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trabajo que ambas instituciones han venido
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comprension de las dinamicas econémicas
y juridicas que representan las industrias
protegidas por el derecho de autor.
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Asesora del Programa de Economia
Creativa y Cultural

British Council ha asumido el
compromiso de darle forma al entorno
de la economia cultural a través del
trabajo con sus socios en varios paises
y por medio de los valores de igualdad,
libertad de expresion, reciprocidad y
sostenibilidad.







1/ MAPEANDO LAS INDUSTRIAS

CREATIVAS

Los productos de las industrias creativas
llegan a todos los rincones de la vida
actual. Los ciudadanos de todo el mundo
ocupan la mayoria de su vida diaria viendo
television, yendo al cine, leyendo periodi-
cos, escuchando musica, jugando juegos
de computadora o socializando via Inter-
net. Esto no soélo se limita a los antiguos
epicentros industriales de Europa y Estados
Unidos: desde las telenovelas de Latino-
ameéricay las peliculas de Bollywood, hasta
la chispa estética de la marca coreana
Samsung constituyen parte del fenémeno
global que son las industrias creativas. Aln
asi, el término “industrias creativas” era casi
desconocido hace quince anos. Entonces,
;como podemos entender este fendmeno
y cuantificar su valor econdmico?

El mapeo es un método que se ha venido
desarrollando para ayudar a paises, regiones
0 ciudades a empezar a pensar en el valor de
las industrias creativas. Impuesto por pioneros
en Gran Bretana a finales de la década de los
noventa, el mapeo se extiende mucho mas
alla de la produccion de mapas reales. Es una
forma rapida de definir una tarea que abarca
toda una serie de métodos analiticos para re-
colectar y presentar informacion a proposito
de la variedad y del alcance de las industrias
creativas. La intencion principal del mapeo es
la de poner en perspectiva el valor economi-
co de las industrias creativas, particularmente
en lugares donde no se sabe casi nada de
ellas. Esta guia practica explora cuan practi-
cos pueden resultar dichos métodos.

La guia recurre a la experiencia de
British Council y de sus consultores para
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proponer siete pasos en todo exitoso
proyecto de mapeo de las industrias
creativas. El hecho de reflexionar sobre
dichos pasos en una etapa temprana del
proyecto les ayudara a los investigadores
y a los demas interesados a entender los
retos que seguramente enfrentaran. Este
reporte también discute brevemente el
papel de las industrias creativas dentro
de un panorama econdmico e histérico
mas general.

Si usted quisiera explorar la viabi-
lidad de un proyecto de mapeo en mas
detalle, puede remitirse a la seccion 4,
donde se redacta una lista sugerida de
lecturas complementarias y de organiza-
ciones que pueden brindar mas informa-
cion sobre el tema.

1.1 Introduccién

El deseo de crear cosas que trasciendan
su dimension pragmatica —que son bellas;
que comunican un valor cultural a través
de la musica, el teatro, el entretenimiento
y las artes visuales, o0 que comunican

una postura social a través del estilo y

la moda— es tan antiguo como la huma-
nidad. Siempre han existido y existiran
individuos con la imaginacion y el talento
para lograrlo. Se dice que esos productos
y servicios tienen un “valor expresivo”, un
significado cultural que tiene poco que
ver con sus costos de produccion.

En el siglo xx, estas antiguas
tradiciones de trabajo cultural e industrial
—en diseno, elaboracion, decoracion y
representacion— empezaron a entrelazar-
se con una serie de actividades produc-
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tivas modernas tales como la publicidad,
el diseno, la moda y las imagenes en
movimiento, creando nuevas formas de
comercio cultural. En la primera década
de este nuevo siglo, esta evolucion ha
sido amplificada inmensamente por el
poder y alcance de la tecnologia digital.

Las industrias que son responsables
por estos productos conforman un grupo
abigarrado, pero aun asi tienen varios
elementos en comun. Tales industrias, que
generan utilidades a partir de las destrezas
creativas de sus empleados y en la genera-
cion de propiedad intelectual, son conoci-
das como las industrias creativas.

La ley de propiedad intelectual es
el catalizador que convierte la actividad
creativa en una industria creativa como
tal: protege el derecho de propiedad que
tienen los duenos sobre sus ideas, de la
misma manera como otras leyes garanti-
zan el derecho de poseer bienes, propie-
dades o edificios. Esta ley les da a los in-
ventores de nuevos productos y procesos
los medios para obtener beneficios de su
creatividad al plantear un marco laboral
en el que pueden desempenarse; también
les permite tomar decisiones a proposito
de qué proteger y de qué ceder.

No obstante, las industrias creativas
no operan aisladamente. Se encuentran en
el centro de una red de conexiones con
otros sectores industriales y constituyen
una fuente de innovacion para la economia
en general, especialmente a través del
diseno, el fortalecimiento de marcas y la
publicidad. También juegan un papel im-
portante en la regeneracion urbanay en la
cohesion comunitaria. Esta red, mas amplia,
Se conoce como la economia creativa.

Los términos “industrias creati-
vas” y “economia creativa” son relati-
vamente nuevos y no han sido objeto
de definiciones taxativas. En algunas

ocasiones se usan indistintamente, en
otras, se refieren a conceptos simila-
res, pero diferentes. Si bien economia
creativa es un término mas comun en la
actualidad, esta guia usara el de indus-
trias creativas en favor de la sencillez,
pues es la actividad de estas industrias
la que se espera medir. En todo caso,
seguramente cada pals o region adop-
tara el concepto de economia/industria
creativa a sus necesidades.

Cabe anotar, asi mismo, que
algunas organizaciones como la Unién
Europea y la UNESCO han favorecido un
término anterior: industrias culturales.
Existe una copiosa bibliografia académi-
ca que gira alrededor de estas distincio-
nes sutiles' y los lectores deben estar al
tanto de que la terminologia de esta guia
no esta exenta de controversia.

Lo que debe quedar claro es que
esta guia pretende servir como una in-
troduccion practica para mapear, explo-
rar la naturaleza del método, determinar
cual aproximacion resulta idonea para
cada entorno y maximizar su impacto
en las politicas publicas. Pretende, asi
mismo, ayudarles a los investigadores, a
los disenadores de politicas y a los crea-
dores a entender mejor las industrias
creativas a la luz de mejores maneras de
recoger informacion. Para tal efecto, se
basa en las experiencias del Reino Unido
y de proyectos de mapeo realizados en
varios lugares del mundo con el apoyo
de la Unidad de Economia Creativa de
British Council.

Para poner en perspectiva el
pProceso necesario para implementar un
proyecto de industrias creativas con éxito, la
presente guia establece siete pasos clave:

Notas/

1. Por ejemplo, ver: Flew, T. y Cunningham, S. (2010).
Creative Industries after the First Decade of Debate. The
Information Society, 26 (2).



¢POR QUE MAPEAR? ; QUIEN SE
BENEFICIA?

_¢QUE ASUNTOS DE
POLITICAS PUBLICAS PUEDE
ABORDAR EL MAPEQ?

¢COMO SE DEFINEN LAS
INDUSTRIAS CREATIVAS?

¢QUIEN ESTA A CARGO? ;QUIEN
HACE EL TRABAJO DE CAMPO?

¢QUE ENFOQUE
INVESTIGATIVO SE DEBE
APLICAR?

¢COMO ARTICULAR LAS
CONCLUSIONES DEL
PROYECTO CON LOS PUBLICOS
CLAVE Y LAS AGENDAS DE
POLITICA PUBLICA?

;COMO MANTENER EL
IMPULSO?

Quienes estén a cargo del mapeo deben tener claro por
qué deben hacerlo y a quién quieren convencer.

El mapeo de las industrias creativas rara vez se elabora
a raiz de una curiosidad intelectual: se espera que tenga
impacto sobre las politicas publicas. ¢En qué areas se
espera que tenga mas influencia?

La clave de mapear consiste en decidir qué se debe incluir
y qué se debe excluir. Un proyecto puede, por ejemplo,
evaluar todas las industrias creativas o concentrarse en
algunos de sus subsectores.

;Quién liderara el proyecto del mapeo vy se hara responsable
de que tenga un alto nivel de calidad? Hay distintos cargos
y papeles que deben ser asignados.

Hay numerosos métodos a disposicion de los
investigadores. Debe examinarse en detalle cuales son los
mas apropiados para cada circunstancia.

;Como puede el equipo de investigacion aumentar las
posibilidades de que los resultados arrojados por el mapeo
sean atendidos e implementados? ;Como se pueden conectar
con los publicos clave e influenciar las politicas publicas?

Es poco factible que el proyecto obtenga resultados por si
solo. Debe ser parte de un esfuerzo constante para elevar el
perfil de las industrias creativas.

La seccidn 3 explica cada uno de estos
pasos individualmente y los ilustra con
casos de estudio.
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2/ LAS INDUSTRIAS CREATIVAS

Antes de discutir las herramientas en
detalle, se discutiran los conceptos
de industria y economia creativas, asi
como las razones por las cuales han
adquirido notoriedad en los debates
econémicos.

2.1 Las industrias creativas

en el Reino Unido

El término industrias creativas nacié a
mediados de los anos noventa y fue ini-
cialmente difundido a nivel nacional por
el Gobierno del Reino Unido. El concepto
respondia a la necesidad de cambiar los
términos del debate acerca del valor real
de las artes y de la cultura. Aungue las
artes eran patrocinadas en mayor o me-
nor medida por el grueso de los gobier-
nos, eran actividades percibidas como
dependientes de los subsidios estatales
y con un impacto marginal en la vida
econdémica. Los defensores de la nocion
de las industrias creativas pensaban que
ésta era una vision miope: para entender
el verdadero aporte de las actividades
creativas y culturales era necesario
considerar la totalidad de las actividades
econoémicas y formas comerciales a las
que le daban vida. Esto inclufa no sélo
expresiones artisticas tradicionales como
el teatro, la musica y el cine, sino tam-
bién industrias de servicios tales como

la publicidad (que vende su creatividad
principalmente a otras industrias), proce-
sos de manufactura relacionados con la
produccion cultural y la comercializacion
de bienes creativos. Se adujo que aque-
llas industrias con raices en la cultura y la

creatividad constituian una importante y
creciente fuente de empleo y de riqueza.

La adopcion del concepto de
industrias creativas estuvo estrechamen-
te ligado con la eleccion del gobierno
laborista de 1997 y con la consiguiente
creacion del Departamento de Cultura,
Medios y Deporte (DCMS, en inglés), que
asumio las funciones del antiguo Departa-
mento de Patrimonio Nacional. Una de las
primeras decisiones del nuevo ente fue
la creacion de una Mesa de Trabajo para
las Industrias Creativas, que produjo el
historico documento titulado Mapeo de las
industrias creativas en 1998, asi como un
reporte de seguimiento en el 2001.

El mapeo de 1998 fue el primer
intento sistematico por definir y medir las
industrias creativas. Se disen6 tanto para
recoger datos sobre las industrias, como
para promover el conocimiento del sector,
narrando su historia de modo que politi-
cos, periodistas, inversionistas, académi-
cos y funcionarios la entendieran facil-
mente. El estudio reveld, para sorpresa de
algunos, cuan significativas resultaban las
industrias creativas a nivel economico.

Entre sus hallazgos sobresalia el
hecho de que generaban casi un millon de
empleos y 4% del Producto Nacional Bruto
de Gran Bretana, y que facturaba £7.5
billones en exportaciones. No obstante,
también concluyd que estaban divididas
entre un grupo de empresas pequenas y
comerciantes, y un punado de companias
gigantes y a menudo multinacionales.

En la medida en que la gente entendid
la manera como el entorno econémico
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britanico estaba cambiando gracias a
las industrias creativas, la nocion tomo
fuerza. En este sentido, la definicion
adoptada por DCMS vy la lista de indus-
trias creativas que derivo de ella fueron
especialmente influyentes.

DCMS considera las industrias
creativas como “aquellas actividades que
tienen su origen en la creatividad, la habi-
lidad y el talento individual, y que tienen
el potencial de crear empleos y riqueza a
través de la generacion y la explotacion de
la propiedad intelectual™.

En su primera aplicacion del mé-
todo de mapeo, que data de 1998, DCMS
establecio las siguientes industrias como
creativas:

+ Arquitectura

Como ocurre en muchas industrias crea-
tivas, el subsector de la arquitectura esta
conformado por un pequeno grupo de
grandes firmas y un gran grupo de pe-
quenos talleres. Los resultados de este
subsector dependen considerablemente de
la suerte de la industria de la construccion.
Algunos arquitectos britanicos han conso-
lidado trayectorias de renombre interna-
cional, tales como Norman Foster, Richard
Rogers y David Chipperfield.

» Arte y antigliedades

Este subsector cobija a vendedores y a
casas de subasta de joyas antiguas, pin-
turas, esculturas, muebles, mapas, dibujos
y grabados. En Gran Bretana, la mayoria
de estos negocios son pequenos, pero
algunos, tales como Sotheby’s y Christie’s
tienen peso internacional.

» Artes escénicas

Caben dentro de esta categoria el teatro,
la danza, los musicales y la opera. Estos
espectaculos dependen por lo general de
una mezcla de subsidio publico, venta de
entradas y mecenazgo. Sin embargo, algu-
nos participantes de este subsector son
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capaces de generar grandes cantidades
de dinero. El West End de Londres, con su
gran variedad de obras musicales y teatro
hablado, es una gran atraccion turistica.

* Artesanias

DCMS incluye aqgui trabajos en textiles,
ceramica, madera, metal, vidrio, asi como
piezas graficas y en cuero. La mayoria

de las empresas en este campo son
pequenas, tanto asi que 75% de ellas son
unipersonales. La mayoria de sus profe-
sionales son mujeres y trabajan, curiosa-
mente, en areas urbanas.

+ Cine y video

Este subsector incluye la produccion,
distribucion y exhibicion de peliculas.
Aungue el Reino Unido cuenta con algu-
nas productoras locales exitosas como
Working Title, los estudios de Hollywood
dominan el mercado britanico. De hecho,
tanto el nimero de peliculas realizadas
en Gran Bretana como sus respectivas
recaudaciones varfan considerablemente
entre un ano y otro.

* Diseno

Este subsector es muy dificil de medir,
puesto que una buena parte de sus activi-
dades estan inmersas dentro de las demas
industrias. Por tal razéon, DCMS se centro
en consultoras de diseno y en disenado-
res que trabajan en la industria. Entre sus
conclusiones estaba el hecho de que el
70% de las companias de diseno britanicas
demostraban actividad en el exterior, y
que, gracias a sus excelentes escuelas de
diseno, Londres goza de gran reputacion
en este campo.

+ Diseno de moda

El diseno de moda es un subsector relati-
vamente reducido, pero muy integrado al
mercado internacional, tanto asi que hasta
las firmas mas pequenas estan encami-
nadas a la exportacion de productos. Las
escuelas de moda britanicas han entrenado



varios disenadores de fama internacional,
desde John Galliano hasta Stella McCartney.
 Edicion

La publicacion de libros, periddicos, revistas
e informacion electronica es una de las ma-
yores fuentes de empleo de todas las indus-
trias creativas. El uso cada vez mas extendi-
do del inglés a nivel mundial garantiza que
la edicion de libros, en particular, constituya
una industria cada vez mas globalizada.
 Publicidad

En Gran Bretana, el empleo generado

por la publicidad, subsector que incluye
actividades de mercadeo y de relaciones
publicas, gira en torno a agencias multina-
cionales y a Londres. Esta ciudad y Nueva
York son consideradas como las capitales
del mundo publicitario. WPP, radicada en
Londres, es la compania con mayores
ingresos del mundo, con mas de 140 000
empleados en mas de cien paises.

* Mdsica

Ademas de la publicacion musical y la
administracion de los derechos de autor,
este subsector incluye tanto la musica

en vivo como la grabada. Gran Bretana
sobresale en buena parte de los géneros
musicales, desde el rock y el pop hasta el
clasico, al tiempo que sus consumidores
invierten mas dinero por cabeza que casi
cualquier otro pais del mundo. EMI, una
de las mayores disqueras de la industria
musical, esta radicada en Londres.

» Software de ocio interactivo

Este subsector abarca todo lo relativo a
juegos de video y de computadora, pero
también incluye algunos materiales educa-
tivos y de referencia. Las productoras de
juegos britanicas son renombradas por su
capacidad de innovacion, pero muchos de
los programas que desarrollan son comer-
cializados por firmas extranjeras. Hoy por
hoy, DMA Design, la compania escocesa
que desarroll6 la serie de Grand Theft

Auto, es propiedad de la firma norteameri-
cana Take-Two.

« Software y servicios de computacion
La mayor industria creativa del Reino
Unido es la de servicios de software

y computacion. Cobija la creacion, la
produccion y el suministro de herramientas
y de aplicaciones, asi como de productos
de software, incluyendo el disefo de
paginas web. El grueso del empleo
generado por este subsector se halla fuera
de Londres. Aunque las multinacionales
estadounidenses tienden a dominar el
mercado, algunas companias britanicas
han tenido éxito en mercados de nicho,
como ocurre con Autonomy y Sage en la
categoria de software de negocios.

* Radioy television

Este subsector cubre las industrias de
radio y television, sean de servicio publico
0 privado, de cable o de satélite, e incluye
la produccion y emision de programas. La
BBC domina el mercado britanico, pero
muchas productoras independientes han
disenado formatos que se han exportado
exitosamente. Por ejemplo, ¢ Quién quiere
ser millonario?, programa que se ha exhibi-
do en mas de cien paises, fue desarrollado
por Celador, una compania independiente.

La definicion vy la lista de industrias creativas
emitidas por DCMS provocaron un debate
intenso. Se ha argumentado, por ejemplo,
que todo producto nuevo contiene elemen-
tos de creatividad y de propiedad intelec-
tual, segun lo cual la idea de separar un
punado de industrias y de darles el nombre
de “creativas” es arbitraria.

Pero también se han hecho criticas
mas concretas. Por ejemplo, se ha cues-
tionado la inclusion del subsector del soft-
ware. Es una fuente importante de empleos
en muchas regiones de Gran Bretana, pero
buena parte de él comprende software de



negocios convencional y consultorias, mas
que actividades con elementos mas crea-
tivos tales como el desarrollo de videojue-
gos o los medios interactivos. Asi mismo, se
ha cuestionado la inclusion del subsector
de antigliedades, pues éste no contempla
un acto de creacion nuevo, Sino una mera
reventa del material ya existente.

Aunqgue se han hecho ajustes
menores a la lista en respuesta a éstas y a
otras objeciones, la definicion de 1998 es,
en esencia, la misma que DCMS mantiene
vigente en la actualidad y que ha servido
de base para que otros paises elaboren
sus propias definiciones.

La idea de industrias creativas que
se planted en el documento de DCMS
fue adoptada rapidamente no sélo por el
Gobierno de Gran Bretafa, sino también
por sus dependencias a nivel local, regio-
nal y de ciudad. Esto obedecid, en buena
medida, a los esfuerzos del Grupo de
Trabajo de Asuntos Regionales de DCMS3,
asi como a una multitud de iniciativas y
programas lanzados por muchos organis-
mos estatales. Tanto asi, que la palabra
creativo se convirtio en la nueva palabra
de moda en los circulos de desarrollo
economico, al tiempo que durante la
Gltima década, el sector de las industrias
creativas fue prioridad, en un momento u
otro, de todas y cada una de las regiones
de Inglaterra. Tal entusiasmo coincidié con
un gran crecimiento del empleo en estas
industrias britanicas durante el final de los
anos noventa, fendmeno que subrayo la
importancia del modelo.

Sin embargo, con el paso del tiem-
po se ha hecho evidente que las indus-
trias creativas no pueden ser examinadas
de manera aislada y que deben conside-
rar otros aspectos clave tales como:

+ Su capacidad de anadirle valor a otras
industrias principalmente a través del

diseno, la publicidad y el fortalecimiento
de marca.

+ Su potencial como fuente de empleo
para gente con conocimientos y habili-
dades especializados, caracteristica que
la convierte en una parte de la “econo-
mia del conocimiento” (aquel sector de
la economia que emplea personal con
titulos universitarios).

+ Su capacidad para revitalizar pueblos y
ciudades.

+ Su potencial para articular y trabajar
con instancias superiores de educacion.
+ Su importancia como escenario de
union entre comunidades y personas a
través de experiencias colectivas.

En el 2006, el Gobierno del Reino Unido
adopt6 formalmente el término de economia
creativa para plasmar la amplia contribucion
de las industrias creativas a la vida econoé-
mica y social del pais. Esta guia se centra en
el mapeo de las industrias creativas como
tales, razon por la cual estas contribuciones
y relaciones més globales quedan por fuera
de su dmbito natural. No obstante, dichas
conexiones son importantes y pueden ser
objeto de investigacion adicional una vez se
adelante el mapeo*.

La linea de tiempo en pagina
contigua muestra como el concepto de
industrias creativas ha evolucionado y
como ha servido para registrar informacion
clave y para promover politicas publicas en
el Reino Unido desde 1997.

La decision de producir el primer
Mapeo de las industrias creativas en 1998
resultd determinante. Fue el primer ejercicio
sistematico de medicion de las industrias
creativas a escala nacional. En tal medida,
llamo la atencion sobre un sector cuya
mezcla de tecnologia con un complejo
bagaje cultural lo diferencia claramente de
los demas sectores de la economia.



Eventos clave en la evolucion del concepto de industrias creativas
y de sus politicas publicas

Informe Gran Bretana

Se lanza Proyecciones Creativa 2008

economicas de las
industrias creativas 2002

DCMS elabora el
segundo Mapeo de

industrias creativas ] .
2001 Programa de economia

creativa 2005-07

Nace la Unidad de
Industrias Creativas (hoy

Unidad de Economia ' . Selanza Londres [ Informe Gran Bretana
Creativa) de British i . Creativa 2004 ' Digital 2008
Cou‘ncil 1999 : [
1997 Se funda DCMS 2001
DCMS elabora el primer Comi_sic’m de Industrias " Las Naciones Unidas
Mapeo de industrias / Creativas del Alcalde de publica el Informe sobre
creativas - Se forma el / Londres 2002 economia creativa 2008
Grupo de Trabajo de v
Industrias Creativas : El Gobierno del
1998 ; Reino Unido adopta
OMPI establece la formalmente el término
DCMS funda el Grupo Division de Industrias economia creativa 2006

de Trabajo de Asuntos Creativas 2005
Regionales 1999

Departamento de Cultura, Medios y Deportes (DCMS)

Desde la publicacion de los mapeos en 1998 y 2001, el Departamento de Cultura
siguid investigando las industrias creativas. A partir de 2002 se han presentado bole-
tines anuales denominados Proyecciones economicas de las industrias creativas, que
pueden ser consultados en linea y que contienen un analisis detallado sobre este
tema en Gran Bretana.

Los datos mas recientes indican que las industrias creativas britanicas emplearon mas de
1.1 millones de personas (2008) y facturaron £16.6 billones en exportaciones y 6.2% del
PIB en 2007. DCMS ha acumulado gran experiencia en mapeos y comparte este cono-
cimiento con otros paises sin problema. Esta interesado, ante todo, en lograr medidas
comparativas con los indices de otras naciones. Si usted desea averiguar mas acerca del
trabajo de DCMS o quiere saber como compartir estos resultados, British Council con
gusto facilitara esta labor.
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Aunqgue el mapeo se centro exclusiva-
mente en las industrias creativas, fue

el origen de muchos cambios que han
tenido resonancia a lo largo de la econo-
mia briténica y que han derivado en un
mayor reconocimiento a la importancia
de la creatividad en la economia y la
sociedad en general. Esto, a su vez, ha
generado un mayor entendimiento del
sector creativo y ha servido para disefar
politicas publicas tanto en el Reino Unido
como en el ambito internacional.

El resultado de la labor de los Gru-
pos de Trabajo de los Asuntos Regionales
impulsé a estamentos menores del gobier-
no britanico a interesarse en la idea desde
el principio. En 2002, el alcalde de Londres,
Ken Livingstone, establecid una comision
a proposito de las industrias creativas para
evaluar su valor y su contribucion a la eco-
nomia de la ciudad. Londres es una ciudad
cosmopolita, cuyas industrias creativas son
inusualmente fuertes: para 2001 ocuparon
el segundo lugar en la economia de la
ciudad, tan sélo superadas por el sector
financiero. Esta comision llevo al estable-
cimiento de Londres Creativo, actividad
que se propuso no solo para promover las
industrias creativas del lugar, sino también
para utilizarlas con miras a regenerar algu-
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nas de las secciones mas deterioradas del
€asco urbano, tarea que se tradujo en una
mejora de Londres como marca.

Recientemente, las estrategias del
gobierno se han concentrado cada vez mas
en fortalecer el desempeno econdmico
de las industrias creativas. Entre 2005 y
2007, DCMS lanzd un gran programa de
investigacion, el Programa de la Economia
Creativa. Dicha iniciativa resulto, en 2008,
en la publicacion de Gran Bretana Creativa®,
reporte que delined un programa de apoyo
para el sector creativo con énfasis en la
educacion, la innovacion en competencias
y habilidades, y la propiedad intelectual.

Un hito posterior ocurrié en 2009
con el lanzamiento de Gran Bretana
Digital®, que fijo los objetivos del pais de
cara a la era digital. Un aspecto llamativo
de este programa era su concentracion en
las industrias creativas, prueba fehaciente
de hasta qué punto los sectores creativos
y digitales se estan fusionando gracias a
los cambios tecnolégicos. Ciertamente,
muchos estamentos gubernamentales
britanicos se refieren a estos dos campos
COomo un solo grupo econémico.

Seria entonces interesante explo-
rar la posibilidad de seguir el ejemplo de
Gran Bretana, primer pais en ocuparse



de las industrias creativas, ya que tiene
una experiencia importante que puede
servir de punto de partida. Sin embargo,
el Reino Unido no es el unico pais que
ha adoptado este concepto. El siguiente
aparte expone las industrias creativas en
su contexto internacional.

2.2 Las industrias creativas:

contexto internacional

La decision del gobierno britanico de
producir el primer Mapeo de las industrias
creativas en 1998 también sentd un prece-
dente importante a nivel internacional. Poco
tiempo después, la definicion y la lista de las
industrias del documento fueron apropiadas
en varios paises, sobre todo en Asia oriental.
Hong Kong, Singapur, Taiwan, Corea y China
comenzaron a analizar sus industrias creati-
vas a la luz de modelos basados, en mayor
0 menor medida, en el britanico, pero casi
siempre adaptados a las condiciones loca-
les. Por ejemplo, Singapur produjo un marco
de clasificacion que agrupa a las industrias
creativas bajo tres grandes encabezados:
arte y cultura, diseno y medios.

Otros rincones del mundo como
Australia, Nueva Zelanda y Escandinavia
también adoptaron la nocion, pero con
diferencias significativas sobre el modelo
britanico. Suecia habla, por ejemplo, de “la
economia de la experiencia”, que inclu-

ye a las industrias creativas, pero anade
negocios como los restaurantes. Por otra
parte, en la India se incluyen productos y
servicios que tienen que ver con estilos de
vida, como yoga y la medicina Ayurvédica.

Hoy en dia, se han adelantado ejer-
cicios de mapeo de industrias creativas
en muchos lugares del mundo y British
Council ha participado activamente en las
iniciativas de Colombia, Estonia, Indonesia
y Sudafrica, entre otras.

También hay agencias internaciona-
les que han adoptado la idea de las indus-
trias creativas o de la economia creativa.
Por ejemplo, la UNCTAD (la agencia de las
Naciones Unidas a cargo del comercio mun-
dial) ha liderado el camino como la entidad
responsable del Informe sobre la economia
creativa del 20087 de las Naciones Unidas.

En su informe, la UNCTAD afirma
que “las industrias creativas ya se han
vuelto un tema recurrente de la agenda
econdmica internacional, que reclama
politicas consistentes tanto en paises
desarrollados como en paises en vias
de desarrollo™. Sus estadisticas revelan
que los montos de la economia creativa
juegan un papel importante y cada vez
mas decisivo en la economia mundial. El
Informe sobre la economia creativa del
2008 ya senala algunas cifras impresio-
nantes. Se calcula que representa:

Clasificacion de las industrias creativas de Singapur

Arte y cultura Diseno Medios

+ Fotografia + Software « Editoriales
* Artes visuales * Publicidad » Radio y television
 Artes escénicas  Arquitectura * Medios digitales
+ Artes, antigliedadesy  + Disefio interior » Cine y video
artesanias » Diseno grafico

 Diseno industrial

* Modas




* 3,4% del intercambio comercial
mundial.

+ US$424 billones de exportaciones en
el 2005, gue crecieron a una tasa anual
del 8,7% entre 2000 y 2005.

Fuente: UN Creative Economy Report
2008, p. 5.

Las industrias creativas son importantes
tanto para las naciones desarrolladas
como para aquellas con economias emer-
gentes. Son importantes para las primeras
porque su éxito depende de la creatividad
de su fuerza de trabajo v, por lo tanto, su
competitividad tiene menos que ver con
el precio que con la calidad e imaginacion
de sus productos. En consecuencia, esto
sugiere que esas industrias creativas son
menos propensas a perder frente a una
competencia de precios bajos, que ha
llevado a que muchos puestos de trabajo
de manufactura y servicio emigren hacia
economias emergentes.

Pero las industrias creativas
también son benéficas para las econo-
mias emergentes. Estos paises también
desean salir de la etapa de las guerras
de precios y buscan nuevas fuentes de

ventajas competitivas y de reconoci-
miento cultural.

Aunque las empresas creativas
estan impulsadas por las ideas y la
creatividad, no necesariamente exigen
el acceso a grandes montos de capital
o de recursos naturales. La economia
creativa constituye un camino para que
paises con culturas excelsas y talento
local construyan valor econémico. La
Fundacion Commonwealth no vacila
en afirmar que para muchos de sus
miembros mas pequenos, que no pueden
explotar las economias de escala, las
industrias creativas ofrecen mejores
prospectos de desarrollo que muchas de
los demas sectores de la economia®.

AR L s
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Modelo de derechos de autor para las industrias creativas de la OMPI

Industrias de derechos de
autor basicas

+ Publicidad

» Sociedades de
coleccionistas

» Cine y video

+ Mdasica

Artes escénicas

Edicion

Programacion

Radio y television

Artes graficas y visuales

Industrias de derechos de
autor interdependientes

+ Material de grabacion

» Productos electronicos
de consumo

* Instrumentos musicales
+ Papel

+ Fotocopiadoras, equipo
fotogréafico

Industrias de derechos de
autor parciales

+ Arquitectura

* Trajes, calzado

+ Diseno

* Moda

« Utensilios para el hogar
» Juguetes
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Fuente: Informe sobre la economia creativa 2008, p. 5.



Aungue la UNESCO, la rama cultural de las
Naciones Unidas, habia sido mas cautelosa
frente a las industrias creativas, sumas
reciente version de estadisticas culturales
en 2009 las ha tenido en cuenta'®.

Otras organizaciones han pro-
puesto modelos alternativos de las
industrias creativas. El mas interesante
de ellos es, seguramente, el de la OMPI,
que disend un modelo de derechos de
autor que los divide en tres categorias:
industrias de derecho de autor central
y basico, interdependiente y parcial.
Este modelo trata de incluir todas las
industrias involucradas en la creacion,
manufactura, produccion, difusion y
distribucion y consumo de obras con
derechos de autor y obtiene, por ende,
una lista diferente de la de DCMS.

Son iniciativas como éstas las
que han ayudado a que los gobiernos se
vuelvan mas conscientes del gran aporte
de las industrias creativas y de la propiedad
intelectual a la economia global.

Notas/
2. DCMS (1998), Creative Industries Mapping Document.
Department for Culture, Media and Sport, p. 3.

3. DCMS (2000), Creative Industries: The Regional
Dimension, The Report of the Regional Issues Working
Group. DCMS, London.

4. Para un muy interesante intento de medicion de las
industrias creativas en la Gran Bretana, ver: Higgs, P,
Cunningham, S. y Bakshi, H. (2009), Beyond the Creative
Industries: Mapping the Creative Economy in the United
Kingdom. NESTA, London.

5. DCMS (2008), Creative Britain: New Talents for the
New Economy. DCMS-BERR-DIUS, London.

6. Department for Business, Innovation & Skills (2009),
Digital Britain. Norwich, TSO.

7. United Nations (2008), Creative Economy Report
2008: The Challenge of Assessing the Creative Economy:
towards Informed Policy-making. United Nations, Geneva.

8. Ibid. p. 4.

9. Commonwealth Foundation (2008), Putting Culture
First: Commonwealth Perspectives on Culture and
Development.

10. UNESCO - Institute of Statistics (2009), 2009 UNESCO
Framework for Cultural Statistics. UNESCO - Institute of
Statistics, Montreal.

1apear las industrias creativas 21






3/ GUIA PRACTICA

PARA MAPEAR

El concepto de industrias creativas es,
entonces, un concepto que esta ganando
cada vez mas importancia. Sin embargo,
la naturaleza dinamica y transversal de
estas industrias plantea retos tanto para
los inversionistas privados, que terminan
de entender la manera como evolucionan
sus industrias, como para los gobiernos,
que deben comprender mejor este sector
si quieren liberar el potencial completo
de su economia creativa y desarrollar
politicas apropiadas. En muchos lugares,
es poco lo que se conoce del tamano, la
ubicacion o las necesidades de las indus-
trias creativas. El mapeo es el primer paso
para contestar estos interrogantes.

Serie Economia Creativa y Cultural/2

Cabe aclarar que el mapeo va mucho
mas alla de la produccion de un mapa
como tal. Abarca toda una serie de
métodos analiticos para recoger y
presentar informacion sobre el rango
y el alcance de las industrias creativas
(0 una parte especifica de las mismas).
Esta caja de herramientas describe
estas técnicas y evalla sus fortalezas y
limitaciones.

No obstante, la investigacion
para el mapeo no tiene valor por si sola:
debe ser examinada en el marco de
otros asuntos —politicos, gerenciales,
practicos— que eventualmente deciden
el éxito o fracaso del proyecto. Hemos
identificado siete pasos que deben darse
para que el mapeo cumpla sus objetivos.
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PASO 1/ ;POR QUE MAPEAR?

Para comenzar, ¢por qué mapear? El ma-
peo obedece a la necesidad de evaluar el
valor de las industrias creativas dentro de
la economia total. Esto se puede cuantifi-
car con cifras como el nivel de empleo, el
numero y el tamano de los negocios crea-
tivos, exportaciones, valor bruto anadido
0 la sectorizacion de la fuerza de trabajo
(género, origen étnico, por ejemplo).

Hay cinco razones por las cuales
alguien puede llevar a la practica esta
disciplina.

1/ Elevar el perfil de las industrias creativas.
El mapeo es, ante todo, un método para
lograr que las industrias creativas sean
reconocidas y tomadas en cuenta. Este
es un campo singular, pues cubre todos
los sectores y clasificaciones tradicio-
nales industriales y cambia tan rapida-
mente como la misma tecnologia. Como
tal, posee un perfil menos vistoso que,
por ejemplo, los servicios financieros, la
manufactura o las industrias extractivas.
Un mapeo puede poner de manifiesto el
valor econémico de las industrias, que
suele ser importante.

También sirve para generar
marcos de referencia comunes para
hablar de las industrias creativas. Esto
puede ser (til, a su vez, para aumentar
su impacto politico, de modo que sus
necesidades sean tomadas con mas
seriedad. También puede ayudarles a los
empresarios creativos de las diferentes
industrias a ver qué tienen en comun.
2/ Para aprender mas acerca del sector,
qué esta ocurriendo en él y donde.

Ademas de elevar el perfil de las
industrias creativas, el mapeo puede
arrojar luz sobre la estructura de las mis-
mas. Conforman un grupo muy variado y
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cambiante. La evidencia de Gran Bretana y
otros paises indica que tienden a agrupar-
se en clusters alrededor de ciertos lugares,
al tiempo que cada industria establece
sus propias prioridades. El mapeo puede
revelar algunos de estos patrones y como
evolucionan. Esto es de gran importancia
para nuestro tercer punto: la planeacion
con miras a un crecimiento futuro.

3/ Para planear el crecimiento futuro.
Para planificar el futuro con sensatez re-
sulta esencial saber donde se esta en la
actualidad. Muchas veces, las industrias
creativas enfrentan retos como los de
encontrar espacios de trabajo asequi-
bles, acceder a redes de banda ancha
de alta velocidad y conseguir mano de
obra calificada. El mapeo puede ayu-
dar a identificar las necesidades de Ias
industrias creativas y sugerir maneras
de satisfacerlas.

4/ Para comprometer a los lideres que tie-
nen impacto sobre las decisiones politicas
relacionadas con las industrias creativas.

Al elevar el perfil de las industrias
creativas y sustentar con rigor su tama-
no y su ubicacion, el mapeo constituye
una plataforma sobre la cual se pueden
edificar argumentos en favor de politicas
publicas. También impulsa a los politicos
a tomarse mas en serio el sector y a pro-
mover politicas especificamente disefna-
das para las industrias creativas. Pero el
mapeo también puede convencer a otros
grupos influyentes, como la prensa o los
funcionarios publicos, de la necesidad de
apoyar el sector creativo.

5/ Para sustentar objetivos politicos o
economicos mas amplios.

Muchas veces, el interés en las in-
dustrias creativas trasciende a las mismas
y se vuelca sobre su influencia en otros
asuntos de importancia, como la rege-
neracion urbana, el desarrollo rural o la



cohesion social. Al darle mayor visibilidad
al aporte de las industrias creativas, el ma-
peo puede mostrarles a quienes disenan
las politicas publicas como aquéllas pue-
den jugar un papel en las demas areas. A
su vez, esto puede resultar en que parte
de las necesidades de las industrias creati-
vas se satisfagan en el marco de iniciativas
mas generales.

¢Quién se beneficia?

La idea del mapeo puede tener varios
origenes: de un funcionario publico de
alto rango o de un empresario creativo,
por ejemplo. De todos modos, si quere-
mos que el proyecto avance, es indispen-
sable conseguir un patrocinador, alguien
capaz de conseguir recursos econdémicos
y de garantizar un respaldo politico para
el proyecto. La experiencia en Gran
Bretana (y en el mundo) indica que este
individuo probablemente sera un politi-
co. El o ella se habra interesado en las
industrias creativas y querra lograr su
reconocimiento y comprension poniendo
de relieve su valor econémico.

El patrocinador debe pensar desde
el principio en quién es el verdadero des-
tinatario del proceso. (A quién pretende
influenciar? ;Se pretende llamar la aten-
cion de los altos funcionarios publicos o
de las oficinas de estadistica a propdsito
de los resultados de las industrias creati-
vas? iSe espera convencer a los politicos
de cambiar la legislacion? ;O se quiere
que sea el propio sector creativo quien
reflexione mas a fondo sobre sus forta-
lezas y debilidades? Esta decision tiene
un gran impacto en la manera como se
conduce el mapeo, como se vera en los
pasos siguientes.

No obstante, si todos estos
dolientes deben ser convencidos, es
indispensable que el proyecto sea creible.

El patrocinador debe, por lo tanto, pensar
en la factibilidad del proyecto y, mas
exactamente, en la disponibilidad de la
informacion. Todos los paises poseen
oficinas de estadistica, ya sea como parte
de su estructura gubernamental propia
0 como organismos adjuntos semi-inde-
pendientes. En otros lugares también hay
observatorios regionales o urbanos que
recogen datos sobre mercados laborales,
empresas y empleo. Si el mapeo puede
adaptar esas estadisticas para que refle-
jen las circunstancias y la naturaleza de
las industrias creativas, tanto mejor para
su credibilidad. Es indispensable, por tan-
to, saber si estas entidades cuentan con
cifras confiables o con métodos efectivos
para recoger y analizar la informacion.

Sea este el momento de aclarar
que, incluso en paises con buenos servi-
cios de estadisticas, algunas encuestas
pueden ser menos confiables que otras.
Algunos factores que deben examinarse
son el tamano de la muestra, los lugares
donde se recolectd v la disponibilidad
de cifras comparables con las de otros
anos. Es inevitable, asi mismo, que haya
un margen de retraso en la compilacion
de las estadisticas, factor que puede ser
problematico en un sector tan cambiante
como el creativo.

Si no se dispone de datos solidos,
COmo ocurre en algunos paises en vias de
desarrollo (y aun en algunos desarrollados),
se debe explorar la calidad de estadisticas
no oficiales. Esta informacion puede prove-
nir de asociaciones comerciales y organis-
mos industriales, publicaciones industriales,
redes digitales, ONG, empresas privadas o
universidades. Al articular estas diversas
fuentes, se puede conformar un cuerpo de
datos aplicable al mapeo.

Sini siquiera se cuenta con estos
registros, los investigadores tendran que



compilar sus propios datos. El patrocina-
dor debe pensar si esta opcion es factible
0 no a la luz de cuanto puede costar y del
nivel de cubrimiento que tendria.

Es posible que no haya datos
suficientes para realizar un proyecto de
mapeo. Si el objetivo del patrocinador
sigue siendo el de aumentar el recono-
cimiento de las industrias creativas, hay
otras maneras de hacerlo. Una consiste
en organizar certamenes 0 seminarios
para promover una mayor Comprension
y para generar debates sobre el tema. En
estos eventos deben participar los pro-
pios miembros de las industrias creativas,
miembros de otras industrias cercanas y
funcionarios publicos de departamentos
de comercio, desarrollo, cultura, edu-
cacion, comercio exterior y economia.
British Council apoya algunas de estas
iniciativas (ver apéndice 1).
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Caso Vietnam: Provincia de Binh Doung

La economia de Vietnam ha crecido de manera explosiva en los Ultimos anos y ha
sido escenario para el establecimiento de numerosas empresas de las industrias
creativas, especialmente en la urbe mas populosa, la ciudad de Ho Chi Minh (HCMC).
También estan surgiendo redes nacionales como el Viet Craft, que tiene cuatrocientos
cincuenta miembros. A medida gque el costo de los salarios sube como consecuencia
del crecimiento economico, Vietnam ha empezado a pensar en nuevas maneras de
estimular a las companias para que asciendan en la cadena de valor,

Vietnam apenas ha comenzado a explorar el concepto de industrias creativas.
British Council visitd recientemente la provincia de Binh Doung, justo al norte de
HCMC. Alli, el gobierno provincial ve a las industrias creativas como una potencial
fuente de crecimiento. Esta provincia ya cuenta con algunas companias que estan
produciendo “bienes creativos” de buena calidad —especialmente artesanias—
para la exportacion, pero basados en disenos importados. También tiene varias
companias de medios.

El consultor al servicio de British Council tratd de evaluar las fortalezas y debilidades

de las industrias creativas en esa provincia, especialmente en los subsectores de
diseno y oficios, y de definir las posibilidades de realizar un proyecto de mapeo. Para tal
efecto, habld con hombres y mujeres de negocios, empresarios creativos, instituciones
de ensenanza universitaria y altos funcionarios del gobierno. Asi mismo, organizo un
seminario en HCMC para generar un debate acerca de las industrias creativas.

Los resultados de la visita fueron mixtos. Si bien se detect6 cierto entusiasmo frente
al tema de las industrias creativas, algunos funcionarios expresaron sus dudas a
proposito de las estadisticas disponibles y las universidades locales carecian de la
experiencia necesaria.

En un caso como éste, la idea de realizar un proyecto de mapeo luce prematura.

En su lugar se debe confirmar la confiabilidad de las estadisticas nacionales y
locales, identificar las fuentes de expertos en industrias creativas y, finalmente,
evaluar cuales industrias serian mas Utiles de mapear. En este escenario podria ser
conveniente llamar la atencion sobre aspectos generales del sector, para después
concentrarse en aspectos puntuales de unas pocas industrias: diseno, artesanias y
medios. Entre tanto, convendria organizar seminarios sobre temas de interés para las
companias locales, como fortalecimiento de marca e innovacion, para generar mayor
conciencia sobre el tema y fortalecer las redes creativas.
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PASO 2/ ¢ QUE ASUNTOS DE POLITICAS
PUBLICAS PUEDE ABORDAR EL MAPEQ?

Rara vez alguien acomete un proyecto de
mapeo por mera curiosidad intelectual.
La mayoria de los organizadores
pretende influir en el desarrollo futuro

de las industrias creativas. Sin embargo,
para conseguirlo, deben entender qué
areas de la politica pueden llegar a ser
realmente influenciadas por el proyecto
de mapeo. Un estudio comisionado
como parte del Programa de la Economia
Creativa™ de DCMS, sugiere tres areas
que pueden ser importantes (ver la tabla
en la parte inferior).

Areas de interés para el disefio de
politicas publicas

Tanto el mapeo de industrias creativas
como los ejercicios de recoleccion de da-
tos han determinado el enfoque aplicado
por el Reino Unido en estos tres campos
de accion. Los siguientes casos de estu-
dio cubren diversas areas del pais.

Desarrollo econémico local
Usualmente, las regiones vy las ciudades
son las mas interesadas en la contribu-
cion de las industrias creativas al desa-
rrollo local. Estas tienen una tendencia
natural a agruparse en clusters, casi
siempre en areas que han sido aban-
donadas por industrias manufactureras
mas tradicionales. Asi mismo, tienden a
ser muy pequenas, a echar raices en la
comunidad donde operan y a emplear
mano de obra muy calificada. En tal
medida, pueden ser (tiles a la hora de
recuperar areas en decadencia, diver-
sificar la economia local y replantear la
identidad de un area en particular.

Areas de interés para el disefio de politicas

Desarrollo econémico
local

» Crecimiento de la
ciudad o de la region

* Regeneracion

» Desarrollo de clusters
locales y regionales

+ Diversificacion
econoémica regional
 Fortalecimiento de
marca de una region o de
una ciudad

Politicas industriales
nacionales

* Innovacion
» Competitividad
internacional

Politicas culturales

Arquitectura
Cooperacion cultural
Diversidad cultural
Intercambio cultural
|dentidad cultural
Nuevas formas

culturales
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Regeneracion urbana en el Reino Unido

En un buen nimero de ciudades britanicas, la economia local ha revivido gracias
a clusters o0 a agrupaciones de industrias creativas. En algunas ocasiones, este
proceso ha sido totalmente espontaneo: algunos artistas e individuos creativos se
trasladan a algun lugar o sector, y construyen una nueva economia alli. En otras
ocasiones, ha sido el gobierno local el que ha tomado la decision deliberada de
fortalecer las industrias creativas ayudando a un barrio concreto, designandolo
como “localidad cultural”.

Uno ejemplo del primer caso es Shoreditch, un barrio del este de Londres que ha
cambiado dramaticamente en los Ultimos quince anos gracias a las industrias creati-
vas. El declive continuo de las manufacturas en Londres durante el siglo xx hizo que
las industrias tradicionales de Shoreditch, esencialmente de muebles y de textiles,
practicamente desaparecieran, dejando al barrio empobrecido y econdmicamen-

te deprimido. Sin embargo, también dejo muchos almacenes disponibles. Londres
cuenta con una gran poblacion flotante de estudiantes de diseno y arte, asi como de
artistas profesionales en perpetua busqueda de espacios de trabajo flexibles y bara-
tos en el sector central de la ciudad. Fue asi como a principios de los afnos noventa,
Shoreditch comenzo a ser colonizado por artistas, una tendencia cuyo principal tes-
timonio fue la fundacion de la galeria White Cube en Hoxton Square, cuna espiritual
de los Jovenes Artistas Britanicos (YBAS) como Damien Hirst.

A medida que llegaban mas y mas artistas, Shoreditch se comenzo a poner de moda.
Esto atrajo empresas creativas de corte mas tradicional en campos como publicidad,
arquitectura, fotografia y, sobre todo, disefno. Este nicleo de profesionales acomo-
dados genero, a su vez, una red de bares, restaurantes y clubes, que se convirtid en
uno de los epicentros de la vida nocturna de la ciudad y que se consolidd como la
vanguardia del estilo londinense. Shoreditch es ahora un ejemplo clasico de abur-
guesamiento urbano (gentrification). Los Ultimos desarrollos han incluido un hotel de
talla mundial y Rivington Place, una galeria de arte multicultural. El aumento de los
arriendos de los antiguos almacenes y la gradual conversion de estos en espacios
residenciales han comenzado a expulsar a los artistas responsables del renacimiento
del lugar y los han obligado a trasladarse mas al este.

El cluster de Shoreditch fue primordialmente espontaneo, pero pronto se hizo
conocer y atrajo la atencion de entes gubernamentales a nivel local y de la ciudad.
En consecuencia, se adelantaron varios proyectos de mapeo y se disenaron varias
politicas para apoyar las industrias creativas del area. Pero también hubo efectos
colaterales inesperados. Westminster, la sede tradicional de las industrias creativas,
comisiond un proyecto de mapeo para entender por qué algunas de sus empresas
se estaban trasladando a Shoreditch.

Las industrias creativas constituyen un sector creciente y dinamico en Londres. En
otras localidades britanicas, corresponden a un porcentaje mucho menor de la eco-
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nomia en general, razon por la cual los gobiernos locales de dichas areas han hecho
intentos mas sistematicos por promover la creacion de clusters creativos inspirados
en los de Shoreditch.

En Manchester, por ejemplo, la ciudad ha aprovechado el crecimiento de

las industrias creativas en el distrito del Northern Quarter. Como ocurrio en
Shoreditch, las industrias tradicionales habian entrado en decadencia y habian
dejado muchos espacios libres, que resultaron atractivos para las industrias
creativas, especialmente aquellas relacionadas con la moda, las galerias de arte
y la musica. El Palacio Affleck, un mercado cubierto que se ha convertido en toda
una institucion en Manchester, encarna la cultura bohemia que echo raices alli
con gran numero de pequenas tiendas de productos creativos.

Cuando quedo claro que el area urbana central estaba atrayendo gran cantidad e
industrias creativas, el Concejo de la ciudad asumid un papel activo para consolidar
y promover este fendmeno. A raiz de un proyecto de mapeo y de una investigacion,
fundo el Creative Industries and Development Centre (CIDS en inglés), organizacion
con sede en el Northern Quarter, que les da apoyo e informacion a las industrias
creativas en toda la ciudad. El aumento de la poblacion residencial radicada en el
centro se le atribuye parcialmente al crecimiento de estas industrias.

Birmingham esta tratando de lograr algo parecido en Digbeth, distrito ubicado al sur
del centro de la ciudad. EI Concejo lo identifico como un ndcleo potencial para el
desarrollo de las industrias creativas de la ciudad. Siguiendo el camino de Shoreditch
y el Northern Quarter, este barrio fue abandonado por la industria manufacturera

y de bodegaje, lo que dejo vacantes numerosos espacios. Algunos urbanizadores
privados tomaron nota y convirtieron gran ndmero de estas viejas edificaciones en
sedes para las industrias creativas. La primera fue Custard Factory, espacio de una
procesadora de alimentos que ahora aloja cerca de doscientos cincuenta pequenos
establecimientos creativos. Este éxito se ha replicado en Fazeley Studios, antigua
capilla, y en The Bond, un almacén victoriano refaccionado.

La alcaldia de la ciudad de Birmingham quiere aprovechar estos logros y establecer
un cluster creativo. Para tal efecto, pretende ampliar la cobertura de banda ancha y
crear asi un nucleo digital, al tiempo que ha apoyado la construccion de una nue-

va sede de la Universidad de South Birmingham, que ronda esa area y que ofrece
muchos cursos relativos a las industrias creativas. A esto se deben sumar una mejora
en la infraestructura fisica del lugar y la fama que el distrito ha adquirido como esce-
nario para conciertos musicales, todo lo cual se espera genere ruido suficiente en
Digbeth para atraer nuevas empresas y habitantes.
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Politicas nacionales industriales

A nivel nacional, los politicos estan
frecuentemente interesados en las
industrias creativas como fuente de
competitividad internacional y como un
eslabon importante dentro del debate
sobre politicas industriales nacionales
en los campos de innovacion, tec-
nologia y propiedad intelectual. La
revolucion digital (o “transicion digital”,
como le llaman algunos) ha colocado a
las empresas creativas, especialmente
aquellas relacionadas con medios, en la
vanguardia de estos asuntos. Sus expe-
riencias son pertinentes a proposito de
otros sectores econémicos que estan
pasando por la misma etapa. BIS

Department for
Business Innovation & Skills

Gran Bretana Digital

Desde hace algunos anos, los miembros del gabinete britanico identificaron a las
industrias creativas como una de las fuerzas econdémicas del pais y fijaron la meta de
convertir al Reino Unido en el centro de actividad digital del mundo. Esto se refleja
en los objetivos de diferentes organizaciones gubernamentales: la Junta Estratégica
de Tecnologia y la Organizacion de Comercio e Inversion de Gran Bretana (UKTI en
inglés) le ha dado prioridad a las industrias creativas. Esta manera de pensar se ha
reflejado en la legislacion y las politicas publicas mas recientes.

El informe Gran Bretana Digital, publicado por el gobierno en 2009, es el intento mas
serio por definir un enfoque definitivo sobre la era digital™?. Stephen Carter, autor del
documento y Ministro de Comunicaciones, Tecnologia y Difusion de aquel entonces,
lo describid como “un tardio reconocimiento acerca de la importancia industrial de
las industrias creativas”. El informe alude con frecuencia al reto que representan los
planes tecnologicos y de infraestructura de otros paises, sobre todo debido a los
altos niveles de inversion publica y privada en infraestructura de banda ancha en
paises como Estados Unidos, Japon y Australia.

El informe cubre tres grandes areas: el aumento de la participacion digital, la
construccion de una infraestructura de comunicaciones nueva y la modernizacion
de los marcos legales y regulatorios del caso. Muchas de sus propuestas tienen

gue ver con la produccion y la comercializacion de bienes y servicios culturales, el
papel de la propiedad intelectual y la relacion entre los sectores publico y privado.
Adicionalmente, el informe denuncio a la pirateria como una amenaza contra la salud
de las industrias creativas y propuso medidas para contraatacarla. Un buen nimero
de estas iniciativas se convirtieron en leyes cuando se aprobo el Proyecto de la
Economia Digital, en abril del 2010.
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Politicas culturales comercial de la cultura puede ser el

La tercera area de interés es la de vehiculo que les ayude a las tradiciones
politicas culturales. La raiz de las culturales a sobrevivir.

industrias creativas esta en las tradi-
ciones culturales de antafno. De hecho,
para muchos empresarios creativos la
dimension cultural de su trabajo es tan
0 mas importante que la econdémica.
En un mundo globalizado e interconec-
tado, hay muchos lugares tratando de
conservar una identidad cultural sin te-
ner que convertirse en “museos vivien-
tes”. Al ofrecerles un valor renovado y
ratificar su importancia, la dimension

El programa Capital Europea de la Cultura

El programa Capital (o ciudad) Europea de la Cultura (ECoC en inglés) es un ejemplo
de como se puede usar la cultura para cambiar la imagen de un lugar y estimular

el desarrollo de las industrias creativas. ECoC fue el resultado de los esfuerzos de

la actriz y luego politica griega, Melina Mercouri, que deseaba elevar el perfil de la
cultura en la Union Europea. Aungue se lanzo en 1986, fue solo hasta 1990, cuando
Glasgow fue la ciudad anfitriona, que la idea empezd a concretarse.

Como lo evidencio un estudio de la ECoC, Glasgow represento un punto de quie-
bre, pues la ciudad plante6 numerosos objetivos a la luz de metas especificas en
los campos de la cultura, la economia y la sociedad. Casi todas las ciudades que le
siguieron han tomado un camino similar'3. Estos objetivos incluyeron el aumento del
turismo, el mejoramiento de la imagen de la ciudad, la revitalizacion del centro urba-
no y el incremento del nimero y de los empleos de las industrias creativas.

El ano en el cual Glasgow fue la capital de la ECoC fue apenas el resultado de un esfuer-
70 de mas de veinticinco anos por cimentar su identidad sobre bases culturales. Aun-
que Glasgow habia sido uno de los grandes centros comerciales de la era victoriana
—se la conocia por ser la segunda ciudad del Imperio Britanico— para los anos setenta
y ochenta habia perdido gran parte de su base fabril y habia adquirido fama por su po-
breza y violencia. En palabras de un empleado municipal, tenia la reputacion de ser “el
peor rincon de Gran Bretana"'*. En los anos ochenta, el Consejo municipal decidio darle
protagonismo a la cultura y a la creatividad en sus esfuerzos de regeneracion.

Estos comenzaron con la campania publicitaria Glasgow's Miles Better, que destacaba
los bienes culturales de la ciudad, como la recientemente inaugurada Burrell
Collection y la organizacion del evento Garden Festival en 1988. Se dieron pasos
agigantados hacia 1990, afo en el que la ciudad fue Capital de la Cultura Europea,
pues se convirtid en un lugar importante dentro de la escena internacional. De este
modo, se mejoro la imagen y se atrajo a empresas de todo tipo, dando como fruto
un gran crecimiento de la actividad cultural.
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El informe afirmaba que “a lo largo de los anos noventa crecieron mucho los em-
pleos en las industrias culturales y creativas con énfasis en la produccion de pelicu-
las, musica, edicion de libros y diseno en general”. Las industrias creativas ahora
hacen parte de la nueva identidad de la ciudad. Posteriormente, Glasgow fue nom-
brada Ciudad de la Arquitectura y el Diseno del Reino Unido en 1999 y, mas recien-
temente, fue proclamada por la UNESCO como Ciudad de la MUsica. En el 2014 sera
la sede de los Juegos del Commonwealth.

Glasgow ha mantenido su impetu con su propio programa de festivales y eventos
culturales, organizados en instalaciones culturales reconstruidas. Actualmente, es la
ciudad britéanica que mas invierte en cultura y en deportes por persona. Algunos de
los proyectos de los Ultimos veinticinco anos incluyen el museo de arte y religion St.
Mungo v la revitalizacion del Merchant City District. El director de Arte y Museos afir-
ma que el departamento de desarrollo econémico de la ciudad no sélo examina los
beneficios econémicos directos, sino que busca proyectos que “aumenten la calidad
de vida”, pues le generan importantes beneficios indirectos a la ciudad'.

En 2008, el honor de ser la Capital Europea de la Cultura, que se concede por turnos
en el continente, regreso a la Gran Bretana: lo obtuvo Liverpool. Esta ciudad tiene
una amplia y diversa tradicion cultural, en gran medida debido a que es un puerto
sobre el Atlantico. Sus aportes a la cultural britanica y mundial van desde Los Beatles
y los poetas de Mersey, hasta grandes autores de teatro como Alan Bleasdale y Willy
Russell. A pesar de todo esto, la ciudad es una de las mas pobres en el Reino Unido
y padece toda clase de problemas sociales y una historia politica muy turbulenta.

Durante la dltima década, la economia se ha empezado a recuperar y se han concre-

tado esfuerzos para superar los conflictos historicos de los anos ochenta y noventa. El
ano en el que Liverpool operé como la ciudad ECoC constituyo, al menos parcialmente,
un intento de usar su capital cultural para dar a conocer los cambios y conseguir mayo-
res beneficios, como el aumento en la participacion cultural y en el turismo.

Liverpool ha comisionado un estudio para medir y mapear el impacto de estos
programas a lo largo de un quinguenio. Aungue es muy temprano para evaluar 1os
efectos de larga duracion, las cifras de corto plazo lucen promisorias. Liverpool
recibio diez millones de turistas adicionales gracias a estos eventos, o que significo
un impacto de mas de £750 millones". Las empresas del sector turistico también
reportaron resultados muy positivos para aguel ano, en tanto que mas de la mitad
de los representantes de las artes que se contactaron consideraron que la ciu-
dad habia cumplido el objetivo de convertirse en una urbe de talla mundial. Cerca
de tres cuartos de las empresas de las industrias creativas encuestadas también
sintieron que los efectos a largo plazo de ECoC en sus negocios serian positivos,
al tiempo que el cubrimiento de los medios presento una imagen de la ciudad mas
positiva que la tradicional.

Los casos de Liverpool y Glasgow demuestran, entonces, que las industrias creati-
vas no solo tienen un impacto positivo a nivel econdmico, sino que su impacto en
términos de cultura y reputacion es igualmente importante. Estas industrias estan
ayudando a replantear la manera como el resto de Gran Bretana y el mundo en
general ven ambas ciudades.







PASO 3/ ¢COMO SE DEFINEN LAS
INDUSTRIAS CREATIVAS?

Habiendo decidido que un proyecto de
mapeo servira para cumplir algunas metas
economicas o politicas, el siguiente paso
consiste en centrarse en los detalles
pragmaticos del proceso. Aungue las
siguientes secciones de esta guia (pasos
3 a5) serefieren a esta fase, se debe
tener en cuenta que hay superposiciones
entre ellas: las decisiones que se toman
en un campo influyen en los demas. El
primer paso consiste en convenir una
definicion de industrias creativas. Definir
qué empresas quedan por fueray cuales
guedan adentro nos ayudara a establecer
el alcance del proyecto.

Como se ha visto hasta ahora, no
hay una definicion estandar de industrias
creativas, pues cada pais adopta una
distinta segun sean sus necesidades. En
la mayoria de los proyectos de mapeo se
elige una definicion que refleje las carac-
teristicas de la realidad industrial, cultural y
social de cada pais. Esto se puede lograr
trabajando con expertos del pais o del
exterior. También hay temas que deben
ser considerados, tales como el tamano
del sector informal y la segmentacion rural
dentro de cada nacidn, pues las industrias
creativas mas comerciales tienden a estar
concentradas en las grandes ciudades.

Debe anotarse que, con el paso del
tiempo, se ha creado un consenso acerca
de qué se debe incluir tipicamente, de
modo que actualmente existen puntos de
encuentro entre muchos de los marcos
conceptuales. La tabla de la pagina
siguiente resume las definiciones que se
han adoptado en Gran Bretana, Alemania,
Espana y Francia. Como lo demuestra la
tabla, muchas de las industrias aparecen
en las listas de los cuatro paises.

Pero la elaboracion de la lista de las
industrias es apenas el primer paso. Esta
lista tiene que “traducirse” a un lenguaje
compatible con las fuentes de datos que
el mapeo implementara.

Por ejemplo, cualquier estrategia
seria de industrias creativas que se realice
en Gran Bretana debera partir del anali-
sis de los codigos de la Clasificacion de
Estandares Industriales (SIC eninglés, es el
equivalente britanico de los datos ISIC, Cla-
sificacion Industrial Estandar Internacional
en inglés). La lista de industrias creativas
se convierte en un grupo detallado de
codigos SIC, que a la postre se usa para
analizar datos recogidos por documentos
oficiales como la Encuesta Anual de Nego-
cios o la Encuesta de Mano de Obra.

No obstante, por razones historicas
—los cadigos SIC se fijaron mucho antes
de que algunas de las industrias creati-
vas adquirieran su forma actual y no son
actualizados con frecuencia— los codigos
no siempre reflejan la naturaleza de las
industrias creativas. Por lo tanto, cualquier
investigador britanico tiene que sopesar
algunos de ellos, pues suelen combinar
actividades creativos y no creativas.

Para ilustrar un caso de este estilo,
los codigos SIC de 1992 y 2003 incluyen
una clase que se denomina “74.20: arqui-
tectura y actividades de ingenieria con
servicios paralelos de consultoria”. Esto
cobija una inmensa variedad de activida-
des como ingenieria mecanica, minera y
nuclear; construccion e interventoria, y
escritura e ilustracion técnica, asi como
arquitectura y sus profesiones afines. Esta
claro que hay que encontrar alguna ma-
nera para separar las industrias creativas
de las que no lo son.

El enfoque de DCMS consiste en
atribuirles unos pesos relativos estandar,
desarrollados durante la investigacion,



Comparacién entre cuatro paises:
definiciones de las industrias creativas/culturales

REINO UNIDO ALEMANIA ESPANA FRANCIA

Industrias creativas y

Industrias culturales Sector cultural
culturales

Término usado Industrias creativas

Arquitectura

X

Arte / artes
visuales

X

X X X

Artes escénicas

X XX X

X
X X
X

Librerias

Diseno

Arte / artes
visuales

X X

Publicaciones

Moda

Software /
Multimedia

XX X X X

Museos /
patrimonio cultural >< ><

X X X

Mdsica

X
Artesanias ><
X X

Publicidad

Fuente: Adaptado de Holzl, K. (2006), Creative Industries in Europe and Austria: Definition and Potential. También ver: Séndermann, M. et &l.
(2009), Culture and Creative Industries in Germany.



a los codigos SIC que esa organizacion
aplica en la elaboracion de su estudio
anual titulado Estimados Economicos de
las Industrias Creativas. En el Apéndice 2
se pueden encontrar los codigos SIC y los
pesos relativos que utiliza DCMS.

Si se habla de una unidad geogréa-
fica pequena, la solidez de los datos sera
relativa. Las industrias creativas en Gran
Bretana usualmente representan entre el
3%y el 4% de los empleos totales, a la
luz de las medidas derivadas de la lista
de DCMS. Al llevarlo al nivel de ciudad o
region, el nimero absoluto de negocios
creativos sera muy pequeno. Una manera
de garantizar que los resultados sean con-
fiables consiste en agruparlos en catego-
rflas mas amplias y bajo preceptos claros.

Por ejemplo, en el 2004, DCMS
aplico las herramientas DET a nivel
regional y agrupo las industrias creativas
en cuatro ambitos, de acuerdo con la
naturaleza de sus entregables: libros y
prensa, audiovisuales, artes escénicas y
visuales, y diseno.

Dominios de las industrias creativas a partir de las herramientas DET (DCMS, 2004)

AUDIOVISUAL (AV)

Television y radio

Cine y video

Fotografia

Musica

+ Publicidad

+ Medios interactivos digitales (juegos, Internet,
teléfonos moviles)

+ Programas de computador

ARTES ESCENICAS (AE)

Teatro
Danza
Circo
Carnaval
Titeres

Si bien esta clasificacion es sencilla y
se ha usado frecuentemente a nivel
regional en Gran Bretana, no es la Unica
manera de interpretar el sector creativo.
También se han planteado algunas me-
todologias alternativas. Uno de ellos es
el de los Modelos de Negocio Creativos
(NESTA, 2006)8. Este método agrupa
las industrias en cuatro circulos segun
los modelos de negocio y las cadenas
de suministro que tengan en comun.
Estos circulos —contenido creativo,
servicios creativos, originales creativos
y experiencias creativas— muestran las
similitudes entre las practicas de un ar-
quitecto, por ejemplo, y de una agencia
de publicidad. En esencia, ambos les
estan vendiendo su habilidad y tiempo
(mas que un producto finalizado) a otros
negocios y no a un consumidor final.

AUDIOVISUAL (AV)

+ Publicaciones (libros, revistas, periédicos)
* Literatura
* Impresion

ARTES VISUALES Y DISENO (AVD)

+ Diseno (incluye disefio de modas)
+ Arquitectura

* Bellas artes

+ Artesanias

+ Arte y antigiiedades

©




Marco para los Modelos de Negocio Creativos (NESTA, 2008)

SERVICIOS

Relaciones publicas, mercadeo
Arquitectura

Diseno

Publicidad

Locaciones de post-produccion

Internet/desarrollo de
telefonia movil

Fotografia _ _ _
Produccion de Radio y Patrimonio y turismo
Television Diseno y construccion
Desarrollo de juegos de exhibiciones/atrac-
CONIERIDOS Publicacion de contratos ciones
Agentes
Publicaciones Salas de cine EXPERIENCIAS
Musica grabada Musica en vivo
Transmision y distribu- Artes escénicas
cion de radio y television ~ Festivales
Productores de juegos Museos
de video Galerias
Estudios y distribuidores Edificios / lugares
de cine historicos
Mercancias
Diseno de modas
Antigliedades
Disefio-fabricacion ORIGINALES
Artesanias
Artes visuales
MANUFACTURA DIFUSION
» Equipos y bienes de capital + Venta al por mayor
 Medios de reproduccion * Venta al detal

 Arriendo

industrias creativ oY



PASO 4/ ;QUIEN ESTA A CARGO?
¢QUIEN HACE EL TRABAJO?

La idea de adelantar un proyecto de
mapeo puede tener multiples origenes:
de un funcionario publico de alto rango o
de un empresario creativo, por ejemplo.
Pero para que el proyecto avance, se
debe conseguir un patrocinador, alguien
capaz de conseguir respaldo financiero y
politico para el proyecto. La experiencia
britanica y mundial parece indicar que
este individuo suele ser un politico. El o
ella se habra interesado en las industrias
creativas y querra lograr su recono-
cimiento y comprension poniendo de
relieve su valor econémico.

Sin embargo, para llevar a cabo
la iniciativa se necesitan acciones mas
concretas. Se tiene que decidir quién va a
dirigir el proyecto y quién va a ejecutarlo.
Esto hay que pensarlo bien, pues el pa-
trocinador del proyecto no es necesaria-
mente quien liderara el trabajo de campo.

En esencia, existen tres papeles
claros a la hora de adelantar proyecto de
mapeo. Algunas veces, seran necesarios
tres individuos u organizaciones, mien-
tras que en otras ocasiones una persona
podra combinar dos 0 mas papeles.
+ El patrocinador del proyecto propor-
cionara poder e influencia a un alto nivel,
al tiempo que luchara por el proyecto y
se asegurara de contar con el respaldo
financiero y politico suficiente para que
el mapeo se lleve a cabo. El o ella puede
usar el mapeo para disenar politicas
publicas y actividades, muchas veces a
nivel gubernamental. El patrocinador se-
guramente sera un politico o alguien con
excelentes conexiones politicas.
+ El patrocinador identificara a un lider
de proyecto para que lo administre. El
lider estara a cargo del reclutamiento y

40

de la direccion del equipo. Para tal efecto,
generara un presupuesto detallado y pro-
ducira el documento final. El lider debe
tener en cuenta las condiciones politicas,
culturales y econémicas del entorno

en donde se llevara a cabo el proyecto
con miras a garantizar que el resultado
cumpla los objetivos del patrocinador y
del sector. Este individuo tendera a ser un
funcionario publico.

+ El'lider seleccionara a un investigador
en jefe, responsable de la investigacion
cualitativa y cuantitativa. En dltimas, un
proyecto de mapeo de las industrias crea-
tivas no es otra cosa que un ejercicio de
analisis economico. En tal medida, con-
viene que se cuente con un economista
0 un geodgrafo economista en el equipo.
Los profesionales de estas disciplinas sue-
len provenir de contextos académicos,
aunqgue investigadores del sector privado
0 consultores pueden contar con las
competencias adecuadas. En la practica,
el lider del proyecto tratara de vincular a
un departamento cultural o econdémico
de una universidad como socio en las
tareas de investigacion.

Resulta vital que estas tres personas se
relinan peridédicamente durante el proce-
so de mapeo para evaluar su desarrollo.



PASO 5/ ; QUE ENFOQUE
INVESTIGATIVO SE DEBE APLICAR?

La eleccion del tipo de investiga-

cion dependera de las circunstancias
particulares de cada proyecto y, sobre
todo, de la confiabilidad de los datos
disponibles. Existen seis tareas clave
que se deben llevar a cabo durante el
proyecto de mapeo. No son mutuamen-
te excluyentes y algunas pueden ser
combinadas en la practica.

Los investigadores pueden aplicar
un amplio abanico de herramientas cuan-
titativas y cualitativas que incluyen analisis
estadisticos, encuestas, entrevistas,
grupos focales e investigaciones basadas
en Internet. Generalmente, se supone
que los métodos cuantitativos son mas
confiables —pues, por ejemplo, pueden
fijar tendencias en el tiempo y comparar
el sector creativo con el resto de la eco-
nomia— pero No Proporcionan una vision
completa de las industrias creativas. Por
otra parte, el analisis cualitativo introdu-
ce puntos de vista mas finos y matices
adicionales que arrojan luz sobre la evi-
dencia estadistica. El proyecto de mapeo
seguramente exigira ambos enfoques.

Las seis tareas clave son:

+ Revision bibliografica

+ Analisis estadistico de datos oficiales

+ ldentificacion de estudios especificos
de la industria

+ Analisis de datos no oficiales

+ Elaboracion de directorios de empresas
+ Elaboracion de estudios de caso

Revision bibliografica

Siempre es Util revisar los trabajos an-
teriores antes de emprender una nueva
investigacion. Esta exploracion de mate-
rial previo puede ilustrar el contexto del
mapeo y arrojar luz sobre el proceso a

partir de la experiencia de otros. También
puede evitar redundancias e identificar
vacios en la informacion sobre las indus-
trias creativas que el nuevo proyecto
puede subsanar. La revision bibliogréafica
suele preludiar el trabajo mas intenso de
investigacion.

Analisis estadistico de datos oficiales
Esta es la revision mas completa posible
del estado de las industrias creativas de
una localidad y constituye la Gnica opcion
para hacer comparaciones sélidas entre
paises. Desde el punto de vista de costos,
también es la Unica manera de producir
una evaluacion de las industrias creativas
a nivel nacional, a no ser que se trate de
un pais muy pequeno.

Los datos oficiales también pueden
ser utilizados para evaluar la contribucion
de las industrias creativas en términos
de empleo, facturacion o exportaciones,
entre otras medidas. En la mayorfa de los
paises existen sistemas internacionales de
clasificacion que pueden ser usados para
obtener informacion sobre las industrias
creativas, entre ellos el Estandar
Internacional de Clasificacion Industrial
(ISIC eninglés), las Clasificaciones
Centrales de Productos (CPC en inglés) y
la Clasificacion Internacional Standard de
Ocupaciones (ISCO en inglés). El Informe
de la Economia Creativa de las Naciones
Unidas del 2008 explora detalladamente
el papel que desempenan estas
estadisticas.

La informacion puede provenir de
datos oficiales estandarizados adaptados
a las circunstancias del sector creativo,
como ocurre en el Reino Unido, o en
algunos casos puede ser compilada
especificamente para el sector creativo o
cultural, como ocurre en Canada.



Identificacion de estudios especificos West Midlands
de la industria

En ciertas ocasiones, el patrocinador del
proyecto estara particularmente intere-
sado en subsectores especificos de la
economia, sea porgue la economia local
es fuerte en ese campo o porque las
industrias tienen importancia politica. Por
gjemplo, la transmision televisiva suele
caer en esta Ultima categorfa. En casos de
este estilo, se pueden adelantar encues-
tas en industrias especificas.

Esta region inglesa establecio las
industrias de cine, imagenes y sonido
(incluyendo television, peliculas, videos
y juegos de video) como sector priori-
tario. Un estudio de mapeo™ levantado
en el 2007 encontro que tenia entre

manos un sector dinamico, con un cre-
cimiento importante en formacion de
empresas y altos niveles de innovacion.
En particular, descubrié que los juegos
de computadores eran una fortaleza
especial de la region. En total, este
cluster de companias empleaba 15,000
personas a lo largo de West Midlands.

Esta opcidon seguramente exigira un
elemento de analisis estadistico de

la informacion oficial o externa, en la
medida en que el equipo intente evaluar
el tamano del subsector como tal, pero
tendra que complementarse con méto-
dos cualitativos, tales como entrevistas
con las empresas. Esto le permitira a los
investigadores explorar la naturaleza del
subsector con una profundidad mayor.
Por ejemplo, en Gran Bretana, el subsec-
tor de medios digitales ha sido objeto

de mapeos especificos, puesto que se lo
considera especialmente importante para
la economia y particularmente cambiante.
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Analisis de datos no oficiales

En muchos paises los datos oficiales
pueden ser demasiado generales 0 poco
confiables, de modo que no pueden ser
aplicados en el mapeo. En tal caso, se
deben considerar otras opciones. Una de
ellas consiste en compilar estadisticas a
partir de fuentes alternativas. En muchos
paises, la industria privada publica bases
de datos de empresas para fines mer-
cadotécnicos, entre otros. También se
puede apelar a los gremios industriales

y a las agrupaciones empresariales y sus

registros, asi como a revistas y periodicos

especializados. Universidades, sindicatos
u ONG también pueden haber llevado
a cabo investigaciones Utiles para el

proyecto. Finalmente, el uso cada vez mas

generalizado de Internet significa que las
redes profesionales y sociales virtuales
para profesionales y empresas creativos
también pueden convertirse en fuentes
importantes de informacion.

GAUTENG PROVINCIAL DEPARTMENT:
DEPARTHMENT OF SPORT, ARTS,
CULTURE AND RECREATION

Caso Gauteng: Sudafrica

En el 2008, British Council co-patrocind
el proyecto de mapeo de las industrias
creativas en la provincia de Gauteng,
Sudafrica. Para tal efecto, conformé un
equipo en el que participaron el gobier-
no de la provincia, un consultor local
con experiencia en industrias creativas
y la Universidad de Witwaterstrand.

En un principio, se llegd a una defini-
cion de las industrias creativas que re-
flejaba las condiciones particulares de
la provincia y que se concentro en diez
industrias: artes visuales, artes esceé-
nicas, turismo y patrimonio culturales,
multimedia, musica, artesanias, medios
impresos y publicaciones, audiovisua-
les, diseno y moda.

El proceso comenzo con un taller de dos
dias para llamar la atencion sobre los re-
tos de cara al proyecto de mapeo El equi-
po concluyo que los datos disponibles en
Sudafrica no iban a ser suficientes para
sustentar una iniciativa de esta naturaleza,
de modo que disenaron un esquema a

la medida, nutrido por datos no oficiales.
Si bien esta aproximacion seguramente
no podria cobijar todas y cada una de las
industrias creativas de la provincia, seria
atil a la hora de hacer un estimado del
tamano general de las mismas. También
permitiria acceder al sector informal de la
provincia, que era imponente.

Para redondear la labor, el equipo llevo
a cabo gran nimero de entrevistas con
profesionales creativos en ejercicio.

En total, se habld por teléfono con

540 personas, se entrevistaron 190
individuos personalmente y se identi-
ficaron 11 320 empresas creativas en
la provincia que empleaban a 182 000
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personas. Los dos sectores que gene-
raban mas empleo eran los del turismo
y patrimonio culturales, y del disefo.

Las fuentes de los datos usados en el
mapeo en Gauteng, Sudafrica fueron?:;

Subsectores en general: Base de
datos de financiacion del Departamento
Nacional para las Artes y la Cultura,
Becas de Fomento concedidas por el
Consejo de Artes y Cultura de Gauteng.

Artes visuales: Red de Artes Visuales
de Sudafrica (VANSA en inglés),
Directorio de Informacion de Arte
Sudafricano del 2007.

Artes escénicas: Directorio de la Red
de Artes Escénicas de Sudafrica (PANSA
en inglés), Red de Teatros de Sudafrica.

Turismo y patrimonio culturales:
Museos en Linea SA (www.museums.
org.za), Departamento de Turismo de
Gauteng (www.gauteng.net), Oficina de
Patrimonio Cultural de Sudafrica.

Multimedia: Animation S.A.
www.AnimationSA.org

Musica: Midi Trust Book, Asociacion de
Roadies de Sudafrica, Asociacion de
Servicios de Produccién Técnica.

Artesanias: Directorio de Ceramics S.A.,
Revista Craftwise.

Audiovisuales: Directorio de la Asocia-
cion Nacional de Emisoras, Foro Nacional
de Radio Comunitaria (www.ncrforg.za),
Comision Cinematografica de Gauteng
(www.gautengfilmdirectory.org.za).

Medios impresos y publicaciones:
Directorios de la Oficina de Auditoria
de Circulacion y de la Asociacion de
Editores de Sudafrica (PASA en inglés).

44

Diseno: Directorio del Design
Educators’ Forum SA,
www.BizCommunity.co.za

Moda: Base de datos de la Semana de
Modas de Sanlam SA,
www.ifashion.co.za




Elaboracién de directorios de empresas
Si no existe una base de datos oficial
suficientemente confiable, el equipo de
investigacion tendra que asumir la inves-
tigacion primaria. En tal caso, la mejor
manera de comenzar el mapeo consiste
en generar un directorio de negocios
creativos de la localidad. Para nutrirlo, los
investigadores pueden explorar varias
fuentes, entre ellas sus propios conoci-
mientos y contactos dentro del sector.
Estos pueden ser usados en una encues-
ta tipo “bola de nieve”, donde se les pide
a las empresas conocidas que citen otras
companias creativas, las que a su vez
seran contactadas para que nombren
otras adicionales, y asi sucesivamente.
Esta tarea puede ser llevada a cabo via
Internet. Tal método puede ser til a la
hora de acceder al sector informal, que
seguramente no estara incluido dentro de
los datos oficiales.

Una ventaja de tomar esta ruta
es que la pueden iniciar los propios
miembros de las industrias creativas.




Elaboracién de estudios de caso

En algunas ocasiones, las restricciones
en el presupuesto o la carencia de res-
paldo politico pueden limitar el alcance
de un proyecto. En tales situaciones,
una opcion consiste en plasmar una
mirada general de las industrias creati-
vas mediante la recopilacion de casos
de estudio, a partir de un punado de
proyectos u organizaciones que traba-
jen en el sector creativo, y someterlas
a un analisis de su impacto social y
econoémico. Este ejercicio compilara
informacion Util a proposito de las
organizaciones en cuestion y ayudara
a convencer a los decisores del valor
econdomico de la cultura.
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Caso Sao Paulo: Brasil

Aungue Sao Paulo es la capital empre-
sarial de una importante, creciente y
sofisticada economia, sus industrias
creativas no han sido reconocidas
como un ente aparte hasta ahora. En

la actualidad existe un proyecto que
pretende subsanar esta situacion. Para
tal efecto, se conformé un pequeno
equipo de trabajo bajo la direccion de
un economista, que viajo a Londres

a informarse acerca del mapeo. En

la actualidad se esta realizando un
mapeo de informacion estadistica a la
luz de la metodologia britanica. Esto
sera complementado con la evaluacion
del impacto de dos actividades de las
industrias creativas en la ciudad: la
Semana de la moda (que es en realidad
la punta de lanza de un proyecto mas
grande, que abarca todo el ano y que
promueve el desarrollo de competen-
cias en las industrias textiles y de la
moda) y un centro musical comunitario,
que identifica musicos aficionados y
los entrena para convertirlos en actos
semiprofesionales o profesionales. El
equipo de investigacion pretende regis-
trar el impacto de estas organizaciones
con casos de estudio.

El equipo espera que su trabajo estimu-
le a los politicos de la ciudad a explorar
el valor de las industrias creativas.
Existe la profunda conviccion de que
este gjercicio de mapeo sera apenas

el primer paso de una estrategia para
elevar el perfil de estas industrias y
demostrar su gran aporte a la vida de
Sao Paulo.




PASO 6/ ; COMO ARTICULAR LAS CON-
CLUSIONES DE LOS PROYECTOS CON
LOS PUBLICOS CLAVE Y LAS AGENDAS
DE POLITICA PUBLICA?

La historia no termina cuando se acaba la
investigacion. Es en ese momento cuando
se debe identificar la mejor manera de
generar conciencia y debate a propésito
del proyecto, y como se deben comuni-
car sus resultados. Es importante pensar
en la naturaleza del mensaje: ;coémo
puede el informe contar la historia de las
industrias creativas a nivel local?

Hay maneras de presentar los
resultados de modo que sean mas faciles
de asimilar e implementar. Esto tiene
que ver con la presentacion misma del
informe, si es que ése es el entregable
del proceso de mapeo. Un informe bien
escrito y disenado, que presente la infor-
macion de manera llamativa, recibira mas
atencion que uno sin estos atributos. Tam-
bién se debe explorar a fondo la opcion
de usar estrategias de difusion de mayor
alcance, tales como la divulgacion de los
resultados en Internet, la publicacion de
boletines de prensa o la organizacion de
seminarios y eventos.

Mas alla de todo esto, sin embar-
go, los investigadores deben pensar en
maneras de articular sus resultados con
las agendas politicas en las que esperan
influir. Existen cuatro areas a las cuales se
les debe prestar atencion:

Contar la historia
El mapeo debe poder contar una historia
clara acerca de las industrias creativas a
partir de la evidencia recolectada. Y se
puede dirigir especificamente al grupo a
quien esta destinado el ejercicio.

Un reporte dirigido a empleados
civiles en un departamento nacional de

estadistica o en un ministerio de finan-
zas, puede ser mas técnico y austero
que si esta dirigido al alcalde de una
localidad. Es funcion del lider del pro-
yecto decidir acerca de temas como el
tipo de redaccion y escoger quién hara
la presentacion, segun las habilidades
existentes en el equipo. Finalmente hay
que mirar al futuro incluyendo una lista
de pasos a dar y haciendo conexiones
con las politicas adecuadas.

Abordar a las industrias creativas

como tales

En muchos lugares, las industrias
creativas alin no se ven a si mismas
como parte de un grupo coherente.
Incluso si el ejercicio de mapeo tiene
como objetivo principal influenciar a los
funcionarios publicos, también constitu-
ye un excelente pretexto para abordar
a las industrias creativas y proponer un
debate sobre las posibilidades del sec-
tor. Para tal efecto, se pueden organizar
eventos promocionales alrededor de

la publicacion del informe, tales como
lanzamientos, seminarios o talleres para
explorar los temas examinados en el
documento, asi como foros virtuales
que promuevan la discusion.

Generar vinculos con las politicas pablicas
La investigacion del mapeo constituye

una base conceptual a la luz de la cual se
pueden disenar politicas para las indus-
trias creativas. En tal medida, el equipo

de investigacion estara en capacidad de
hacer sugerencias o recomendaciones a
proposito de diferentes cursos de accion
en estos campos. El paso 2 identifico tres
areas de interés para el diseno de politicas
publicas en las que las industrias creativas
pueden hacer aportes. A nivel internacio-
nal, la evidencia recogida indica que exis-



ten algunas recomendaciones especificas
a proposito de las politicas publicas que
se examinen a la luz de esas tres areas?'.
Estas pueden poner en perspectiva el tipo
de intervencion que el proyecto esta en
capacidad de recomendar.

Desarrollo econdémico local
Recomendaciones posibles:

Area de trabajo: Los emprendedo-
res creativos se benefician considerable-
mente cuando cuentan con la posibilidad
de aprovechar una red de contactos y de
encontrar compradores para sus produc-
tos. Para promover este escenario, se
puede animar a las pequenas empresas
creativas a que compartan un espacio fisi-
€o con otras similares. Las viejas edifica-
ciones industriales ofrecen instalaciones
que se pueden adaptar adecuadamente
para estos fines. 401 Richmond es una
direccion en Toronto donde queda una
antigua planta de impresion (construida
en 1899) que se ha transformado en un

gran pabellén y en la que trabajan mas
de ciento cincuenta artistas y empresas
creativas. Las instalaciones combinan
espacios publicos (incluyendo un jardin
en el techo) con oficinas y aulas.
Iniciativas de competencias y
educacion: Las industrias creativas suelen
emplear profesionales altamente califi-
cados, pero su tamano limita la cantidad
de dinero y tiempo que se dedica a
su formacion. Asi mismo, la naturaleza
cambiante de las industrias supone mas
obstaculos para mantenerse al dia en
los desarrollos tecnolégicos de dltimo
momento. Es en tales situaciones donde
las instituciones de educacion superior
vienen al caso. En el 2000, el Ministerio
de Cultura y Turismo de Corea abrio el
Instituto de juegos electronicos de Sedl
para entrenar profesionales en esta area,
como parte de la decision de llevar a su
industria a uno de los tres primeros luga-
res en el mundo para el 2007.
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Politica industrial nacional
Recomendaciones posibles:

Proteccion a la propiedad intelec-
tual: Los acelerados cambios tecnologi-
COS y un crecimiento inexorable de Inter-
net han traido a colacion el asunto de la
propiedad intelectual. ¢ Cémo proteger los
derechos de los creadores sin interferir
con las nuevas formas de colaboracion?

Cuotas de produccion: Su objetivo
consiste en limitar las importaciones para
proteger la industria nacional, de modo
que los productores locales cuenten
con un segmento protegido del merca-
do domeéstico (aunque los tratados de
comercio internacional pueden restringir
esta opcion). En tal medida, les permiten
a las empresas pequenas adquirir la masa
critica suficiente para desarrollar produc-
tos competitivos. China ha establecido
una cuota para producciones animadas
del exterior con miras a desarrollar sus
propias peliculas animadas.

Politicas culturales
Recomendaciones posibles:

Promocion de exportaciones: A
pesar de que los productos culturales y
creativos suelen estar entre los elemen-
tos caracteristicos de la imagen de un
pais, como lo demuestra el ejemplo de la
musica jamaiquina, el reducido tamano de
muchas de las industrias creativas restrin-
ge su habilidad para acceder a mercados
internacionales. Muchos paises atacan
este problema promoviendo sus produc-
tos culturales y creativos en el escenario
internacional mediante estrategias de
fortalecimiento de marca y de exhibicio-
nes. Escocia, por ejemplo, promueve una
exitosa Semana “Tartan” en Nueva York,
donde exhibe productos escoceses que
van desde disenos de moda y artes escé-
nicas, hasta whisky.

Inversiones dirigidas: Con miras a prote-
ger sectores considerados como cultural-
mente “sensibles” y preservar la diversi-
dad cultura de una nacion, algunos paises
les ofrecen lineas de crédito a industrias
especificas, y algunas veces a las indus-
trias creativas como un todo. El Centro
Nacional de la Cinematografia (CNC) de
Francia cobra un sobreprecio de ¢50 por
cada boleta, que se suma al fondo de un
productor y que sera usado en peliculas
futuras. De esta manera, le asegura a los
directores una plataforma financiera que
garantice recursos futuros.

Disefo y evaluacién de las recomenda-
ciones para politicas puablicas
Todas las recomendaciones formuladas
anteriormente deben estar cuidadosa-
mente planificadas y basadas en evidencia
solida. En tal medida, es importante que
varias opciones sean consideradas por los
investigadores durante la realizacion del
proyecto de mapeo y sean integradas a su
trabajo, por ejemplo, mediante su mencion
durante las entrevistas con empresarios. Si
esto se lleva a cabo, el gjercicio de mapeo
podra arrojar luz sobre donde y cuando se
deben tomar acciones concretas. Ideal-
mente, el propio sector creativo debera
estar involucrado en el disefio de las poli-
ticas, seguramente a través de redes tales
como las agrupaciones gremiales.
También se debe pensar en como
se evaluaran las medidas politicas to-
madas. En Gran Bretana se han hecho
grandes esfuerzos para medir el impacto
econoémico, social y politico de las iniciati-
vas de politica publica. Este procedimiento
supone que solo se puede evaluar y co-
municar el mérito de una politica si se ha
recopilado evidencia durante la totalidad
de su proceso, y que tal es la Unica mane-
ra de aprender las lecciones que ensena.



PASO 7/ ¢COMO MANTENER EL
IMPULSQO?

Una vez se haya completado el trabajo
de mapeo, se haya producido un repor-
te y sus resultados se hayan expuesto
ante su publico objetivo, ;como mante-
ner el impulso de la iniciativa de modo
que el gjercicio tenga continuidad y
no se quede recolectando polvo en un
anaquel de biblioteca?

El secreto esta en la perseveran-
Cia. Para elevar el perfil de las indus-
trias creativas se necesita tiempo. Aln
en Gran Bretana, donde el término ha
estado en uso por mas de una década,
todavia es comin encontrar empleados
publicos o empresarios que no lo cono-
cen. Un gjercicio de mapeo es, apenas,
el comienzo de un proceso que puede
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tomar muchos anos antes de traducirse
en un cambio significativo en las politicas
publicas. Con este en mente, hemos aqui
cinco recomendaciones:

Adopte una vision de largo plazo

La experiencia britanica sugiere que un
concepto nuevo como el de las industrias
creativas toma algun tiempo en ser digeri-
do y aceptado. En algunos lugares tendra
que enfrentar el escepticismo, al tiempo
que los politicos alegaran que tienen
otras prioridades. Los patrocinadores e
investigadores deben adoptar un marco
mental de largo plazo.

Siga recogiendo informacion y
difindala ampliamente

Entre mas informacion se compile, mas
preciso sera el panorama que se descri-




ba. Las industrias creativas se agrupan en
ciertos lugares, de modo que cada ciudad
y region tiene una mezcla diferente de
ellas. Una mayor comprension de este fe-
nomeno ayudara a que el discurso resulte
mas convincente de cara a los disenado-
res de politicas.

Los investigadores también
deben procurar que sus resultados sean
publicados. Esto elevaré el perfil de su
trabajo y les permitira a los investiga-
dores del futuro trabajar a la luz de su
experiencia. Deberia ser posible crear
depdsitos para esta informacion: la City
University en Londres acaba de crear la
base de datos de Investigacion Cultural
e Industrias Creativas (RCCIL en inglés)
para que los resimenes de los mapeos y
demas informes sobre industrias creati-
vas estén siempre disponibles.

Aseglrese de que las industrias
creativas figuren en las noticias

Es necesario difundir los logros de las
industrias creativas para mantener vivo el
interés en ellas. Para tal efecto, se pueden
organizar desde festivales y premiacio-
nes, hasta eventos culturales de talante
internacional.

Mantenga el contacto con expertos de
la economia creativa internacional

El valor de la economia creativa ha sido
reconocido por organismos internacionales
que van desde las Naciones Unidas, hasta
el Commonwealth britanico. Existe, asi
mismo, un grupo de entidades publicas —
empezando por British Council— junto con
redes informales y digitales con las cuales
conviene conectarse. Los investigadores
pueden valerse de estas conexiones
internacionales cuando necesiten apoyo

0 consejo.

Aborde al sector

Use las redes e intermediarios, tales como
gremios e incubadoras de empresas crea-
tivas, para asegurarse de que el sector
creativo sea abordado durante el proceso
de mapeo. Ellos pueden poner en pers-
pectiva los resultados de la investigacion
y aportar casos de estudio interesantes.
Si éstos no existen, el gjercicio de mapeo
podria ser un primer paso para crearlos,
con miras a que el sector continde su-
biendo el perfil a las industrias creativas.
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4/ iA DONDE VAMOS AHORA?

Esperamos que esta guia le haya dado
una vision general y Util acerca de

los propositos, retos y oportunidades
que brinda un proyecto de mapeo. No
olvidemos, sin embargo, que es apenas
una guia y que quien quiera abordar
este tipo de ejercicio seriamente

debe de consultar la bibliografia mas
profundamente y recibir la asesoria

de organizaciones con experiencia
pertinente.

Por tal razon, esta seccion incluye una
lista de lecturas adicionales y enumera
las organizaciones con experiencia en
la economia vy las industrias creativas.

Lecturas adicionales

DCMS, Creative Industries Economic
Estimates, publicado anualmente
desde 2002. Disponible en linea en
www.culture.gov.uk

Un analisis detallado de los resultados
de la economia creativa en el Reino
Unido, con una base de datos que
empieza en 1997.

DCMS (1998), Creative Industries
Mapping Document 1998, DCMS,
Londres

DCMS (2001), Creative Industries
Mapping Document 2001, DCMS,
Londres

Estos dos documentos fueron la
primera gufa detallada de las industrias
creativas en Gran Bretana y sentaron
las bases del debate acerca del
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tema tanto en el Reino Unido como
internacionalmente.

Evans, Graeme y Gertler, Meric
(2006), Strategies for Creative Spaces,
London Development Agency/
Gobiernos de la ciudad de Toronto y
la provincia de Ontario

Un estudio profundo de seis ciudades
en Europa y Norteamérica que
identifico estrategias para asegurar

el crecimiento y el desarrollo de las
industrias creativas a nivel ciudad.

Florida, Richard (2002), The Rise of
the Creative Class, Basic Books,

New York

Aunque Florida utiliza el término
“creativo” de manera diferente a DCMS
—lo relaciona con empleados que tienen
algun grado de autonomia para decidir
como hacen su trabajo—, esta obra

ha sido involucrada en las discusiones
sobre el papel de la economia creativa y,
sobre todo, a proposito del tema de las
“ciudades creativas”.

Howkins, John (2001), The Creative
Economy, Penguin, Londres

Un influyente estudio sobre la
economia creativa que subrayo la
importancia de la propiedad intelectual
en el crecimiento economico.

KEA European Affairs (2006), The
Economy of Culture in Europe,
Comision Europea

El primer estudio sobre la economia
creativa europea, realizado a nombre
de la Comision.



Landry, Charles (2000) The Creative
City: A Toolkit for Urban Innovators,
Earthscan, Londres

Una exploracion del papel de la
creatividad en la innovacion y la
recuperacion urbanas.

Ministerio de Cultura - Republica de
Colombia (2007), Guide to Producing
Regional Mappings of the Creative
Industries. Ministry of Culture, Bogota
Una guia detallada para adelantar un
proyecto de mapeo regional de las
industrias creativas, centrada en la
experiencia colombiana.

UNESCO Institute of Statistics (2009),
2009 UNESCO Framework for Cultural
Statistics, UNESCO Institute of
Statistics, Montreal

Una revision del marco de las
estadisticas culturales de UNESCO —el
primero con tal enfoque desde 1986—
que refleja la naturaleza cambiante de
los sectores culturales y creativos.

Naciones Unidas (2008), Creative
Economy Report 2008: The
Challenge of Assessing the Creative
Economy: towards informed Policy-
making, Naciones Unidas, Ginebra
Mas de trescientas paginas de
definiciones, estadisticas y analisis
de la economia creativa global.

Es, posiblemente, el estudio mas
detallado que se haya llevado a cabo
a nivel global.

Esta es una lista de organizaciones
gubernamentales y no gubernamentales
del Reino Unido y globales que tienen
un interés especial en las industrias y
economia creativas.

+ Organizaciones britanicas

Unidad para la Economia Creativa de
British Council:
www.creativeconomy.org.uk

Secretariado del Commonwealth:
www.thecommonwealth.org

Departamento de Cultura, Medios y
Deportes (DCMS):
www.culture.gov.uk

Fondo Nacional para la Ciencia,
Tecnologia y las Artes (NESTA):
www.nesta.org.uk

Comercio e Inversion en el Reino Unido:
www.uktradeinvest.gov.uk

» Organizaciones internacionales

Conferencia de las Naciones Unidas
sobre Comercio y Desarrollo (UNCTAD):
www.unctad.org

Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion la ciencia y la Cultura
(UNESCO):

WWW.UNESCO.0rg

Organizacion Mundial de Propiedad
Intelectual (OMPI):
WWW.Wipo.int
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APENDICE 1 - LA UNIDAD DE ECONOMIA CREATIVA

DE BRITISH COUNCIL

British Council es la organizacion internacional del
Reino Unido a cargo de las relaciones culturales
y las oportunidades educativas. Esta presente en
ciento diez paises y le permite a gente de todo el
mundo acceder a ideas creativas y a oportunida-
des de aprendizaje en el Reino Unido, al tiempo
que construye relaciones duraderas entre la Gran
Bretana y los demas paises.

La Unidad de Economia Creativa fue
creada en 1999 bajo la tutela del Departamento
de Arte para trabajar con los sectores creativos
britanicos e implementar un programa de accion
que compartiera la experiencia del Reino Unido
en el desarrollo de la economia creativa y el
impacto de este proceso en las los campos de
la educacion, la inclusion social, la regeneracion
economica y las relaciones internacionales.
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El Programa para la Economia Creativa y Cultu-
ral sigue cinco directrices:

1. Politicas y mapeos

Una efectiva implementacion de politicas es esen-
cial para el desarrollo de una economia creativa
competitiva y sostenible. Esta estructura, alrede-
dor de la cual se desarrolla la economia creativa,
esta determinada por una serie de intervenciones
gubernamentales que comprenden desde regula-
ciones de propiedad intelectual hasta regimenes
impositivos y politicas de educacion, al tiempo
que provee el marco donde se entretejen las
relaciones culturales.

Este tipo de gestion responde a la necesidad de
British Council de promover la discusion global y
de compartir perspectivas e iniciativas politicas
apropiadas a la luz de una economia global, que
hoy por hoy es un fenémeno tanto local como
mundial.

Estas son algunas de las iniciativas realizadas
hasta ahora:

» Seminarios sobre asuntos internacionales:
Programa de seminarios globales centrados

en politicas especificas (propiedad intelectual,
educacion, etc.) que incluye sesiones de trabajo
en diversos lugares durante todo el ano. Durante
el 2010 estos seminarios sobre el estado actual
y el futuro de los derechos de autor se llevaran

a cabo en el Reino Unido, China, Colombia, India,
Polonia y Sudafrica.

+ Mapeos: Programa de concienciacion a
proposito de la importancia de investigar para
entender mejor las necesidades de los diferen-
tes sectores creativos en materia de politicas




publicas. La iniciativa también apoya ejercicios
de mapeo con la participacion de expertos brita-
nicos o internacionales.

+ Cajas de herramientas: Desarrollo y distribucion
de recursos e informacion sobre la economia
creativa alrededor del mundo.

2. Competencias e infraestructura

LLas competencias y la infraestructura son esen-
ciales para cultivar el crecimiento de la economia
creativa y garantizar su sostenibilidad. El progra-
ma de actividades comprende:

+ Capacitacion en medios de comunicacion:
desarrollo de las competencias y el conocimiento
para periodistas de forma que puedan ofrecer
mas y mejor informacion sobre las industrias
creativas.

 Infraestructura: asesorias para desarrollar
agencias intermediarias que provean informacion
especifica y den soporte a las industrias creativas.

« Competencias empresariales: entrega de cur-
sos de capacitacion para jovenes emprendedores
creativos que quieran desarrollar competencias
gerenciales y relativas a su sector especifico.

3. Emprendedores creativos y redes

Los emprendedores creativos son pieza clave de
la economia creativa. Al construir puentes de co-
municacion entre los artistas y los consumidores,
contribuyen al progreso econémico y cultural de
toda la sociedad. Esta rama del programa preten-
de darles mayor visibilidad, celebrar sus logros y
reconocer su impacto de difusion a propoésito de
la creacion de politicas para el sector creativo.
Las iniciativas de esta rama de trabajo son:

» Clubes y redes de Jovenes Emprendedores
Creativos (YCE, eningles): Desarrollo de clubes
de lideres culturales y emprendedores creati-
vos, identificados gracias a los premios YCE, a
nivel local y regional. Los clubes son escenario
de actividades como seminarios, dialogos con
los gestores de politicas del sector, catedras y
eventos sociales abiertos que permiten intercam-
biar informacion, discutir temas pertinentes e
identificar oportunidades de negocio.

» Premios al Joven Emprendedor Creativo
Internacional (IYCE, en ingles): Programa anual de
premios que les permite a grupos de jovenes em-
prendedores creativos de economias emergentes
visitar el Reino Unido para hacer una gira de
estudio de su industria, participar en un evento
importante a proposito de su negocio y competir
por el galardon. Mas de cincuenta paises han
participado del programa hasta ahora.

* Premios al Joven Emprendedor Creativo del
Reino Unido (UKYCE, en ingles): Programa anual
de premios para los jovenes emprendedores
creativos britanicos. Los grupos de finalistas viajan
al exterior a conocer economias emergentes para
participar en una gira de estudio de su sector y
competir por el galardon en el Reino Unido ante
un jurado. Hasta ahora paises como Argentina,
Polonia, India, Indonesia, Sudafrica, China y Turquia
han sido anfitriones de los participantes.

4. Liderazgo y relaciones culturales

Al ser una agencia de relaciones culturales,
British Council pretende poner en contacto a

la nueva generacion de lideres culturales con
figuras importantes de todo el mundo para
discutir y desarrollar estrategias comunes, con
miras a encarar asuntos culturales globales. El
objetivo consiste en recuperar el papel del sector
cultural en la agenda global. El programa también
integrara miembros de varios sectores fuera de
la esfera de las artes (como ciencia, educacion,
deportes, etc.) para fomentar colaboraciones
mancomunadas y multidisciplinarias.

5. Interiorizacion e inteligencia

Desarrollo de una plataforma que recoge y discu-
te los asuntos relativos a la economia creativa, y
que se alimenta con la informacion vy la interac-
cion generadas por las actividades y las redes de
British Council.

Para obtener mayor informacion sobre estas
actividades, por favor visite la pagina:
www.creativeconomy.org.uk
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APENDICE 2 - CODIGOS SIC
DE LAS INDUSTRIAS CREATIVAS

< < PROPORCION
SUBSECTOR CODIGO SIC DESCRIPCION DEL CODIGO
Publicidad 74.40 Publicidad Toda
74.20 Actividades arquitectonicas )59
) e ingenieriles, y consultas
Arquitectura técnicas
52.48 Venta en almacenes sy,
Arte y especializados
antigliedades 52.50 Reventa de segunda mano 59
. La mayoria de las empresas son demasiado pequenas para aparecer
Artesanias en las encuestas
Disefio Ningun codigo aplica para este sector
Nueve codigos Fabricacion de ropa 05%
Diseno de moda : S
74.87 Sin otra clasificacion 2,5%
22.32 Reproduccion de video 25%
74.81 Actividades fotograficas 25%
Video, cine y 92.11 Produccion de peliculas y Toda
fotografia video
92.12 Distribucion de peliculas y Toda
video
92.13 Proyeccion de peliculas Toda
22.14 Publicacion de grabaciones Toda
22.31 Reproduccion de 25%
grabaciones
92.31 Creacion artistica v literaria, Toda
Msica y artes visuales € interpretacion
y esceénicas 92.32 Sin otra clasificacion Toda
92.34 Otras actividades de entre- 50%
tenimiento
92.72 Otras actividades de 25%

entretenimiento




PROPORCION

SUBSECTOR CODIGO SIC DESCRIPCION DEL CODIGO
221 Libros Toda
22.12 Periodicos Toda
L 2213 Revistas y publicaciones Toda
Publicaciones periodicas
22.15 Otros 25%
92.40 Actividades de agencias de Toda
noticias
22.33 Reproduccion de medios 25%
electronicos
Software, juegos 7291 Publicacion de software Toda
de computador y
edicion digital
72.22 Otros suministros y Toda
consultorias de software
92.20 Actividades relacionadas Toda

Radio y television

con la radio y la television







