


Industrias creativas
y tecnologias digitales

en Colombia.

Nuevas Interacciones.

Felipe César Londono!

ocos intelectuales colombianos son capaces
de hablar de manera tan incluyente de las
transformaciones digitales que se han dado :
y se siguen dando en Colombia. Su basto :
conocimiento académico y sus desarrollos :
didacticos son el resultado de miradas adqui- :
ridas en las diferentes etapas que ha ido im- :
plementando en el mundo universitario y sus aplicaciones en :
los desempefos empresariales a los que ha contribuido con :
la puesta en marcha de plataformas para la consolidacion de
emprendimientos de gran calidad y competitividad profesio- :
nal. Conocedor de la geografia colombiana ha contribuido :
a asimilar las relaciones entre las tradiciones, las deficiencias
presupuestarias, las carencias formativas con la abundante
creatividad, imaginacion y fuerza de las regiones. Su articulo

nos da buena muestra de todo ello.

Presentacion

Las nuevas relaciones entre industrias creativas y tec- :
nologias digitales generan una proliferacién en la produccion
y el consumo de contenidos culturales en el mundo, graciasa :
las redes de distribucion que multiplican los modelos de cir- :
culaciéon existentes. En Colombia, el crecimiento exponen- :

cial de las industrias creativas va ligado, en gran parte, al im-
pulso que las tecnologias digitales han tenido en los Gltimos
anos. Un ejemplo de ello se puede observar en el sector de la
industria de animacion digital, que crecié en 800% entre los
anos 2014 y 2016 (CASTELLANOS, 2017), lo que obliga
a prestar especial atencién a la manera como las empresas
estan enfrentado retos relacionados con la produccion de
contenidos, la calidad de las obras, los procesos complejos de
posproduccion, la visibilizacion y circulacion de estas obras
y su comercializaciéon en los mercados nacionales e interna-
cionales.

Efectivamente, las redes digitales y las tecnologias de
informacién y comunicacién han transformado los procesos
de creacion, produccion, circulacion, distribucion de conte-
nidos, rentabilizacién de los negocios creativos e intercambio
de bienes y servicios culturales, y ello representa un desafio
para el disefio de las politicas publicas del sector. Las tec-
nologias digitales hacen posible la divulgacion masiva de los
productos culturales y rompen los limites entre los creadores
y los consumidores, instaurando con ello nuevos modelos de
difusién y comercializaciéon que obliga a estructurar nuevos
modelos de propiedad intelectual y de derechos de autor tra-
dicionales.
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Este articulo presenta acercamientos posibles entre
las tecnologias digitales y las industrias culturales y creati-
vas, a partir del analisis de los aspectos relacionados con la
creacion y la produccién de obras y contenidos. Se profun-
diza en las transformaciones que se surten en las cadenas de
valor de la industria creativa y se presenta, como ejemplo
representativo, la plataforma digital del ClusterLab que se
propone como dinamizadora de la industria de la anima-
cion digital en la region centro occidente de Colombia, en
Panamd y Costa Rica, con base en el proyecto Fortaleci-
miento de la Cadena de Valor de la Industria de la Ani-
macién Digital que realiza la Comision Econémica Para
América Latina y El Caribe (CEPAL) entre los afios 2018
y 2019.

Creaciodn, tecnologias digitales e industrias crea-
tivas

Un campo de gran interés en el ambito de las inves-
tigaciones sobre los impactos de las industrias culturales y
creativas en la sociedad contemporanea es el de los procesos
de adaptacion de las tecnologias, tanto a las dinamicas de
creacion (generacion de obras y contenidos) como a los de su
circulacion, visibilizacién, consumo y comercializacion. Sin
duda, la relacién tecnologia, medios de produccion y crea-
cién ha estado presente desde el origen de la humanidad,
pero es desde los inicios del siglo XX donde se populariza la
utilizacion de los medios para la creacion y divulgacion de
los contenidos culturales.

En general, se tiende a simplificar la relacion crea-
cidon—tecnologias al denominar una obra que se apropie de
los recursos tecnoldgicos y utilice los medios de la industria
del entretenimiento para difundir los contenidos. Lo com-
plejo esta en establecer la relacion profunda entre las artes y
las tecnologias disponibles, mas alla de los soportes técnicos
que las hacen posible. La cuestion mas dificil, afirma Arlin-
do Machado, «es saber de qué manera pueden combinarse,
contaminarse y distinguirse entre si, instituciones tan distin-
tas desde el punto de vista de sus respectivas historias, de sus
temas o protagonistas y de la insercién social de cada una.»
(2007).

Para Machado, si todo arte se hace con los medios
de su tiempo, la creacién que utiliza los medios digitales re-
presenta la expresion mas avanzada de la creacion artistica
y aquella que mejor expresa sensibilidades y saberes del ser
humano de principios del tercer milenio. Y enuncia, para
ello, tres relaciones posibles que la diferencian de las creacio-
nes tradicionales:

e La manera como los creadores reinventan los me-
dios, desviando la tecnologia de su proyecto indus-
trial para el que fueron concebidos.

* La forma como los contenidos culturales y artisticos
develan los metalenguajes de la tecnologia, realizan-
do practicas de alternativas criticas a los modelos
actuales de normalizacion y control de la sociedad.

* Elmodo en que se reordena la industria del entrete-
nimiento tradicional, a partir de productos artisticos
en linea con nuevas sensibilidades emergentes.

La produccién cultural en los ambitos del arte se en-
frenta hoy a indagar en las nuevas relaciones de las tecno-
logias y los procesos de creacién, a profundizar en cuestio-
nes que vinculan difusion, circulaciéon y comercializacion, y
a ahondar en temas que tienen que ver con masificacion;
publicos y demandas en linea con los supuestos base de lo
que hoy se conoce como las industrias creativas y culturales,
un concepto apropiado por la institucionalidad politica de
los paises relacionado, en gran parte, con presiones de orden
econdmico nacional y mundial. Estos temas, que habian sido
en parte analizados en el lucido ensayo de Walter Benjamin
sobre la fotografia y el cine, permanecen todavia vigentes.
Benjamin enunciaba que, mas alla de saber si todavia pode-
mos considerar «artisticos» objetos y eventos propios de la
industria del entretenimiento, lo que importa es percibir el
surgimiento de nuevos fenémenos estéticos en la vida social a
partir de esta industria (1989).

Lo digital y las nuevas cadenas de valor en las in-
dustrias creativas

Si los asuntos relacionados con la creacion de obras y
contenidos se complejizan con las tecnologias digitales, tam-
bién sucede lo mismo con los servicios cercanos a la actividad
relacionada en la cultura. Labores tradicionales como la distri-
bucion, el transporte o la mensajeria, que antes se considera-
ban informales en las cadenas de valor de la industria, hoy se
definen desde un nuevo significado al convertirse en servidores
de bases de datos, plataformas de circulacion, minoristas en
linea, entre otros, que son comercializados en el mercado digi-
tal. Diferentes autores afirman que estas actividades adquieren
un nuevo valor, se consideran un activo para la economia digi-
tal y son un verdadero «contenido cultural» que tienen una de-
manda especifica en el mercado (FEHER, K.; JUNAIDY, D.
W.; LARASATI, D.; KOVACS, A.; RAHARDJO, B., 2017).

Las industrias culturales y creativas caracterizan, de
esta forma, un nuevo modelo de mercado basado en dinami-



cas organizacionales no estructuradas, donde todos los par-

ticipantes de la cadena de produccién en el mercado digital :

adquieren valor y todos ellos dependen de los contenidos que
generan los creadores (UNESCO, 2015).
La digitalizaciéon ha transformado, por tanto, las tra-

dicionales cadenas de valor que caracterizan al sector de la :

cultura y la economia. Mientras que algunos estudios afir-
man que la era digital genera un «alargamiento notable de
la cadena de valor, con nuevas ventanas de comercializacion
y la presencia de nuevos intermediarios: ISP, portales y bus-

cadores en Internet, gestores de multiplex en la radio y la :

television digitales, etc.» (ALBORNOZ, 2019), otros afirman
que, en practicas de conectividad, intercambio, colaboracion
e innovacion, la cadena del proceso en las industrias cultu-
rales y creativas se vuelve mucho mas corta y eficiente (FE-
HER, K.; JUNAIDY, D. W;; LARASATTI, D.; KOVACS, A ;
RAHARD]JO, B., 2017).

Por otra parte, el informe “Driving Innovation: Crea-

tive Industries Technology Strategy 2009-2012” describe la

reconfiguracion de la cadena de valor de las organizaciones

culturales a partir de la digitalizacion y la forma como ella :
aporta de manera significativa, al incremento de ingresos y :

empleo en las industrias creativas, y a las formas de interme-

diacion y los procesos de produccion (UK TECHNOLOGY

STRATEGY BOARD, 2009). En esta linea, el estudio sobre
cultura como factor de innovacién, dirigido por Pau Rause-
1l Késter afirma que el contenido digital para las industrias
creativas

ha promovido el desarrollo de nuevas aplicaciones y
la integracion y re-agregacion de los recursos que in-
tervienen en el proceso de produccion”, lo cual multi-
plica y diversifica los canales por lo que las obras cul-
turales llegan a la demanda y que obliga a encontrar
modelos de negocio adecuados para los productores
de contenido para aprovechar el aumento del nivel de
participacion de los ciudadanos en las artes a través
de medios digitales y electronicos (2019).

Esta nueva relacion entre economia y cultura es tam-
bién analizada por Pier Luigi Sacco, miembro de la European
Expert Network on Culture, quien establece una diferencia-
ci6n entre los modelos historicos de esta relacion (SACCO,
2011). Mientras que, en una primera fase de esta dependen-
cia cultura y economia prevalecia el mecenazgo (un modelo
de cultura 1.0, propio de una economia pre-industrial, que
basicamente gira en torno al concepto de patrocinio), ahora,

dice Sacco, prevalece la relacion entre produccion cultural
y generacion de valor econémico (un modelo de cultura 2.0
que se caracteriza por la creciente expansion de las industrias
creativas y los mercados culturales).

Cultura 3.0 implica ir mas alla: su esencia esta en que,
gracias a las tecnologias, se multiplican los productores de
contenidos, por lo que cada vez es mas dificil distinguir en-
tre creadores y usuarios culturales. Su sello distintivo es la
transformacion de las audiencias, es la constituciéon de co-
munidades de practica que se expanden en las plataformas
digitales. Mas que los mercados culturales, la preocupacion
de estas industrias radica en el intercambio colaborativo y en
la posibilidad de tener acceso libre a datos e informacion que
posibiliten la generacion de nuevas ideas, siempre vinculadas
a las necesidades de un entorno cambiante.

Las cadenas de valor en la Industria de la Anima-
cion Digital: el proyecto CEPAL

Una de las industrias creativas que mas se ha con-
solidado en las tltimas décadas en el mundo ha sido la de
los contenidos digitales, una industria multimillonaria en
donde se incluyen, entre muchos otros, la animacion 2D y
3D, las series animadas, los videojuegos, las aplicaciones y
los e-books. Un crecimiento rapido como consecuencia en-
tre otros, del abaratamiento de los costos de adquisicion y
produccién de tecnologia digital: computadores, dispositivos
moviles, consolas de videojuegos; ademas de la apropiacion
tecnolégica por parte de las diversas comunidades. Los tradi-
cionales modelos de negocio de la industria de los contenidos
y el entretenimiento han cambiado radicalmente dando paso
al surgimiento de otros mas apropiados para la actualidad.
La produccién de contenidos como cine, animacion y tele-
vision ha migrado de lo analbgico a lo digital dando paso
a todo un ecosistema de empresas y producciones que van
desde series animadas, VFX (visual effects), cine digital, vi-
deojuegos, apps, publicidad digital, contenido educativo, in-
teractivo, libros digitales; para los cuales Internet ha sido un
vehiculo primordial. Es a través de las redes y las tecnologias
digitales, que estos contenidos se difunden y se consumen lo-
grando una descentralizacion de los usuarios o espectadores.

Se presencia de igual manera el surgimiento de una
nueva generacion de consumidores los cuales también crean
contenido y lo comparten a través Internet. De esta forma,
la publicidad y las estrategias de marketing tradicionales han
perdido su eficacia ante espectadores activos que hoy se de-
nominan interactores o prosumidores. Todos estos factores
evidencian una industria y una cultura digital en continuo




cambio siendo la inestabilidad una constante, donde las em-
presas que no se adaptan rapidamente a los cambios tienden
a desaparecer.

Es en este contexto que se lleva a cabo el proyecto
“Fortalecimiento de la cadena regional de valor de la Indus-
tria de la Animacion Digital” en Costa Rica, Panama y Co-
lombia, que hace parte de un programa de fortalecimiento
de una cadena regional de valor con alto potencial de en-
cadenamientos para MIPYME en Mesoamérica (Proyecto
EUROMIPYME CEPAL-UE). Las cadenas regionales de
valor, para la CEPAL, constituyen un proceso de encade-
namiento productivo en el que participan dos o mas paises
con afinidad productiva, cercania territorial y complemen-
tariedad comercial, con el objetivo de alcanzar una mayor
articulacion a partir de la integracion de diferentes eslabo-
nes. De esta manera, el valor es «agregado» por diversos
paises cercanos con caracteristicas econémicas comunes o
complementarias, a través de actividades que pueden des-
cribirse por un relativamente alto grado de dispersion. Para
el caso de la industria de la animacion digital en la region,
el proyecto propone la realizaciéon de un diagnoéstico, ela-
borado por consultores de cada uno de los tres paises, que
identifica detalladamente restricciones y oportunidades en
el interior de cada eslabén de la cadena, asi como sus vin-
culos reales y potenciales. El diagnéstico es discutido y vali-
dado en Mesas de Dialogo Regionales con la participacion
de los especialistas sectoriales, y a partir de alli se definen las
lineas estratégicas que posibilitaran fortalecer la industria
en la region.

Incentivos para el crecimiento de la animacion di-
gital en Colombia

El informe global de la industria de la animacion,
los efectos visuales y los juegos 2018-2020, de Research and
Markets, evidencia que

el valor total de la industria de la animacién global
fue de US$254 mil millones en 2017 y se proyecta que
alcance los US$270 mil millones para 20207 (s.p). La
industria de la animacion se ha ampliado de mane-
ra importante gracias al aumento de la transmisién
por cable y television satelital, al acceso a internet de
bajo costo, la utilizacion de dispositivos moviles y la
trasmision de video. Adicional a esto, estan crecien-
do de manera vertiginosa las experiencias en realidad
virtual y aumentada, acrecentando asi la demanda de
contenido de animacion (2018).

Como lo describe Castellanos, para la animacion di-
gital se estim6 una produccion cercana a los US$198 billones

: para el ano 2010 en el mundo, con una tasa de crecimiento

de 26% 2010 y 2012 (Ca2017). Por otra parte, Berrendo y
otros afirman que, en el periodo 2014-2016 en Iberoaméri-
ca, del total de los 2.000 estrenos en 20 paises analizados, el
85,6% corresponden a estrenos de ficcion y el 14,4% a obras
de animaciéon (BERRENDO vy otros, 2017).

En particular en Colombia, y segin el informe de
Castellanos, el nimero de empresas de produccion de con-
tenidos en animacién ha crecido un 800%. Como politicas
de apoyo a esta industria en Colombia, se han creado di-

. versos incentivos a través de alianzas interinstitucionales,

entre las que se destacan la Ley del Cine (Ley 814 de 2003)

y la Ley 1556 del 2012 que reconocen el sector audiovi-

sual como un motor de desarrollo productivo y econémi-
co del pais; la convocatoria “Crea Digital”, con categorias
que integran la coproduccién para el desarrollo de juegos
de video, la coproducciéon para el desarrollo de contenidos
transmediales y la coproduccion para el desarrollo de se-
ries digitales animadas (convenio Ministerio de Cultura y el

. Ministerio de Tic); las convocatorias del Instituto Distrital

de las Artes (Idartes); el Plan Vive Digital que viene ejecu-
tandose desde finales de 2010 vy, particularmente, a través
de los ViveLabs en funcionamiento y encuentros como el
Colombia 4.0, ha capacitado alrededor de mil quinientas

: personas en disefio e innovaciéon de contenidos y aplica-

ciones digitales, modelos de negocio para aplicaciones mo-

¢ viles y desarrollo en Android, desarrollo web, animacién

2D, videojuegos, programaciéon y nuevas tecnologias; el

: programa Talento Digital del Ministerio TIC. que busca
. formar talento humano en tecnologias de la informacién,
. las convocatorias del Fondo para el Desarrollo Cinemato-

grafico para el desarrollo, produccién y realizaciéon de lar-
gometrajes y cortometrajes animados; la Ley 1834 de 2017,

: por medio de la cual se fomenta la economia creativa Ley

Naranja; y el Decreto 2120 del 15 de noviembre de 2018

por el cual se modifica la estructura del Ministerio de Cul-

tura, entre otros.
En el ambito especifico de la ciudad de Manizales,

© la produccién audiovisual y de contenidos digitales se ha

dinamizado gracias a programas y proyectos que integran
a las universidades e instituciones educativas en la ciudad
(con programas de formaciéon en pregrado, maestria y
doctorado en campos del diseno, la animacion y los con-
tenidos digitales), a los laboratorios creados en los tltimos
afios con el apoyo de los Ministerios de Cultura y de Tec-



nologias de la Informacién y las Comunicaciones (como
el MedialLab, LASO, el ViveLab Manizales y el Centro
de Ciencia Francisco José de Caldas con sus laboratorios
y espacios Maker); a eventos especializados en artes elec-
tronicas y creaciéon audiovisual (como el Festival Inter-

nacional de la Imagen, el Foro Académico Internacional :

en Diseno y Creacién, el Mercado de Diseno, Arte Elec-
tronico y Tecnologia, el Festival Internacional de Teatro
y el FICMA, Feria Internacional de Cine de Manizales,

entre otros), y al trabajo en emprendimiento cultural por :

parte de varias organizaciones (Incubadora de Empresas

Culturales, Nodo de Emprendimiento Cultural, Claster
de Industrias Creativas del Eje Cafetero, Neurocity de la :

Camara de Comercio de Manizales, entre muchas otras).
Todo lo anterior representa un avance significativo de re-
lacionamiento para una ciudad considerada como campus
universitario.

Diagnéstico y conclusiones del estudio

El diagnéstico para el analisis de la cadena regional
de valor de la industria de la animacion digital en el ambito
especifico de Manizales se ejecut6d con la participacion de
empresas registradas en la Camara de Comercio de Mani-
zales por Caldas y con instituciones de formaciéon en am-
bitos relacionados con el sector. Una vez identificados los
participantes, el objetivo se centré en establecer una comu-
nicacién que permitiera conocer las dindmicas y procesos
realizados al interior de cada empresa y/o institucion de la
industria en la ciudad de Manizales, ;Coémo se estructuran?
¢Cual es su eslabon clave? ;Coémo se mueven en el merca-
do? ¢Cudles son sus inversiones? Todo ello para conocer
sus procesos a la hora de asumir un proyecto o servicio en
calidad de coproduccién, propio o para terceros. Los ins-
trumentos de investigaciéon en este proceso de interaccion

fueron La Co-Creacion de la Matriz DOFA (Debilidades,




Oportunidades, Fortalezas y Amenazas) para identificar los
cuellos de botella por eslabones presentes en la cadena re-
gional de valor; y la Entrevista Estructurada, que partié de

la iniciativa de consolidar un diagnéstico sobre la industria :

de la animacion digital en Manizales, con el objeto de co-

nocer el estado actual y los cuellos de botella, de tal forma :

que se puedan tomar acciones para fortalecer los eslabones
de dicha cadena.

Entre los hallazgos y restricciones mas importantes
que arroja el diagnostico, se destacan:

* La escasa formacion especializada en ambitos espe-
cificos de la animacion.

* Una insuficiente financiaciéon para producir con-
tenidos.

* Una competencia regional e internacional que impi-
de una distribucion adecuada.

* Poca visualizacién del modelo local y poco acceso a :

presupuestos para la circulacion de las obras.

* Los imaginarios sociales sobre los contenidos de ani-
macién que, en muchas ocasiones, se vincula con las
audiencias infantiles.

* Las multiples dificultades en la venta de productos y :

en modelos de negocio y mercadeo efectivos.

Hallazgos similares se encontraron en las industrias
de animacion digital en Costa Rica y Panama, y con ellos se
establecen una serie de estrategias que permitan superar las
restricciones para, con cllo, fortalecer la cadena de valor de
este sector de la economia en la region.

Para llevar a cabo el plan estratégico, se definid

trabajar en la creacién y adecuacion de una plataforma :

digital comtn que permitiera la interaccion de los actores

de la industria de animacién, de tal forma que se pueda :

promover:

e El desarrollo de proyectos conjuntos de animacién
digital entre Colombia, Panama y Costa Rica, segiin
capacidades regionales complementarias.

e El disefio de estrategias de marketing regional para

promover el uso y consumo de los proyectos creados,
entre comunidades, industrias, empresas, corpora-
clones, institutos de formacién, entre otros.

e El desarrollo de un programa de acompafiamiento
empresarial para su fortalecimiento a través de la ge-
neracion de modelos en gestion de negocios, donde
los participantes puedan exponer sus planes, reciban

Jeedback y asesoramiento, ademas de guias para hacer
mas eficaces sus proyectos mediante la construccion
de pruebas piloto.

* El desarrollo de un repositorio digital con convoca-
torias para la posible financiacién de los proyectos
creados, ya sean de caracter publico o privado, en
ambitos nacionales o internacionales.

* Lacreacion de procesos de formacion con base en las
necesidades detectadas por la industria, y segin los
proyectos establecidos.

* La creacion de un observatorio en animacién digital
que posibilite el andlisis de tendencias, la competiti-
vidad, las necesidades que tiene el sector comercial,
bolsas de trabajo, entre otros.

* La realizacion de eventos especializados en anima-
cion digital, para la visibilizaciéon de productos y
obras de animacion.

Para el desarrollo unificado de las estrategias que com-

¢ ponen al Plan Estratégico, se propone la implementaciéon de
¢ la plataforma ClusterLab (www.clusterlab.co), ya que promue-
¢ ve la interaccién entre empresas y emprendedores culturales,
: mantiene un caracter colaborativo y apoya enfoques asocia-

En general, se tiende
a simplificar la relacion
creacion-tecnologia
al denominar una obra

que se apropie de los

recursos tecnoldgicos

y utilice los medios
de la industria del
entretenimiento para

difundir los contenidos.




tivos para la gestion de los emprendimientos y las industrias
creativas, a través de procesos de formacion, actividades de
investigacion, vinculos con los actores del sector y otros clas-
ter tecnologicos, lo cual permite la organizacion de ruedas de
negocios e intercambios de conocimiento, como soporte a la
incubacion e internacionalizacion de las industrias creativas.

ClusterLab es una plataforma digital que promueve
el Departamento de Disefo Visual de la Universidad de Cal-
das, en convenio con el Ministerio de Cultura, y que funcio-
na a partir de las siguientes cuatro areas estratégicas:

* OpenLab: Punto de encuentro y experimentacion,
que permite generar redes de creadores y producto-
res interesados en desarrollar o colaborar en proyec-
tos, prototipos, eventos o investigaciones enfocadas al
fortalecimiento de la industria de la animacion digi-
tal en la region.

* E-Learning: Promueve la formacién virtual en ambi-
tos de la creacion y la gestion en animacién digital,
a través de talleres, cursos, seminarios y conferen-
cias con diferentes tecnologias como el streaming, el
podcast, el repositorio digital de recursos educativos
existentes en linea y la posibilidad de tener mentorias
on-line especializadas.

* Networking: Para compartir y difundir portafolios de
las industrias y generar comunidad entre empresas ¢ in-
dustrias de animacion, con nuevos enfoques asociativos.

» E-Commerce: Para ofrecer una guia sobre las formas
de financiacién, intercambio y comercio electronico
que pueden utilizan las empresas de animacion digi-
tal que requieran acceder a apoyos econémicos para
llevar a cabo sus iniciativas.

En sintesis, el ClusterLab, como plataforma digital,
crea un puente entre las industrias culturales y creativas y las
tecnologias, a través de redes y alianzas con el sector empre-
sarial, la academia y la oferta profesional. Esta, en el marco
del proyecto de la CEPAL, se transforma en un espacio digi-
tal que determina escenarios de encuentro para que empre-
sarios y emprendedores del sector de la animacion digital de
Costa Rica, Panama y Colombia, desarrollen y promuevan
sus iniciativas en un ambiente de formacién, experimenta-
cion e intercambio abierto.

Conclusiones
El caso especifico de la industria de la animacion di-
gital, a partir del proyecto de fortalecimiento de su cadena

de valor liderado por la CEPAL, presenta las complejidades
de una industria que se reinventa a partir de la evolucion
constante de sus eslabones, muchos de ellos afectados por los
incrementos permanentes de las tecnologias.

Sin duda, las cadenas de valor de estas industrias se
afectan con las dinamicas de la digitalizacion y ello obliga a
tener en cuenta diversos escenarios tendenciales que es nece-
sario analizar bajo la éptica de investigaciones que profundi-
cen, no solo en las transformaciones de las cadenas de valor,
sino también en las condiciones particulares de los artistas y
creadores, que muchas veces no son tenidos en cuenta. Las
plataformas digitales, como la del ClusterLab, evidencian
la necesidad de promover la creacién de espacios digitales
abiertos que permitan las transferencias de conocimiento
para resolver los problemas complejos en el ambito de lo cul-
tural y de la produccion industrial.

Como afirma Albornoz,

en modo alguno el “cambio digital” supone una revo-
lucién, sino maés bien se trata de una evolucién, una
linea de continuidad necesariamente contextualiza-
da y determinada por las grandes transformaciones
experimentadas en el altimo cuarto de siglo por los
sectores dedicados a la produccion informativa, co-
municativa y cultural (2019).

La tecnologia, en todo caso, si posibilita una mayor
experimentacion, los intercambios de conocimiento, la dis-
minucién de costos de produccion, la circulaciéon en merca-
dos internacionales, el trabajo colaborativo, la co-creacion,
las hibridaciones de sistemas tradicionales con los contem-
poraneos, la formacion en linea, el fortalecimiento de las ca-
pacidades y del talento creativo, la busqueda de contenidos
inteligentes, la resistencia frente a los mercados globales, las
redes de comunicacion para busqueda de fondos, entre otras.

Las industrias creativas deben repensarse, por tanto,
a partir de estos nuevos modelos. Y para ello serd necesario
contemplar la importancia de lo local en perspectiva global,
la integralidad de conocimientos y de contenidos, y las rela-
ciones que se capitalizan en estas interacciones.

Notas

(1) Felipe César Londofio es un académico compro-
metido, lider de procesos transformadores y de programas
relacionados en las nuevas dinamicas sociales que integran
la ciencia, el arte y la tecnologia. Profesor titular de la Uni-




versidad de Caldas desde el ano 1986, con doctorado en
: VACS, A. y RAHARDJO, B. (2017): Creatwe Industries and
© Digital Economy. Perspectives from Southeast Asia and Central Europe,
t fecha de consulta: 14/05/2019, https://www.researchgate.
y Creacién Interactiva (2007) y el Doctorado en Disefio y net/publication/319333661_Creative_Industries_and_Di-
Creacion (2010), reconocido por COLCIENCIAS como

Doctorado de Excelencia en el 2013— con los cuales se ha :

Ingenieria Multimedia de la UPC de Barcelona, ha parti-
cipado en la creacién de programas innovadores —como el
Pregrado en Diseno Visual (1992), la Maestria en Disefio

fortalecido una comunidad académica transdisciplinar de :
gran impacto nacional, que por su alta calidad convoca a :

estudiantes, docentes e investigadores de diferentes discipli-

nas y universidades del pais y del mundo. Ha sido rector de :
la Universidad de Caldas en Manizales y en la actualidad es :
decano Faculta de Artes y Diseflo de la Universidad Jorge :

Tadeo Lozano en Bogota.
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