través de métricas y que estan coordinados con el sector privado.
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Anexo |. Cuadros complementarios

Cuadro 1.A Actividades de las industrias creativas del ClIU Rev. 4 con correspondencia CAEN

i

Coédigo | Industria Sector Subsector Seccion | Clase | Descripcion
420 Educacién creativa Educacidn creativa P 8522 | Educacién media académica
440 ) 8412 Actl\{lo!ades .e'Jecutlv.as dela
administracion publica
Gobernanza Gobernanza - -
L . I . Arrendamiento de propiedad
) (institucionalidad) + (institucionalidad) + intelectual duct
Area de soporte | perechos de Derechos de inteiectualy productos
440 para la ) ) . ; N 7740 | similares, excepto obras
propiedad intelectual | propiedad intelectual )
creatividad protegidas por derechos de
autor
Investigaciones y desarrollo
210 1+D+i creatividad y 1+D+i creatividad y M 7220 expe‘rlm.ental e.n el campo de
cultural cultural las ciencias sociales y las s
humanidades
Teatro, danzay Actividades de parques de
220 marionetas; R 9321 | atraccionesy parques Si
orquestas, éperay tematicos
Artes escénicas y zarzuela; conciertos;
espectaculos circos; L.
220 improvisaciones R 939 | Otrasactividadesdes si
) recreativas y de esparcimiento
organizadas; moda-
pasarela
215 Artes visuales Fotografia M 7420 | Actividades de fotografia
. Artes visuales; artes
Artes visuales; artes escénicas
escénicas y , Y Actividades creativas,
210- . . espectaculos; o .
espectaculos; turismo . . . R 9000 | artisticas y de Si
220-230 . K turismo y patrimonio L
y patrimonio cultural . entretenimiento
R . . cultural material e
material e inmaterial | | .
inmaterial
E — — E — —
240 ducacidn artistica y ducacidn artistica y p 8542 | Ensefianza cultural
cultural cultural
Paraues naturales Actividades de jardines
235 eco(tlurismo ¥ R 9103 | botanicos, zooldgicos y Si
Arte.y ) reservas naturales
Patrimonio Museos, galerias,
archivos y
bibliotecas;
arquitecturay
restauracion; Actividades y funcionamiento
233-236 parques naturales y R 9102 | de museos, conservacion de Si
ecoturismo; edificios y sitios histéricos
Turismo y patrimonio | monumentos, sitios
cultural material e arqueoldgicos,
inmaterial centros histdricos,
etc.
233 Musraos, gal'erl.as, R 9101 Actl\{ldades de bibliotecas y si
archivos y bibliotecas archivos
Artesanias,
antigliedades, Fabricacion de instrumentos
231 guedades, c 3220 .
lauderias y productos musicales
tipicos
Arquitectura Actividades de arquitectura e
234 a - y M 7110 | ingenieriay otras actividades
restauracion o
conexas de consultoria técnica
Artey Educacidn artisticay | Educacion artistica y
240-420 | patrimonio; cultural; educacion cultural; educacién P 8530 | Educacién superior
area de soporte | creativa creativa
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parala
creatividad
Actividades de agencias de
350 Agencias de noticias y | Agencias de noticias 6391 noticias J
otros servicios de y otros servicios de — —
) L . - Otras actividades de servicio
350 informacién informacion 6399 . -
de informacién
314 Juguetes 3240 Fabricacion de juegos, juguete
y rompecabezas
313 3211 Fal?rlcaaon de joyasy
Joyeria articulos conexos
313 3212 Fal?rlcauon de bisuteriay
_ articulos conexos
Disefio -
Interiores, artes
310 .graflc,as.e ilustracion, 7410 AFtI\ildadeS especializadas de
joyeria, juguetes, disefio
industrial - productos
. Fabricacion de muebles,
315 Industrial - productos 3100 .
colchones y somieres
340 1410 Confecuon de prendas de .
vestir, excepto prendas de piel
340 Crea_uones 1420 Fébncacmn de articulos de
funcionales, piel
di — -
340 nuevos medios y 1430 Fabricacion de‘ articulos de
software punto y ganchillo
340 1511 Curtldfa y recu~rfc|do de c.ueros;
Moda - prét-a-porter | Moda - prét-a-porter recurtido y tefiido de pieles
Fabricacion de articulos de
viaje, bolsos de manoy
340 1512 articulos S|m||ar§s e.l:fuborados
en cuero, y fabricacién de
articulos de talabarteria y
guarnicioneria
340 1520 | Fabricacién de calzado
320 Publicidad Publicidad 7310 | Publicidad Si
Videojuegos, otros
contenidos
interactivos L
330 SOftwa.re de audiovisuales, 5820 .Edluon,d.e programas de
contenidos X informatica (software)
medios de soporte
para contenidos
digitales
120 6020 Acthldad.e.s,de programfaflon S
y transmision de television
Actividades de produccién de
120 5911 p.ellculas cmematograflcas?, Si
videos, programas, anuncios y
comerciales de television.
Actividades de produccion de
120 . Cine, television, 5912 | Peliculas cinematograficas, | ;
Industri Audiovisual video videos, programas, anuncios y
n Itustr:as comerciales de television.
zzn\l:;:iinales Actividades de exhibiciéon de
120 5914 | peliculas cinematogréficas y Si
videos
Actividades de distribucién de
120 5913 p.ellculas cmematograflcas',
videos, programas, anuncios y
comerciales de televisién
120-130 Audiovisual Cine, television, 7722 | Alquiler de videos y discos
f (i ! video, radio, musica
120-130 onograrica grabada 1811 | Actividades de impresion
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120-130

120-130

111

111

111

111

130

130

c 1812 ACtIV.IdadES de serV|.C|os By
relacionados con la impresion
c 1820 Producuo.n de COF?IE?S a partir
de grabaciones originales
J 5811 | Edicion de libros
| 5812 Edicién de directorios y listas
Libros, periddicos y de correo
Editorial revista;s Edicion de periddicos, revistas
J 5813 | y otras publicaciones
periddicas
J 5819 | Otros trabajos de edicion
) 5920 ACtI.VIdadES.d.e’ grabau’or.\ de i
. - sonido y edicion de musica
" Radio, musica — .
Fonografica rabada Actividades de programacion
g J 6010 |y transmisién en el servicio de
radiodifusién sonora

Fuente: elaboracion de INDESA con base en BID y el INEC (2017).

Cuadro 2.A Actividades de las industrias creativas subyacente del ClIU Rev. 3 con correspondencia a
CllU Rev. 4 y la CAEN

CllU Rev. 4 CIlU Rev. 3
o . Lo . L . Descripcion clase de
Coédigo | Industria Sector Seccion | Clase | Categoria | Clase | Descripcion categoria ) .'p !
actividad
Otras actividades de
220 Arte y patrimonio Artes elscénicas y R 9321 |0 9249 Otr‘aS actividades. . esparcimignto (parques,
espectaculos sociales y comunitarias galleras, discotecas
moviles)
Otras actividades de
220 Arte y patrimonio Artes e-:scemcas y R 9329 |0 9249 Otrjas actlwdades. . esparamleﬁto (parques,
espectaculos sociales y comunitarias galleras, discotecas
moviles)
Artes visuales; artes
210, ::czzltgizros- Otras actividades Actividades teatrales y
220, Arte y patrimonio p . . R 9000 | O 9214 | sociales y comunitarias musicales y otras
turismo y patrimonio - s
230 . actividades artisticas
cultural material e
inmaterial
Turismo y patrimonio Otras actividades Actividades de jardines
235 Arte y patrimonio cultural material e R 9103 | O 9233 sociales y comunitarias botanicos zooldgicos y de
inmaterial parques nacionales
233 Turismo y patrimonio Otras actividades Actividades de museos y
236’ Arte y patrimonio cultural material e R 9102 | O 9232 sociales y comunitarias preservacion de lugares y
inmaterial edificios histdricos
Turismo y patrimonio ivi
. . VP . Otr_as aCthades_ . Actividades de bibliotecas
233 Arte y patrimonio cultural material e R 9101 |O 9231 | sociales y comunitarias .
. . y archivos
inmaterial
Creaciones
) Actividades inmobiliarias,
funcionales, L X .
320 . Publicidad M 7310 | K 7430 | empresarialesy de Publicidad
nuevos medios y alauiler
software q
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CllU Rev. 4

CllU Rev. 3

- . > . N ; Descripcion clase de
Cédigo | Industria Sector Seccion | Clase | Categoria | Clase | Descripcion categoria . P
actividad
Otras actividades
. comunitarias, sociales y .
Industrias 6420 ersonales de servicio: Telecomunicaciones;
120 culturales Audiovisual J 6020 |O,1 | P ! actividades de radio y
. 9213 | transporte, .
convencionales . television
almacenamiento y
comunicacién
Industrias Otras actividades Produccién y distribucién
120 Itural Audiovisual J 5911 | O 9211 i itari ! . .
culturales udiovisua sociales y comunitarias de filmes y videocintas
convencionales
Industrias Otras actividades Produccién y distribucién
120 Itural Audiovisual J 5912 | O 9211 i itari ! . .
culturales udiovisua sociales y comunitarias de filmes y videocintas
convencionales
Industrias Otras actividades Exhibicion de filmes y
120 iovi . o
culturale.s Audiovisual J 5914 | O 9212 sociales y comunitarias videocintas
convencionales
Industrias Otras actividades Produccién y distribucién
130 culturale.s Fonografica J 5920 | O 9211 | sociales y comunitarias de filmes y videocintas
convencionales

Fuente: elaboracion de INDESA con base en BID y Contraloria General de la Republica (2017).
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Anexo Il. Glosario

e Actividades de servicios sociales creativos: se refiere a las actividades creativas que fueron
extraidas del subsector “otras actividades de servicios sociales y personales” para formar un solo
sector. Estd compuesto por: servicios de cine, radio y televisidon y otros espectaculos (también
llamados cine, television, video y musica); servicios de agencias de noticias y de bibliotecas,
archivos, museos y otros servicios culturales (también llamado patrimonio cultural); y otros
servicios de esparcimiento, excluyendo juegos de azar (también llamado artes escénicas y
espectaculos).

e Consumo intermedio: equivale a las compras realizadas por una empresa a otras empresas para
llevar a cabo el proceso de produccién. Esta constituido por la suma de los siguientes conceptos:
o Valor de compra de envases y empaques, combustibles y lubricantes, y repuestos y accesorios

(para uso del equipo y maquinaria de la empresa), alquiler de inmuebles (excepto tierras y
terrenos), vehiculos de transporte (sin conductor), maquinaria y equipo (sin operador), otros
alquileres.

o Servicios basicos (comunicaciones, energia eléctrica y agua), primas de seguro de riesgos
sobre activos fijos, viaticos, dietas.

o Gastos en servicios prestados por terceros: trabajos de caracter industrial, fletes y gastos de
transporte, trabajos de mantenimiento y reparacién, publicidad y propaganda, regalias
(patentes, derechos de autor, derecho de marca, concesiones, etc.), servicios de computacion
e informatica (excepto alquiler de computadoras), honorarios profesionales y asistencia
técnica, reclutamiento y suministro de personal pagado a terceros, servicio de investigaciéon
y desarrollo, servicio de exploracion y prospecciones, comisiones pagadas a terceros, otros
servicios prestados por terceros.

o Otras compras y gastos: cuotas y suscripciones a asociaciones empresariales y otros gastos.
No se incluyen los impuestos, multas y sanciones, pérdidas por fluctuaciones de monedas,
pérdidas por venta de activos (no financieros y financieros), pérdidas por robo, accidentes y
otras pérdidas no indemnizadas, cuentas incobrables (cuentas malas).

e Cuadro de oferta: consiste en una matriz rectangular cuyas filas muestran los productos ofrecidos
por las industrias, mientras que las columnas corresponden a la oferta de la produccidn interna
valorada a precios basicos. Luego se agregan columnas para las importaciones y se aplican los
ajustes de valoracion de precios necesarios para obtener el total de oferta de cada producto o
grupo de productos valorados a precios de comprador.

e Cuadro de utilizacidn: consiste en un conjunto de equilibrios de productos que abarca todos los
bienes y servicios disponibles en la economia. Este esta presentado en un cuadro rectangular
donde las filas muestran los mismos grupos de productos que aparecen en los cuadros de oferta
valorados a precios de comprador, los cuales son utilizados por las industrias como consumo
intermedio y por los hogares, las exportaciones y la formacién de capital, en el uso dado por los
elementos de la demanda agregada. En este cuadro, las columnas presentan las industrias y
componentes de la demanda agregada antes mencionados, asi como informacién sobre el valor
agregado desglosado en los elementos de la generacion del ingreso (remuneraciones de los
asalariados, excedente bruto de explotacidén, ingreso mixto bruto e impuestos menos
subvenciones a la produccién).
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e Efecto inicial: se refiere el valor de la produccién, valor agregado o remuneraciones de una
industria analizada que es necesario que se genere para producir un ddlar extra de bienes o
servicios de dicha industria.

o Efecto multiplicador total: se refiere al valor total de la produccién, valor agregado o
remuneraciones de una economia necesarios para producir un délar extra de bienes o servicios
de una industria en particular. Se puede descomponer en efecto inicial, efecto directo, efecto
indirecto y efecto inducido.

o Efecto multiplicador directo: es el valor de produccién, valor agregado o remuneraciones
necesarios en una economia para abastecer directamente a una industria con los bienes y
servicios requeridos para producir un délar extra de bienes o servicios de dicha industria.

o Efecto multiplicador indirecto: es el valor de produccién, valor agregado o remuneraciones
necesarios en una economia para suministrar con los insumos requeridos a los proveedores de
una industria para que esta genere un délar extra de bienes o servicios.

e Efecto multiplicador inducido: es el valor de produccién, valor agregado o remuneraciones
necesarios en una economia para suplir la demanda de consumo generada por un incremento en
el ingreso de las remuneraciones de los trabajadores de una industria al generarse un délar extra
de bienes o servicios en dicha industria.

e Efecto multiplicador simple: se refiere a la suma del efecto multiplicador directo, indirecto e
inducido. No considera el efecto multiplicador inducido.

e Excedente de explotacion: saldo que mide el resultado derivado del proceso de produccidn, sin
tener en cuenta los pagos de intereses u otros gastos sobre la renta. Corresponde al saldo
contable después de deducir del valor agregado, los otros componentes: la remuneracién de
asalariados, los impuestos a la produccion y los productos e ingreso mixto.

e Exportaciones industrias creativas: las exportaciones de las industrias creativas incluyen el valor
total de las exportaciones de bienes y servicios tangibles e intangibles de cada sector creativo. Las
importaciones y exportaciones de servicios culturales pueden reconocerse o identificarse por
compartir las siguientes caracteristicas: la creatividad humana es requerida para producir una
parte del producto o servicio generado; el producto o servicio transmite un mensaje simbdlico a
su consumidor; asimismo, incorporan cierto nivel de propiedad intelectual referente a la
identidad del individuo o grupo que ha producido el bien o servicio (UNCTAD, 2010). De acuerdo
con la UNCTAD, las exportaciones de bienes creativos estan compuestas por siete categorias:

o Artesanias (incluye alfombras, articulos de hilo, de mimbre, de celebracién, de papel y
otros)

o Audiovisuales (estda compuesta por peliculas cinematograficas)

o Disefos (incluye articulos de moda, interior, jugueteria, joyeria, cristaleria y arquitectura)

o Nuevos medios de comunicacion (se incluyen medios grabados para sonido, imagen y
videojuegos)

o Arte escénico o interpretable (estd compuesta por discos laser y cintas magnéticas
grabadas, asi como musica impresa)

o Publicaciones editoriales (estan incluidos los periddicos, libros y otros tipos de material
impreso)

o Artes visuales (incluye fotografia, pinturas, esculturas y antigiiedades)
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Por otro lado, las exportaciones de servicios contienen los siguientes tipos de servicios (se
indica entre paréntesis la Clasificacién de la Balanza de Pagos de Servicios del Fondo
Monetario Internacional):

o Servicios de publicidad, investigacion de mercado y encuestas de opinién (CABPS 278,
nivel 3)
o Servicios arquitecténicos, de ingenieria y otros servicios técnicos (CABPS 280, nivel 3)
o Servicios investigacion y desarrollo (CABPS 279, nivel 3)
o Servicios personales, culturales y recreacionales (CABPS 287, nivel 3)
=  Servicios audiovisuales y conexos (CABPS 288, nivel 3)
= Qtros servicios personales, culturales y recreativos (CABPS 897, nivel 3)

e Externalidades: son efectos que un individuo o la sociedad no pagan por sus beneficios ni son
compensados por los costos que perciben.

e Industrias creativas subyacentes: se refiere al grupo de actividades econdmicas de las industrias
creativas que por limitaciones en la informacién estadistica disponible solo ellas fueron
consideradas en el célculo del multiplicador. Estdn compuestas por las actividades de servicios
sociales creativos y los servicios de publicidad.

e Matriz insumo-producto: es una matriz que describe las relaciones existentes entre las industrias
econdmicas a través de las transacciones que se realizan entre si. La matriz estd compuesta por
coeficientes técnicos de cada uno de los elementos del consumo intermedio y el valor agregado
en relacidn con la produccidn de cada industria. Ademads, muestra la parte de la produccién que
se destina al abastecimiento de la demanda final (consumo privado, gasto del gobierno, formacion
bruta de capital y exportaciones).

e Multiplicador del ingreso: se trata de las remuneraciones de los asalariados generados en la
economia a través de los encadenamientos productivos (efecto inicial, directo, indirecto e
inducido) de una industria al producir esta un délar extra de bienes y servicios.

e Multiplicador de la produccidn: es la produccién generada en la economia a través de los
encadenamientos productivos (efecto inicial, directo, indirecto e inducido) de una industria al
producir esta un ddlar extra de bienes y servicios.

e Multiplicador del valor agregado: es el valor agregado generado en la economia a través de los
encadenamientos productivos (efecto inicial, directo, indirecto e inducido) de una industria al
producir esta un ddlar extra de bienes y servicios.

o Remuneracién de los asalariados: corresponde a los pagos y contribuciones en dinero o en
especie que las unidades productivas efectian a favor de sus empleados en contraprestacion al
trabajo realizado. Esta compuesta por los sueldos y salarios y las contribuciones sociales efectivas
e imputadas de los empleadores.

e Valor agregado: se refiere al valor adicional creado en el proceso de produccion de la empresa
restandole a la produccién de esta el consumo intermedio.

e Valor bruto de produccion: es la suma del valor de los bienes y servicios producidos por una
entidad econdmica. El INEC calcula el valor bruto de la produccién con base en los estados
financieros de las empresas a partir de la suma de los siguientes conceptos:

o Ingresos por la actividad principal (local y exterior).
o Ingresos por otras actividades (excepto venta de productos elaborados por la empresa y por
el alquiler de tierras y terrenos); tampoco se incluyen los ingresos financieros.
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o Otros ingresos por venta de desperdicios (excepto los que resultan del proceso industrial),
otras comisiones por servicios prestados, subsidios e incentivos y otros ingresos que no
incluyan las transferencias y/o donaciones recibidas, indemnizaciones de seguros vy
recuperacion de cuentas incobrables.

o Ajuste de la existencia (inicial menos final de mercancia para la reventa), menos la compra
local de mercancia para la reventa (de origen nacional y extranjero) y las importaciones de las
mismas.
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