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1. Resumen ejecutivo

¢, Cuales son las competencias personales y profesionales que se consideran
imprescindibles para poder afrontar los retos de la gestion de emprendimientos
culturales en el contexto actual?

Iniciamos este estudio a partir de las competencias basicas identificadas por la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE), a través de
su proyecto denominado DeSeCO (Definition and Selection of Competencies), como
un conjunto complejo de conocimientos, habilidades, actitudes, valores, emociones
y motivaciones que cada individuo o cada grupo pone en accion en un contexto
concreto para hacer frente a las demandas peculiares de cada situacion. DeSeCo
establecio tres grandes categorias de competencias: 1)- Uso interactivo de diferentes
herramientas: usar el lenguaje, los simbolos y el texto; utilizar el conocimiento y la
informacion; usar la tecnologia. 2)- Interaccion social en grupos heterogéneos:
relacionarse bien con los demas, habilidad para cooperar o trabajar en equipo,
gestionar y resolver conflictos, ser capaz de desenvolverse en sociedades cada vez
mas diversas y pluralistas, de empatizar y ponerse en el lugar de los demas, de
manejar las propias emociones y de promover el capital social. 3- Autonomia: actuar
dentro del contexto mas grande, formar y poner en practica planes de vida y
proyectos personales, defender y afirmar los propios derechos, intereses, limites y
necesidades. A partir de aqui, se fij6 las que considera competencias claves o
basicas para cualquier individuo; Comunicacion en lengua materna; Comunicacion
en una lengua extranjera; Competencia matematica y competencias basicas en
ciencia y tecnologia; Competencia digital; Aprender a aprender; Competencias
interpersonales y civicas; Espiritu emprendedor; Expresion cultural.

Luego, nos adentramos en los importantes avances sobre las competencias
genéricas que para estudiar el sector de los emprendedores culturales realizo el
investigador Gerardo Neugoven, publicadas en su estudio “Las competencias
emprendedoras en las Industrias Culturales y Creativas - Un sistema para su
diagnostico y fortalecimiento” (Neugovsen, 2010). Aqui, Neugovsen utiliza la las
competencias genéricas definidas por la Universidad de Deusto y clasificadas en 1)-
Instrumentales: tienen una funcion de medio o son utilizadas para un determinado

fin; 2)- Interpersonales: referidas a las diferentes capacidades que hacen que las
personas logren una buena interaccion con los demas y consigo mismo y 3) —
sistémicas: destrezas y habilidades relacionadas con la comprension de un sistema
o0 conjunto. A partir de esto, Neugovsen desarrolla una herramienta para la




identificacion y analisis de las competencias de los emprendedores culturales que

se presenta dinamica, de facil utilizacion y con gran potencial para el diagndstico del
sector.

Por ultimo, nos concentramos en las competencias especificas necesarias para el
desarrollo sostenible del sector. Atendiendo a un contexto de profundo cambio y
transformacion digital por el que esta atravesando el mundo en la actualidad -y
acentuado por la crisis sanitaria causada por la pandemia COVID- 19 que ha
afectado particularmente y en forma dramatica al sector cultural- cabe resaltar la
necesidad de contar con competencias digitales e intersectoriales, tomadas de otros
campos de la productividad mas alla del propio ambito de la cultura, como el design
thinking para la innovacion del negocio, la comunicacion corporativa, las estrategias
de financiamiento y contabilidad, el disefio de presentaciones de alto impacto, las
estrategias de comercializacion, el diseno de campanas de financiamiento y
crowfounding, el networking, las estrategias para la construccion de redes de socios
estratégicos, el desarrollo de publicos y audiencias a través de la fidelizacion de
clientes y usuarios, los modelos de negocios multi-ingresos que plantean estrategias
radiales para ingresos multiples y las herramientas de innovacion para la circulacion
internacional de bienes y servicios creativos.

Un segmento especial merece el tratamiento de las competencias relacionadas a
la transformacion digital. Aqui se ha citado el estudio de Octavio Kulesz (Unesco,
2017) titulado La cultura en el entorno digital, quien hace un diagndstico y mapeo de
politicas de capacitacion sobre este tema especifico y su impacto en América Latina
y Espana.

Sin embargo, los desafios en cuanto a capacitacion y actualizacion de

competencias en el sector que abarca la gestion de las industrias creativas no se
limita al campo de la transformacion digital. Las estrategias para el desarrollo de
nuevos publicos y audiencias, el diseno de proyectos sustentables y sostenibles y
las herramientas para la transversalidad cultural y el impacto social -entre otras
habilidades- son algunas de las asignaturas relevantes que aun estan pendientes en
el camino hacia la profesionalizacién de quienes operan en el campo de la gestion
de emprendimientos culturales.
Innovar en politicas para la transformacion digital, el desarrollo de nuevas estrategias
de financiamiento, actualizar los sistemas para el desarrollo de conocimiento y su
divulgacion, como asi también las herramientas para el desarrollo de audiencias que
atienda a los nuevos habitos de consumo y practica cultural, resulta de fundamental
importancia para la agenda del sector hacia su desarrollo sostenible en el corto,
mediano y largo plazo.
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Como sintesis, se establece una “matriz para la identificacion de competencias
basicas, genéricas y profesionales” para mapear un combinado de aptitudes acordes
al emprendedor creativo actual y orientadas a su desarrollo integral.

Con este conjunto de competencias basicas, genéricas y especificas podemos
obtener un menu de habilidades a desarrollar y que son fundamentales para la
gestion de proyectos en el campo de las industrias creativas. Muchas de estas
herramientas son las que ya se estan divulgando a través de las politicas publicas y
programas del sector privado, algunos de los cuales han sido ejemplificados en este
trabajo como casos de estudio.

Por ultimo, se propone un listado recomendaciones que quedan plasmadas en
una segunda matriz que podria funcionar como hoja de ruta con coordenadas
precisas para el disefo de politicas vinculadas a la formaciéon de competencias en el
corto, mediano y largo plazo, estableciendo ciertas prioridades en materia de
digitalizacion, desarrollo de conocimiento y divulgacion y desarrollo de publicos y
audiencias.

Ante una realidad transformada, el desarrollo del conocimiento y su divulgacion
es un elemento central de cara a la actualizacion de las competencias para la gestion
de empresas y proyectos culturales.

El presente estudio se presenta como un aporte mas a la construccion del camino
gue nos permitira estar a la altura en el contexto actual y futuro -como sector cultural
y creativo de la region iberoamericana- en este proceso global que evidencia un
cambio tan dinamico como infinito.

2. Introduccion

La cultura, en su aspecto econdmico y como actividad productora de bienes y
servicios de valor simbdlico y comercial, tiene la posibilidad de crear puestos de
trabajo y dinamizar la economia de un pais. Es este el espacio para el desarrollo de
la llamada “economia creativa”, que representa una gran riqueza basada en el
talento, la propiedad intelectual y la herencia cultural de cada region, y que abarca
esencialmente las actividades productivas de la industria cultural en sus distintas
disciplinas: artes escénicas y espectaculos artisticos, artes visuales, libros y
publicaciones, audiovisual, diseno, musica, patrimonio material, formacion cultural,
contenido digital y servicios de publicidad. En este sentido, segun la UNESCO, se
calcula que las industrias creativas y culturales representan entre el 3% del PBI
mundial y dan empleo a 29,5 millones de personas en el mundo. En América Latina
y Caribe, representan entre el 2% y el 4% del PIB y dan empleo a 1,9 millones de
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personas en la region. Esta relevancia del sector cultural como area estratégica
en el plano econdmico, ha provocado una mayor atencion por parte de los tomadores
de decision en el ambito de las politicas publicas, para facilitar la sostenibilidad del
sector creativo, quienes han impulsado programas de fomento y capacitacion de su
mercado laboral y orientados a mejorar las condiciones para su desarrollo.

En el marco de la crisis sanitaria global producto de la pandemia causada por el
COVID-19, la cultura representa uno de los sectores mas afectados por la recesion
econdmica, producto de las medidas preventivas de confinamiento, cierre de
espacios y suspension de actividades presenciales, tanto en la region
iberoamericana como en el resto del mundo.

En este contexto -y especificamente en el ambito del mercado laboral de las
industrias culturales y creativas- se hace necesaria la consideracion de politicas
publicas que promuevan la formacion de competencias de los creadores y
trabajadores de la cultura vinculadas a los nuevos lenguajes y narrativas digitales,
como estrategias comerciales innovadoras, uso de recursos digitales para la
vinculacion con sus audiencias y el desarrollo de nuevos publicos, entre otras.

Este estudio busca identificar las principales demandas existentes en el campo de
la formacion para profesionales y trabajadores de la cultura y las industrias creativas,
a la vez que ejemplificar algunos casos relevantes que en materia de ofertas
educativas y de formacion extra curricular se vienen dando en algunos paises
iberoamericanos.

El cambio de escenario acontecido a partir de la pandemia y anteriormente
descripto, vuelve a este tema muy relevante debido a la falta de informacion
actualizada sobre las capacidades necesarias para ser un gestor o emprendedor
cultural en el contexto presente y futuro. Contar con un documento actualizado sobre
las competencias requeridas para los distintos perfiles involucrados en la cadena de
valor del sector cultural a la vez que con un mapeo de modelos de formacion
innovadores y actualizados a la nueva realidad, sera sin duda una herramienta
fundamental de gran utilidad para los procesos de toma de decision en el sector de
las politicas publicas vinculadas a la formacion, el financiamiento y la promocion del
sector.

Desde esa perspectiva, este estudio se orienta a detectar y corregir las brechas
relevantes a ser atendidas de forma transversal y particular a la hora de generar
instrumentos de capacitacion, en un sector cuya particularidad esta dada por la gran
proporcion de microempresas, la alta informalidad, y el pluriempleo. Contar con las
capacidades profesionales adecuadas al contexto actual, es clave para generar un
mercado laboral calificado, capaz de generar un desarrollo sostenido, inclusivo,
mayor bienestar para nuestras comunidades y mayores capacidades de realizacion
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individual y colectiva.

3. Objetivos:

a. Objetivo general:

Identificar, caracterizar y analizar las competencias necesarias para
la gestion de emprendimientos culturales y creativos en el contexto
actual y ejemplificar algunos de los programas existentes de
formacion que -bajo modelos de innovacion- se estan
implementando en algunos de los paises de la region
iberoamericana para el impulso y desarrollo de sus industrias
creativas.

b. Objetivos especificos:

Vi.

Identificar las principales competencias emprendedoras necesarias
para las personas que lideran las micro, pequenas y medianas
empresas en el campo de las industrias creativas.

Caracterizar y analizar las competencias identificadas y clasificarlas
Clarificar con una vision integral el propio quehacer de los gestores
y emprendedores culturales y sus ambitos de alcance.

Ejemplificar los instrumentos de politicas publicas y programas de
capacitacion del tercer sector y sector privado, que sean referentes
en materia de innovacion educativa e implementados en paises
iberoamericanos.

Proveer contenidos relevantes tanto para el diseno de nuevos
programas de formacion profesional como para procesos de mejora
en las propuestas didacticas pre-existentes.

Facilitar informacion relevante para sector financiero, para que éste
cuente con herramientas que les permita evaluar la solidez de las
competencias emprendedoras en potenciales beneficiarios de lineas
crediticias.

4. Metodologia de investigacion.

Este informe se apoya en fuentes primarias y secundarias, asi como en la revision




de la escasa bibliografia existente sobre esta tematica en particular. El autor ha
estudiado programas existentes en el campo de la formacion de competencias y a la
vez llevd a cabo entrevistas con referentes -de organismos publicos, privados y del
tercer sector- responsables de programas de formacion para el campo de la gestion
de las industrias creativas en algunos de los paises del contexto iberoamericano en
el cual la OEI se desempena, asi como con un variado espectro de actores de toda
la cadena de valor de la formacion cultural —artistas, emprendedores, formadores,
responsables a cargo del diseno y la elaboracion de politicas publicas e
investigadores, organizaciones de la sociedad civil, entre otros.

5. Contexto

En el marco de la crisis sanitaria global producto de la pandemia causada por el
COVID-19, somos parte de un contexto de confinamiento, distanciamiento social,
recesion economica y bruscos cambios en el sector de la cultura y las industrias
creativas en todo el mundo, y que ha afectado muy especialmente a los paises
iberoamericanos. La cultura esta entre los sectores mas afectados desde el
comienzo de la pandemia, como consecuencia de las estrategias de prevencion
como las limitaciones a la movilidad, la prohibicion de encuentros de grupos
numerosos Y las normas de aislamiento social implementadas para reducir la difusion
del COVID-19. Estas medidas de cierre en todo el mundo estan impactando en toda
la cadena de valor creativa: creacion, produccion, distribucion y acceso. Varias
encuestas e investigaciones muestran como la pandemia esta teniendo un enorme
impacto negativo en el volumen de transacciones en las industrias culturales y
creativas, en el turismo cultural y en las actividades ligadas al patrimonio cultural
inmaterial, y como este impacto afecta a los diferentes actores que operan en estos
sectores. En particular, el cierre de espacios culturales, la cancelacion de eventos,
festivales, ferias y otras actividades culturales y creativas esta causando mucha
inseguridad econdmica y desempleo especialmente entre los artistas, los
trabajadores por cuenta propia y los microempresarios del sector, que son figuras
muy comunes en los sectores culturales y creativos. Estos actores han visto sus
actividades profesionales muy reducidas o canceladas, al punto que ya les resulta
dificil sobrevivir. La situacion de crisis en el sector es de semejante magnitud, que la
UNESCO junto al BID, la SEGIB, el Mercosur Cultural y la OEIl han lanzado
recientemente y en forma conjunta una encuesta para medir el impacto del COVID-
19 en los trabajadores del sector cultural y creativo de América Latina y Caribe, que
permitira obtener datos duros para la formulacion de mas politicas publicas en
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respuesta a esta emergencia. Por otra parte, las instituciones culturales ven
amenazadas sus tradicionales fuentes de ingresos y sostenibilidad ante la
imposibilidad de abrir sus espacios y cumplir con su programacion de forma habitual.
En el caso de las instituciones pubicas que reciben provision directa por parte del
Estado, éstas también cuentan con serias dificultades en su flujo presupuestario ante
los eventuales recortes de fondos producto de las crisis econdmicas y las medidas
de reasignacion de recursos que se estan tomando en cada pais.

Esta situacion de emergencia y vulnerabilidad del sector cultural nos exige, ahora
mas gue nunca, sumergirnos en procesos de innovacion, creatividad y resiliencia.
Resulta entonces fundamental el desarrollo de instrumentos y coordenadas que
funcionen como guias para entender el contexto, identificar los nuevos habitos de
consumo cultural y repensar las nociones tradicionales de espacio publico,
participacion y encuentro; al mismo tiempo que la divulgacion de herramientas
ligadas a las nuevas tecnologias, que permiten llevar adelante proyectos creativos
innovadores para la transformacion social, urbana y econémica de las comunidades
locales.

Ante esta realidad, el Banco Interamericano de Desarrollo (BID) organizé una serie
de reuniones con expertos del sector cultural y creativo de América Latina. Sus
objetivos eran revisar y analizar el impacto y las consecuencias de la pandemia en
los subsectores de la economia cultural y creativa, e identificar soluciones y medidas
gue pueden ser incorporadas en las estrategias de respuesta a la crisis con un
enfoque integral y de largo plazo. En su reporte publicado bajo el titulo “La pandemia
pone a prueba la economia creativa - Ideas y recomendaciones de un grupo de
expertos”, el BID informa que la “Encuesta sobre el impacto del COVID-19 en los
museos iberoamericanos”—a la que respondieron 434 instituciones de 18 paises—
muestra que el 50% de las industrias creativas y culturales tuvo que ajustar sus
actividades en respuesta a las medidas restrictivas, y el 60% de ellas se vio obligado
a despedir a una parte importante de su personal. La emergencia sanitaria causo
heridas profundas en muchos niveles. Idear e impulsar mecanismos de apoyo para
resistir y reestructurarse se ha vuelto esencial para estas industrias, que no solo
necesitan sobrevivir, sino también seguir esparciendo sus aportes y capacidades en
otros ambitos de la sociedad. Los desafios que las industrias creativas y culturales
enfrentan en esta pandemia las han llevado a buscar nuevos formatos y modelos
para seguir adelante con sus actividades y negocios. Esta busqueda ha abierto las
puertas a modelos de negocio alternativos, que seran vitales para apoyar la
recuperacion del sector. Con el propdsito de identificar tendencias y destacar
patrones, el grupo de trabajo reviso las respuestas de sectores especificos de las
ICC vy selecciond algunos de los nuevos modelos de negocio que comienzan a
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vislumbrarse. Dicha seleccion se baso en la experiencia de los participantes de la
red de expertos que buscaron ilustrar la amplia gama de artes, industrias y saberes
del ecosistema creativo y cultural. Los modelos y sectores expuestos a continuacion
no representan de forma exhaustiva las respuestas que el sector ha dado ante esta
nueva realidad. Quiza algunos de estos ejemplos no resulten exitosos; sin embargo,
apuntan a conceptos y practicas que podrian reaparecer mas adelante en otras
manifestaciones.

EJEMPLOS DE NUEVOS MODELOS DE NEGOCIO QUE HAN SURGIDO O CRECIDO EN TIEMPOS DE PANDEMIA
% Artesanias

. Audiovisual ag Artes escénicas

Transformacién de
cines, eliminando
varias filas de
asientos para ampliar
espacio entre
asistentes.

Autocines con
propuestas
gastronémicas y con
vehiculos que pueden
alquilarse para ver las
peliculas.

Proyecciones
cinematograficas en
espacios mas
pequeiios, a través de
experiencias
exclusivas, con un
ritmo mas frecuente
y/0 mas caras.

Plataformas digitales
para obras de teatro y
artes escénicas.

Redefinicion de la
experiencia
personalizada a través
plataformas virtuales
para eventos en vivo
que permiten
encuentros en linea
uno a uno.

Transmisién virtual de
artes escénicas y
festivales en vivo a
través de venta de
entradas, aportes
voluntarios o
donaciones

Plataformas virtuales
de compra-venta
crecen
exponencialmente.

Plataformas que
permitan vincular
técnicas de distintos
pueblos originarios,
que faciliten la
creacion de nuevos
productos y aseguren
tanto el pago justo
como el resguardo del
contenido simbélico.

Vinculacién mas
estrecha con artes
visuales y apertura a
nuevos mercados en
museos y galerias.

g Editorial

Librerias digitales con
sistema de envios de
libros fisicos con
cobertura en todo el
pais.

Incremento de ventas
de libros digitales y
reduccion de ventas
de libros fisicos

Aumento de la
produccién y consumo
de audiolibros.

Combinacién hibrida
entre digital y
tradicional a través de
la implementacion de
puntos de impresion
en las principales
ciudades.

Fuente: Banco Interamericano de Desarrollo (2020)

£X Videojuegos

Participacion en los
espacios arcade por
medio de avatares de
realidad aumentad.

Desarrollo de
contenidos y negocios
por parte de los
usuarios in-game.

Mayor gamificacion de
la de la comunicacién
y uso de juegos de
entretenimiento como
herramienta
educativa.

Incremento de
realidad virtual y de
juegos realidad
alternativa.

Ante el desafio de digitalizacion de los modelos de negocios, el grupo de expertos
recomienda aumentar la capacitacion en habilidades y procesos digitales de la
siguiente forma:

e Ampliar la formacion de capital humano, mejorar y adaptar programas de
capacitacion en habilidades digitales para disminuir brechas en talento digital, por
ejemplo, a través de MOOCs adaptados y traducidos a la realidad regional.

e Acreditacion de actividades de formacion para favorecer la transferibilidad y
movilidad, y un analisis posterior de participacion, resultados, etcétera.

e Fortalecer iniciativas enfocadas en la generacion de empleo de calidad y de




talento para el nuevo mercado laboral como son, por ejemplo, los bootcamps?.

e Politicas de conectividad y alfabetizacion digital para cerrar la brecha digital en
comunidades vulnerables, grupos étnicos y en general poblacion dispersa en toda la
region: capacitar en el alcance de cada tipo de plataforma y herramienta, y en el uso
de Internet.

6. Antecedentes sobre el estudio de competencias basicas.

A finales de la década de los 90, la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econdmico (OCDE) lanzé el proyecto denominado DeSeCo (Definition
and Selection of Competencies). Su objetivo era proporcionar un marco conceptual
solido que estableciera los objetivos que debia alcanzar cualquier sistema educativo
qgue pretendiera fomentar la educacion a lo largo de toda la vida. El proyecto trataba
de dar respuesta a la siguiente cuestion: ¢qué competencias personales se
consideran imprescindibles para poder afrontar los retos de la sociedad del Siglo
XX1?

DeSeCo define las competencias basicas como “un conjunto complejo de
conocimientos, habilidades, actitudes, valores, emociones y motivaciones que cada
individuo o cada grupo pone en accion en un contexto concreto para hacer frente a
las demandas peculiares de cada situacion” (OCDE, proyecto DeSeCO, 2006).

“Una competencia es la capacidad para responder a las exigencias individuales o
sociales o para realizar una actividad o una tarea (...) Cada competencia reposa
sobre una combinacion de habilidades practicas y cognitivas interrelacionadas,
conocimientos (...), motivacion, valores, actitudes, emociones y otros elementos
sociales y comportamentales que pueden ser movilizados conjuntamente para actuar
de una manera eficaz”. (OCDE, proyecto DeSeCo, 2006).

De esta forma, se consideran competencias fundamentales aquellas
competencias imprescindibles que necesitan los seres humanos para hacer frente a
las exigencias de los diferentes contextos de su vida como ciudadanos. Asi, son
importantes para muchas areas de la vida y contribuyen al buen funcionamiento de
la comunidad social. Frente a otros proyectos, DeSeCo no pretende fijar
competencias profesionales o0 educativas, ni estandares de resultados de
aprendizaje, sino competencias para la vida en un ciudadania bien educada, de ahi
gue se consideren “claves”. Esta misma orientacion es la que presenta la Comision
Europea (2004), quien determina que ser competente supone “utilizar de forma

1 Los bootcamps son cursos intensivos que dotan a los estudiantes de una excelente preparacién para saltar al mercado laboral.

—\



combinada los conocimientos, destrezas, aptitudes y actitudes en el desarrollo
personal, la inclusion social y el empleo”. El programa PISA (Programa para la
Evaluacion Internacional de los Alumnos) (2006) nos dice, igualmente, que la
competencia se demuestra cuando “se aplican los conocimientos adquiridos a las
tareas y retos cotidianos y a los entornos extraescolares, previa valoracion de
distintas opciones y toma de decisiones”. Las competencias genéricas o
fundamentales son, pues, imprescindibles en la sociedad actual.

DeSeCo establecio tres grandes categorias de competencias:

o 1- Uso interactivo de diferentes herramientas: usar el lenguaje, los simbolos y el
texto; utilizar el conocimiento y la informacion; usar la tecnologia.

e 2- Interaccion social en grupos heterogéneos: relacionarse bien con los demas,
habilidad para cooperar o trabajar en equipo, gestionar y resolver conflictos, ser
capaz de desenvolverse en sociedades cada vez mas diversas y pluralistas, de
empatizar y ponerse en el lugar de los demas, de manejar las propias emociones y
de promover el capital social.

« 3- Autonomia: actuar dentro del contexto mas grande, formar y poner en practica
planes de vida y proyectos personales, defender y afirmar los propios derechos,
intereses, limites y necesidades.

A partir de ahi, se fijo las que considera competencias claves o basicas para
cualquier individuo: Comunicacion en lengua materna; Comunicacion en una lengua
extranjera; Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y
tecnologia; Competencia digital; Aprender a aprender; Competencias
interpersonales y civicas; Espiritu emprendedor; Expresion cultural.

7. Las competencias para la gestion de emprendimientos culturales y el
desarrollo de las industrias creativas en Iberoamérica.

a. Hacia un marco conceptual de competencias para la gestion de
emprendimientos creativos en el contexto actual.

En su trabajo titulado “Las competencias emprendedoras en las Industrias
Culturales y Creativas - Un sistema para su diagnostico y fortalecimiento” (2010), el
autor Magister Gerardo D. Neugovsen presenta las caracteristicas de un instrumento
de investigacion y de diagndstico desarrollado para identificar las competencias
emprendedoras en personas que lideran las micro, pequenas y medianas empresas
(MiPyMes) en el campo de las Industrias Culturales y Creativas, asi como los
modelos de negocio implementados. Para el autor, “la cultura y la creatividad estan
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en condiciones de generar riqueza material y econdmica pero los mecanismos
que posibilitan estos resultados son poco comprendidos aun’(...) “Se trata de un
sector que, junto a los tradicionales valores que lo caracterizan relacionados con la
tradicion, la consolidacion de las identidades, de la memoria historica, del
esparcimiento y de la pertenencia, colabora de manera activa con la disminucion de
patologias sociales tales como la violencia, la exclusion, el desempleo y la
pauperizacion espiritual y material de nuestras sociedades. Todo este conjunto
posee niveles de complejidad conceptual y operativa que lo diferencia de los ambitos
emprendedores tradicionales. Esta actividad aun no cuenta con el reconocimiento y
la jerarquizacion correspondientes a lo cual se suman los prejuicios infundados
acerca de que la cultura (y mas aun la creatividad) no son ambitos rentables, siendo
que las cifras en todo el mundo demuestran lo contrario. Urge entonces comprender
quiénes son, profesionalmente hablando, las personas que asumen el riesgo de
emprender sobre base cultural y/o creativa” (Neugovsen, 2010).

¢La relacion entre la cultura y los negocios es un fendmeno reciente? En su
trabajo, Neugovsen nos recuerda que, tal como lo indica el experto holandés Giep
Hagoort (Hagoort, 2000)2 “Mucho antes de que la gestion empresarial general
(management) fuera abordada de manera cientifica, el emprendedurismo cultural era
una practica establecida. (...) No podemos olvidar a los artistas del Renacimiento
europeo tales como el multifacético Leonardo da Vinci; el actor, dramaturgo y
productor teatral William Shakespeare y el pintor flamenco y propietario de una
fabrica de arte bien organizada, como lo fue Pieter Paul Rubens. Todos ellos
supieron combinar ideas artisticas con la percepcion de oportunidades econdmicas
y demostraron que el emprendedurismo cultural es una parte natural del mundo
artistico y cultural. En otras palabras, los conocimientos y habilidades vinculadas con
la capacidad de generar valor econdmico a partir del acto cultural y creativo son
inherentes a la actividad y poseen una larga trayectoria que es necesaria considerar
y rescatar. A pesar de estas tradiciones, uno de los padecimientos cronicos del sector
siempre ha estado relacionado con su conflictiva relacion con el dinero y su manejo.
¢, Como hacen y qué se puede aprender de aquellos emprendedores que, sin llegar
a entrar en la categoria de las grandes multinacionales de la musica o del video,
logran vivir dignamente de su produccion creativa y cultural?” (Neugovsen, 2010).

Las industrias culturales y creativas se han consolidado como actividad productiva
y sobre todo como fuentes de auto empleo. Si bien no se ha logrado un consenso en
cuanto a las fronteras de este sector, los especialistas acuerdan en reconocer a la

2 Hagoort, Giep Strategische Dialoog in de Kunstsector, interactieve strategievorming in een kunstorganisatie Delft Eburon 1998
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cultura y la creatividad como motores de los nuevos desarrollos econdmicos en el
campo de la llamada Economia Creativa.

Grafico 1. Definicién de la economia creativa
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Fuente: Elaboracién de los autores con base en |a taxonomia presentada en Buitrago y Duque (2013).

Las industrias creativas demuestran que las fuentes de riqueza basadas en la
creatividad y el conocimiento pueden ser ilimitadas y abren las puertas para nuevos
caminos de produccion y comercializacion de servicios y productos. Las modernas
tecnologias de comunicacion refuerzan esta afirmacion, creando condiciones
favorables para que estos procesos puedan ocurrir. Nuevos modos de autoempleo y
de asociatividad empresarial toman forma, trastocando incluso los modelos
tradicionales de financiamiento.

Las industrias creativas en todo el mundo estan compuestas por MiPyMes
lideradas por emprendedores, que responden al concepto definido por A.
Schumpeter: son innovadores que implementan cambios en una economia al
introducir nuevos productos o métodos de produccion. En esta vision, los
emprendedores son elementos disruptivos que plantean la llegada de nuevas eras
en los mecanismos econdmicos vigentes (Schumpeter, 1934)3. Sin embargo, y a
pesar de todos estos datos y de la evidencia de que este es uno de los sectores de
mayor proyeccion y crecimiento, el informe europeo The Economy Of Culture In
Europe rapport, 2006 (http://www.keanet.eu/ecoculture/studynew.pdf) plantea: “el

3 Schumpeter, Joseph, The Theory of Economic Development. Cambridge, Massachusetts: Harvard University Press., 1968.
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papel del sector cultural y creativo dentro del contexto productivo europeo es
ampliamente ignorado” y demuestra la falta de uniformidad en los criterios de analisis
asi como en las definiciones del sector. Este cumulo de elementos llevé a Neugovsen
a desarrollar un instrumento de diagndstico, producto de mas de diez anos de
investigacion que busca dar respuesta a los siguientes interrogantes:

¢, Cuales son las estrategias que llevan adelante los emprendedores de las
Industrias Creativas y Culturales para disenar e implementar sus modelos de
negocios? ¢ Cuales son las principales motivaciones, tanto para iniciar como para
sostener un emprendimiento de estas caracteristicas? ¢ Cuales son las principales
competencias desarrolladas en la practica y como impactan en la sostenibilidad
del emprendimiento en el mediano y largo plazo? ¢ Es posible identificar tipologias
que faciliten la identificacion de perfiles emprendedores propios del sector? ¢ Cuales
son las principales tensiones con las que deben convivir estos emprendedores y
como afectan los procesos de toma de decisiones?

El acto emprendedor se encuentra integrado por multiples elementos a los cuales,
tal como se ha visto, se le anade la complejidad inherente al sector cultural y creativo.
A los fines especificos de su instrumento, Neugovsen decidié construir el conjunto
informacional a partir de detectar cuatro elementos clave entre los cuales se
encuentran las “competencias”, ademas de las motivaciones, las estrategias y el
modelo de negocios. Por razones inherentes a este estudio en particular vamos a
concentrarnos aqui en el tema de las competencias exclusivamente.

El analisis de competencias ha probado su utilidad tanto en el mundo laboral como
en el mundo educativo. Se optd por el desarrollo realizado por la Universidad de
Deusto, Espana (Villa y Poblete, 2007). Las competencias genéricas fueron
sistematizadas en tres categorias basicas: sistémicas, interpersonales e
instrumentales. Las competencias correspondientes han sido adaptadas a las
necesidades de este modelo y ubicadas en un grafico radial que posibilita la simple
comparacion visual entre las diferentes sub-categorias y tipologias.

En este contexto, Neugovsen desarrolla una herramienta para la identificacion y
analisis de las competencias de los emprendedores culturales que se presenta
dinamica, de facil utilizacion y con gran potencial diagndstico.

El siguiente grafico ilustra el esquema utilizado para la identificacion de
competencias en un grafico radial (Neugovsen, 2010).
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GRAFICO 1. Gréfico radial base para la categorizacién de competencias
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Fuente: Neugovsen, Gerardo (2010), “Comperencias emprendedoras” en
“Indicadores Culturales 2010", Universidad Nacional de Tres de Febrero, Buenos
Aires.

La utilizacion de esta matriz para el analisis de las competencias en casos de
estudio reales, llevo al autor a crear dos tipologias a desarrollar:

a) Emprendedores con “alta vision comercial - AVC”, siendo estas personas que
ya desde las motivaciones iniciales demostraron tener claridad en su busqueda de
la sostenibilidad econdmica del emprendimiento y buscando resolver de manera
balanceada la tension entre la vocacion y el mercado.

b) Emprendedores con “baja vision comercial - BVC”, siendo estas personas para
las cuales el acento esta puesto en la calidad del producto o servicio ofrecido y
desarrollando estrategias de subsistencia basadas en las relaciones interpersonales.

Relevante en este andlisis es que el identificar una tipologia de “baja vision
comercial” no significa ser mas o menos importante en términos de generacion y
agregado de valor. Estos emprendimientos proponen innovaciones y logran niveles
de calidad en sus productos que pueden significar transformaciones relevantes en
sus campos de accion, aunque esto no necesariamente se vea reflejado en ingresos
monetarios. Y este es uno de los factores distintivos de todo el sector cultural.

Un elemento que claramente diferencia una tipologia de otra consiste en la
decision de asociarse con personas que posean mayor comprension y competencias
orientadas a la insercion en el mercado y el manejo de sus reglas y codigos en
términos de captura de valor. En su investigacion, Neugovsen identifica que el grupo
de personas (aproximadamente la mitad) con estas caracteristicas presentaban
mejores indicadores en términos econdmicos (grupo AVC).

El instrumento desarrollado por Neugovsen resultd idoneo para los objetivos
planteados, ya que le permitid generar un documento para; Facilitar informacion
relevante para el sector financiero, para que éste cuente con herramientas que les
permita evaluar la solidez de las competencias emprendedoras en potenciales
beneficiarios de lineas crediticias; Elaboracion de curriculos de formacion profesional
para cursos de capacitacion tanto presenciales como a distancia, optimizando
contenidos y mejorando la propuesta didactica; Acelerar los procesos de consultoria
realizados por el autor con diversos emprendimientos MiPyMes.

b. Competencias para la configuracion del perfil de un emprendedor creativo

Mas alla del rol del emprendedor en la identificacion de oportunidades y su
gestion, es preciso entender cuales son las motivaciones principales que lo llevan a
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enfrentar retos y delinear algunas caracteristicas que nos acerquen a su perfil. La
disposicion para comenzar un negocio esta condicionada por la motivacion y por las
oportunidades. Mientras la motivacion depende de factores personales como la
percepcion de satisfaccion y las expectativas de éxito, la explotacion de la
oportunidad mas bien esta condicionada por factores como la disponibilidad de
capital, las condiciones macroecondmicas, la existencia de mercados y los aspectos
politicos, entre otros (Van Praag & Van Ophem, 1995). Esta distincion resulta
necesaria, ya que segun Van Praag y Van Ophem (1995) solamente uno de cada
siete personas con motivacion finalmente tiene la oportunidad de emprender.

Tanto la falta de acceso al financiamiento como la falta de destrezas
administrativas han sido ampliamente estudiadas en la literatura empresarial actual.
Sin embargo, las habilidades del emprendedor parecen ser un sustituto para la
ausencia de recursos economicos.

“Aunque pareceria haber consenso sobre la importancia de la planificacion en la
gestion empresarial, también existe preocupacion con que el exceso de analisis y
ponderacion podria terminar matando ideas o desaprovechando las ventanas de
oportunidad” (Hernandez Acosta, 2016). Segun un estudio del “National Federation
of Independent Business” aquellos emprendedores que dedicaron mas tiempo a la
planificacion, la reflexion y el analisis de una gestion, no eran mas propensos a
sobrevivir a los primeros tres anos de operacion que los que no planificaron (Bhide,
1994).

Precisamente, Chris Bilton (2006) menciona este aspecto como un factor
relevante de la experiencia de los artistas, a quienes describe como buenos
improvisadores y adaptadores, con la capacidad de modificar su direccion
estratégica a los cambios inesperados (Bilton, 2006). Lo expresado lleva a resaltar
la importancia que puede tener la creatividad en la gestion de emprendimientos y
como la experiencia de los artistas puede servir de ejemplo para aplicar en otros
sectores.

Tal como afirmd Angel Moreno, reconocido gestor cultural y quien ejercié como
Coordinador del Grupo de Emprendimiento Cultural del Ministerio de Cultura de
Colombia, “Cuando hablamos de emprender en cultura, no estamos hablando de
algo distinto a lo que los gestores culturales y artistas han hecho desde la existencia
de la humanidad. Buscar todos los caminos para hacer posible un proyecto cultural.
Quizas hoy, cuando el emprendimiento es un concepto recurrente y esta cada vez
mas presente en las agendas de las politicas culturales, la atencion para quien dia a
dia trabaja y suena con transformar entornos mediante la cultura debe centrarse en
lograr incorporar a su quehacer conocimientos de otras disciplinas que han estado
ausentes del mundo cultural, pero necesarias para la gestion de cualquier proyecto.
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De igual manera es muy importante lograr especificar el saber hacer y trabajarlo
en relacion con otros agentes del sector cultural que complementen y enriquezcan el
proceso. Nuevos conocimientos y redes colaborativas”.

El emprendimiento es un ejercicio complejo y dinamico. No se trata
necesariamente de un proceso cientifico donde tenemos todas las variables y un
riesgo definido. Por lo tanto existen muchos factores emocionales y psicoldgicos que
intervienen en el proceso. Cada emprendedor debe mantener una autoevaluacion de
las principales competencias para saber como desarrollar aquellas que representan
una debilidad o identificar personas en el equipo de trabajo que complementen esta
necesidad.

Segun Javier Hernandez Acosta, autor del libro “Emprendimiento Creativo* (2016),
“Existen muchos modelos que definen las competencias de un emprendedor”, y
como ejemplo nos acerca el de la ciudad de Medellin, que en un intento por promover
una cultura de emprendimiento en todos los sectores de la ciudad, establecio estas
cinco competencias como base:

o Amplitud perceptual: Es la capacidad de ver mas alla del circulo de experiencia o
entorno inmediato, cambiando de perspectiva cuando es necesario, para poder
encontrar nuevas oportunidades, ideas, informacion o recursos.

e Creatividad e innovacion: Es la capacidad de realizar una busqueda sistematica
de oportunidades y soluciones de problemas a través de maneras diferentes en
productos y servicios nuevos que satisfacen las necesidades de un publico objetivo.
¢ Inteligencia social: Es la capacidad de establecer y mantener relaciones con
personas de los diferentes grupos de interés, siendo proactivo en la construccion y
participacion de redes sociales, de tal manera que se generen contactos que
contribuyan al desarrollo de las personas y los proyectos.

¢ Orientacion al logro: Es la capacidad de desarrollar acciones tendientes a alcanzar
el resultado esperado, aprovechando la retroalimentacion para mejorar el
desempeno, a través de la busqueda persistente de la calidad y la excelencia, lo que
permite la proyeccion exitosa de la persona.

e Pensamiento sistémico: Es la capacidad de percibir el mundo en término de
totalidades y estructuras para su analisis, comprension y accion. Consiste en pensar
en los elementos como parte de un todo, identificando las relaciones entre estos, con
el fin de crear organizaciones dinamicas, cambiantes y adaptables a las condiciones
que presenta el medio.

Afirma Hernandez Acosta, que “el diagndstico de cada una de estas competencias
podria identificarse a través de reflexiones y preguntas. Por ejemplo, en el caso de
la inteligencia social debemos preguntarnos si logramos comunicarnos
efectivamente con los demas, si tenemos la capacidad de trabajar en equipo y si
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constantemente estamos fortaleciendo las redes de colaboracion. Otro aspecto
importante es la capacidad de proveer soluciones creativas a los problemas diarios,
la capacidad de asumir riesgos calculados y de relacionarnos con el entorno social,
politico y cultural de una region. También existe un elemento de pasion por el trabajo
qgue realizamos, algo que podria ser natural en los creativos. Sin embargo, también
necesitamos la capacidad de establecer metas claras, planes de accion para
lograrlas, manejar el estrés que provoca la sobrecarga de trabajo y comenzar a
pensar en el fracaso como parte del proceso de aprendizaje. Otro aspecto
fundamental del perfil de los emprendedores creativos consiste en convencernos de
que la gestion empresaria nunca sera un ejercicio individual. Es un proceso que
naturalmente involucrara a la familia, amistades y otras personas cercanas. Por lo
tanto, es necesario que evaluemos nuestras capacidades en términos de manejo del
tiempo, ocio y las responsabilidades familiares como prioridad. Debemos recordar
que el objetivo final del emprendimiento tiene que ser mejorar la calidad de vida de
nuestro entorno. Por esta razén, debemos asegurarnos que el proceso no afecte lo
que hemos alcanzado hasta el momento” (Hernandez Acosta, 2016).

Al tradicional ABC del emprendedor, quien deberia poder responder a las ya
clasicas preguntas que definen el proyecto, como ser; Quién es mi cliente?; Cual es
mi proyecto?; Como lo comunico?; Como lo hago viable? y Como lo pongo en
marcha?, se vuelve necesario el conocimiento en cuanto al manejo de herramientas
de otros campos como el design thinking para la innovacion del negocio, la
comunicacion corporativa, las estrategias de financiamiento y contabilidad, el disefno
de presentaciones de alto impacto, las estrategias de comercializacion, el diseno de
campanas de financiamiento y crowfounding, el networking, las estrategias para la
construccion de redes de socios estratégicos, la fidelizacion de audiencias y
usuarios, los modelos de negocios multi-ingresos que plantean estrategias radiales
para ingresos multiples y las herramientas de innovacion para la circulacion
internacional de bienes y servicios creativos.

c. Competencias inter-sectoriales para la gestion de emprendimientos creativos.

En la Reunion de Alto Nivel de Representantes Ministeriales e Instituciones de
Cultura Iberoramericana realizada en la ciudad de San Pablo, Brasil en julio de 2019,
uno de los ejes tratados con el objetivo de precisar las lineas relevantes de aplicacion
de la Carta Cultural Iberoameriacana fue la discusion sobre educacion, arte y cultura.
Bajo la pregunta disparadora sobre ¢, Como fortalecer en los sistemas educativos de
la region la vinculacion de las competencias artisticas a las competencias cientificas,
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tecnoldgicas y matematicas? se plantearon los desafios de como desarrollar los
beneficios de la relacidon entre educacion, arte y cultura como una de las claves de
innovacion en los sistemas educativos de Iberoamérica. ¢ Qué enfoque novedoso o
estrategia podria facilitar la comprension de esos beneficios por parte de los actores
relevantes de los sistemas educativos? ¢Como potenciar la interaccion de los
programas de formacion artistica para ninos u jovenes no formales con los
programas de formacion?, fueron algunas de las preguntas disparadoras para un
debate que tuvo protagonistas a los principales decisores y formuladores de politicas
publicas de la region.

Lo cultural tiene hoy la oportunidad de cobrar una renovada vigencia a nivel
estratégico como herramienta para el desarrollo. La creatividad se esta posicionando
como un instrumento indispensable para acompanar procesos relacionados al
crecimiento sustentable, la inclusion y la equidad, el dialogo, la regeneracion urbana,
la transicion ecoldgica, la resiliencia, la innovacion social, la ciudadania, el
emprendedorismo y el crecimiento sustentable. “La creatividad es un catalizador para
la construccion de ciudades mas sustentables, resilientes e inclusivas. La creatividad
propone soluciones innovadoras para los desafios econdmicos, sociales y
medioambientales para el futuro” (Ottone, 2019)".

La transversalidad y la transdisciplinariedad como motores de gestion nos obligan
a buscar nuevos mecanismos. Se trata de pasar de conversaciones sectoriales a
construir ecosistemas compuestos por multiples actores. Y en este sentido, la
participacion ciudadana, el didlogo intersectorial y la planificacion estratégica, se
presentan como ejes fundamentales.

La perspectiva de género, el cambio climatico, los flujos migratorios, la diversidad
cultural, la hiperconectividad y la brecha digital son algunos de los fendmenos que
ya estaban transformando nuestras comunidades y que el efecto causado por el
Covid-19 solo vino a acelerar y profundizar.

Los desafios a los que nos enfrentamos en la coyuntura actual y en el proceso
hacia la llamada “nueva normalidad post — pandemia” incluyen el diseno de politicas
orientadas a todo el ecosistema creativo para atender al desarrollo de la sociedad en
su conjunto, mucho mas alla del propio sector cultural.

Es aqui donde el universo de la transectorialidad toma relevancia y donde las
competencias de los emprendedores culturales se nutren de habilidades y saberes
provenientes de otros sectores.

4 Ernesto Ottone, Voices of the City, Culture Lab 2030, UNESCO, 2019.
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En palabras de Roberto Goémez de la Iglesia®: “;Qué papel queremos que
jueguen las artes y la cultura en la sociedad? Esa es la primera cuestion. No qué
papel queremos que jueguen las artes y la cultura en el sector de las artes y la
cultura. Porque esa segunda pregunta nos lleva a donde ya sabemos, a donde
estamos, a una irrelevancia social. La gente no entiende qué hay detras del mundo
de la cultura, qué tipo de trabajo hay, el valor que aporta mas alla de lo referido al
entretenimiento. Hay una primera reflexion que tenemos que hacer todos.
¢, Queremos que la cultura siga siendo organizar unos ciclos de musica, apoyar a dos
o tres festivales y tener mucho cemento o vamos a empezar a pensar en como las
artes y la cultura van a ayudar a tener una educacion mejor, una sanidad mejor, una
convivencia mejor, una industria mas innovadora...? Es una reflexion que nos la
tenemos que tomar ya muy en serio. No solo depende de las instituciones publicas,
también del sector. El propio sector sigue enamorado de sus productos sin pensar
cuales son las necesidades sociales a las que tenemos que responder. La clave es:
¢lo que hacemos, qué mueve?

d. Competencias digitales para la gestion de emprendimientos creativos.

En su trabajo “La Cultura en el entorno digital”’, Octavio Kulesz (Unesco, 2017)
echa luz sobre las innegables ventajas de las nuevas tecnologias en el terreno de
las industrias culturales. “En efecto -dice el autor- lo digital permite reducir los costos
de distribucion, lo cual implica enormes ahorros para las empresas, asi como
incorporar métodos de financiamiento innovadores como el crowdfunding o micro-
mecenazgo, desarrollar nuevos modelos de negocio y llegar a un mercado
potencialmente global. Por cierto, el territorio digital conformado por los paises
hispanohablantes presenta un enorme potencial en términos de intercambio
comercial y profesional. No obstante, las barreras son también considerables. En
primer lugar, al igualst: que ocurre entre los artistas, las industrias culturales —en
especial las empresas pequenas y medianas— suelen carecer de las herramientas y
las competencias digitales necesarias”.

La Carta Cultural Iberoamericana —instrumento creado en 2006 por iniciativa de la
Organizacion de Estados Iberoamericanos para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(OEI) para favorecer una mayor articulacion y una mejor cooperacion entre los paises
de la region ilustra explicitamente los principios de la Convencion UNESCO 2005 y
menciona en reiteradas ocasiones la cuestion tecnologica. En particular, el
documento llama a “promover el desarrollo y la utilizacion de las nuevas tecnologias
como oportunidades de creacion, produccion, difusién y promocion de bienes y

5 https://www.noticiasdealava.eus/cultura/2020/05/03/centrar-tiro-rol-queremos-cultura/1025248.html
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servicios culturales, asi como su contribucion a la formaciéon de nuevos publicos
y al intercambio cultural entre los paises”.

La configuracion de los modelos de gestion de las iniciativas y/o emprendimientos
ha cambiado dramaticamente, en respuesta a la creciente importancia de las
plataformas digitales como medio de difusidn, exhibicion y comercializacion de
contenidos creativos. En efecto, los ultimos 5 anos se ha observado una creciente
importancia de la participacion de las plataformas como Spotify o Netflix en la
facturacion global, lo cual se espera que se vea acrecentado en los proximos anos,
en particular debido a la aceleracion de las medidas asociadas a promover el acceso
a Internet.

Respecto de las posibilidades de produccion ofrecidas por el nuevo entorno, es
importante reconocer que las tecnologias por si solas no alcanzan para fomentar la
creatividad, ya que sin el componente de experimentacion, capacitacion y
apropiacion activa de las herramientas digitales porst» parte de los usuarios, la sola
entrega de dispositivos 0 aplicaciones no sélo no suma sino que puede incluso
empeorar la situacion inicial.

En la region lberoamericana, las ayudas para la vinculacion profesional, la
capacitacion y la modernizacion para la gestion de las industrias culturales, asi como
las construccion de plataformas que contribuyen a la consolidacion de la industria
del libro, de la musica o del cine son iniciativas fundamentales.

En el terreno de la capacitacion, hay que advertir que en los centros de acceso
comunitario mencionados anteriormente generalmente se ofrecen cursos —la mayor
parte gratuitos— de formacion en oficios y artes digitales, tales como animaciéon 3D,
fotografia digital, aplicaciones y efectos visuales. Mas importante aun, en anos
recientes han surgido espacios —la mayoria de los cuales también cuenta con apoyo
publico— dedicados a la experimentacion con nuevas tecnologias, que operan como
centros de aprendizaje y creacion, entre los cuales Kulesz en su trabajo destaca los
siguientes:

¢ VivelLabs (Colombia): red de laboratorios de innovacion ciudadana que buscan
promover la creacion colaborativa y el desarrollo de contenidos digitales, en el marco
del plan Vive Digital. El ViveLab Bogota es operado por la Universidad Nacional.

e MedialLab Prado (Espafa): creadoistypor iniciativa del Ayuntamiento de ist-Madrid,
este laboratorio ciudadano de produccion, investigacion y difusion de proyectos
culturales fomenta diferentes formas de experimentacion y aprendizaje colaborativo
surgidas de las redes digitales.

¢ MedialLab UIO (Ecuador): laboratorio de arte, comunicacion, cultura y sociedad,
impulsado por el Centro Internacionalist-de Estudios Superiores de Comunicacion
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para América Latina (CIESPAL).

e LABoral (Espana): esta institucion multidisciplinar —establecida en Gijén— produce
y difunde las nuevas formas culturales nacidas de la utilizacion de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion. st
e Laboratorio Arte Alameda (México).espacio perteneciente al Instituto Nacional
de Bellas Artes (INBA), dedicado a la produccion e investigacion de las practicas
artisticas que ponen en dialogo la relacion arte-tecnologia. st
e Laboratorio de ciudadania digital (México y Espana): espacio de formacion,
desarrollado por el Centro Culturalistide Espafia en México, la Fundacion Telefénica
y el Ateneo Espaiiol, con el itn de promover, entre otros aspectos, la aplicacion de
nuevas tecnologias en el arte y la cultura. iste
e Centro de Cultura Digital (México): este centro multifuncional y multidisciplinario,
fundado por iniciativa de la Secretaria de Cultura, realiza numerosas actividades de
promocion y capacitacion que resultan vitales para la creacion en el entorno digital.
Inaugurado en septiembre de 2012 por iniciativa de la Secretaria de Cultura de
México, el Centro de Cultura Digital se enfoca a investigar las implicaciones
culturales, sociales y economicas del uso de la tecnologia digital. El centro se
propone, entre otros objetivos: promover la adopcion consciente de herramientas
digitales que fomenten el intercambio de informacién y conocimiento, la lectura
critica, la autogestion, la produccion de contenidos de calidad y la creacion de redes.
Se trata de una iniciativa pionera en la region, que sin duda resultara fundamental
para el estimulo de la creatividad y para la exploracion de las formas expresivas
propias de la era digital.
e Centro Multimedia (México): proyecto impulsado por el Centro Nacional de las
Artes (CENART) y enfocado, entre otras acciones, a la formacion de creadores y
publicos interesados en el arte electronico. st
Frente a este escenario de oportunidadesistr y desafios que afectan a las industrias
culturales, los paises han implementado un amplio abanico de politicas y medidas.
Un primer grupo de iniciativas se relaciona con la capacitacion, la vinculacion

profesional y la modernizacion, entre las cuales Kulesz destaca:

e Colombia 3.0 (Colombia): evento itide capacitacion e intercambio para istelas
industrias de contenidos digitales, realizado en el marco del plan Vive Digital.

e Apps.co (Colombia): también dentro del plan Vive Digital, esta iniciativa busca
fortalecer las capacidades locales y la generacion de negocios en el terreno de las
aplicaciones moviles, las plataformas web y los contenidos digitales.

e Ayudas a las industrias culturales (Espana): programa de apoyo del MECD,




orientado a incrementar la oferta legal de contenidos digitales culturales en
Internet y a promover la modernizacion e innovacion de las industrias culturales y
creativas”.

Entre las principales recomendaciones de Kulesz orientadas a los formuladores
de politicas publicas, cabe destacar la de “Multiplicar las instancias de capacitacion
para los artistas que trabajan con herramientas digitales” y la de “brindar mas
posibilidades de capacitacion para las industrias culturales que necesitan
perfeccionar sus competencias digitales”.

8. Matriz de competencias para la gestion de emprendimientos culturales y el
desarrollo de las industrias creativas

A partir de lo revisado hasta aqui, las competencias basicas, genéricas y
especificas, podemos obtener un menu de habilidades a desarrollar y que son
fundamentales para la gestion de proyectos en el campo de las industrias creativas.
Muchas de estas herramientas son las que ya se estan divulgando a través de las
politicas publicas y programas del sector privado cuyos casos de estudio
ejemplificaremos en el punto siguiente.

A continuacion, presentamos una matriz que se ha desarrollado especialmente en
el marco del presente estudio y que describe de forma sintética las competencias
basicas, genéricas y especificas:
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TIPO DE COMPETENCIAS

CLASIFICACION

DESCRIPCION

COMPETENCIAS CONSIDERADAS

Competencias Basicas: conjunto
complejo de conocimientos,
habilidades, actitudes, valores,
emociones y motivaciones que
cada individuo o cada grupo
pone en accién en un contexto
concreto para hacer frente a las
demandas peculiares de cada
situacion.

Competencias genéricas: Son
aquellas competencias que son
atiles en el dmbito laboral,
aplicables a todo tipo de
profesion o trabajo.

Uso interactivo de
diferentes
herramientas

Usar el lenguaje, los simbolos y el texto; utilizar el
conocimiento y la informacién; usar la tecnologia

Interaccion social en
grupos heterogéneos

Relacionarse bien con los demds, habilidad para
cooperar o trabajar en equipo, gestionar y resolver
conflictos, ser capaz de desenvolverse en sociedades
cada vez mas diversas y pluralistas, de empatizar y
ponerse en el lugar de los demds, de manejar las propias
emociones y de promover el capital social

Autonomia

Actuar dentro del contexto mas grande, formar y poner
en practica planes de vida y proyectos personales,
defender y afirmar los propios derechos, intereses,
limites y necesidades.

Tienen una funcién de medio o herramienta para

Comunicacion en lengua materna;
Comunicacion en una lengua extranjera;
Competencia matematica y competencias
bdsicas en ciencia y tecnologia;
Competencia digital; Aprender a aprender;
Competencias interpersonales y civicas;
Espiritu emprendedor; Expresion cultural

Visién estratégica

Flexibilidad

Manejar incertidumbre del contexto

Intuicion

It obtener un determinado fin. Tomside ries.gt‘a
Toma de decisiones
Aprendizaje continuo
Conocimiento sector/experiencia
Capacidad de planificacién
Perseverancia
Conviccion
Referidas a las diferentes capacidades que hacen que las |Buen comunicador
Interpersonales personas logren una buena interaccion con los demas y Capacidad de trabajo en equipo
consigo mismo. Capacidad para las relaciones.
int ales
Buen vendedor/Comercializacion
Orientacién al cliente
Destrezas y habilidades relacionadas con la prensio
de un sistema o conjunto. Requieren de una Creatividad/ innovacion
Sistémicas combinacién de imaginacion, sensibilidad y habilidad que

permite ver como se relacionan y conjugan las partes en
un todo.

Liderazgo

Responsabilidad social




9. Casos de estudio.

Algunas de las iniciativas relevadas para el presente estudio son las siguientes:

e Conecta 2020 (Perud): ElMinisterio de Cultura de Perulanzé el
programa “Conecta 2020", una iniciativa que promueve la formacion de artistas y
emprendedores del sector de las industrias culturales y las artes. “Conecta 2020"
cuenta con mas de 30 actividades formativas y de libre acceso, dirigidas por
especialistas nacionales e internacionales, quienes ofrecen clases, talleres, cursos,
conversatorios, encuentros, entre otros. Las actividades abordan tematicas diversas
para la gestion cultural. Para el sector de la musica, las artes esceénicas y visuales
ya se han desarrollado diversas clases en linea sobre finanzas y contabilidad,
redaccion, marketing cultural digital, y creacion de portafolios digitales. Entre las
actividades dirigidas al sector cinematografico y audiovisual, se encuentran
seminarios especializados sobre la presentacion de proyectos, aspectos legales de
proyectos cinematograficos y audiovisuales, elaboracion de carpetas y portafolios de
proyectos cinematograficos y de animacion. Para el sector editorial, se programaron
maodulos con distintos ejes tematicos como la concepcion de un proyecto editorial,
¢,.como convertir el contenido de la editorial en contenido digital?, ¢como vender y
distribuir contenidos digitales? y marketing digital para libros. Este programa esta
dirigido a fortalecer las capacidades de artistas, gestores y emprendedores del sector
de las industrias culturales y las artes. Esta edicion se enmarca dentro de los
lineamientos de la Politica Nacional de Cultura, contribuyendo a la reactivacion de
las industrias culturales y las artes, afectadas por la emergencia sanitaria. Las
actividades del Programa Conecta, en este proceso formativo, esperan beneficiar a
mas de 200 trabajadores culturales con la adquisicion de conocimientos. Asimismo
se desarrollaran 12 encuentros en diversas regiones del pais con emprendedores y
gestores culturales, con el objetivo de impulsar este sector de manera
descentralizada.

e Crea en Panama 2030 (Panama): Es el Programa Nacional de Economia
Creativa para el Desarrollo Sostenible del Ministerio de Cultura para proteger y
promover los emprendimientos, empresas y ecosistemas culturales y creativos del
pais. El Programa consiste en un sistema de gobernanza de politicas publicas,
marcos regulatorios, alianzas estratégicas y oportunidades de financiacion, que
buscan ampliar las oportunidades de los panamenos y panamenas para que puedan
vivir dignamente de su patrimonio natural, cultural, material e inmaterial y de la
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creatividad. Confiando en el potencial del nuevo Ministerio de Cultura de Panama
como instancia promotora y reguladora de la economia creativa del pais, “Crea en
Panama 2030" fue seleccionado por UNESCO y la Unién Europea entre los 12
proyectos del mundo a ser acompanados a través de una asesoria técnica para su
formulacion e implementacion. El programa de Capacitaciones para emprendedores
de Industrias Creativas y Culturales tiene como objetivo formar a empresarios/as,
emprendedores/as y gestores/as culturales en actividades que fortalezcan sus ideas
de negocio y a la vez lograr el incremento de emprendimientos vinculados al
patrimonio cultural y natural de nuestro pais. Este programa consta de 4 fases que
comprenden: FASE I: 4 Cursos enfocados en el fortalecimiento empresarial y
profundizacion sectorial para las Industrias Creativas y Culturales; FASE II: Un
Itinerario completo de emprendimiento donde se aprendera a implementar en los
negocios una oferta de valor clara e innovadora; FASE Ill: Un periodo de mentoria 'y
acompanamiento que servira como preparacion para perfeccionar los proyectos y
mejorar las propuestas de cada emprendedor para recibir capital semilla; FASE
IV: Entrega de capital semilla a los emprendimientos seleccionados. El programa es
totalmente gratuito. Al culminar y cumpliendo con todos los requisitos, los
participantes tendran la oportunidad de formar parte de los 100 emprendimientos que
recibiran capital semilla de acuerdo a las necesidades de sus emprendimientos.

e Formar Cultura (Argentina): es un programa de la Secretaria de Gestion Cultural
del Ministerio de Cultura de la Nacion, que busca generar redes de intercambio y
aprendizaje destinado a hacedores culturales. Este programa funciona desde una
plataforma on line y busca el acceso federal a propuestas de formacion cultural con
variedad de entrevistas, cursos, seminarios y charlas impartidad por referentes del
quehacer cultural, de todo el pais y sobre diferentes tematicas a saber: herramientas
para la gestion cultural, accesibilidad, economia cultural, sustentabilidad, politicas
culturales, internacionalizacion, cultura de red, cultura comunitaria, publicos y
comunidades, urbanismo, geéneros y diversidad, indicadores culturales,
problematicas contemporaneas, gestion cultural publica, comunicacion,
convergencia digital, técnicas y oficios, derechos culturales, planificacion y desarrollo
de proyectos.

¢ Impulso Digital (Argentina): Es el nuevo programa de profesionalizacion cultural
del Ministerio de Cultura de la Ciudad de Buenos Aires para que los hacedores
culturales puedan incursionar y profundizar su conocimiento sobre el universo de
contenidos digitales y comercio electronico. Se trata de una caja de herramientas a
la que cada artista, gestor, trabajador de la cultura, pueda obtener conocimientos
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sobre como digitalizar y monetizar sus proyectos culturales de cara al contexto
actual. El programa Impulso Digital llega para facilitar herramientas para potenciar y
capitalizar el desarrollo digital de los distintos proyectos de los hacedores culturales
de la Ciudad en el marco de un marcado crecimiento del comercio electronico
producto de las medidas adoptadas para prevenir el Covid-19 y que provoco que
miles de emprendedores culturales debieron volcarse a nuevos canales digitales
para la comercializacion de sus productos y/o servicios. El programa incluye los
siguientes contenidos: Transformacion digital y cultura: bases para “nuevas
normalidades”; Modelo de negocio digital y cultura: bases para el emprendimiento
digital; Diferenciacion y contenido digital: bases para una estrategia de
comunicacion digital; Cultura 4.0: bases para la creacion de experiencias culturales
en el mundo digital.

e El Pauer (Medellin): Perteneciente a COMFAMA (Caja Familiar de
Compensacion de Antioquia), El Pauer se define como una estrategia que potencia
el crecimiento de proyectos creativos y culturales de Antioquia, generando
oportunidades de fortalecimiento y conexion empresarial para que los Creadores
puedan vivir de lo que aman hacer. A través de sus talleres y asesorias
personalizadas, como Monetiza tu musica; Actualiza tu portfafolio de productos y
servicios; Modelo de negocios; Claridad financiera;, Estrategia comercial;
Transformacion digital; Creatividad en equipo; Asesoria legal y contractual, los
participantes aprenden a formular, planificar y presentar proyectos creativos y
culturales.

e Factoria de Industrias Creativas (Espana): Es el primer vivero de apoyo a la
sostenibilidad de las industrias creativas en espanol. Desarrolla programas de apoyo
a la sostenibilidad de estas industrias, promoviendo proyectos en las areas del:
emprendimiento, la formacion, la visibilidad, el networking y la innovacion. Factoria
de Industrias Creativas se posiciono en la region iberoamericana hispanohablante
como un proyecto de apoyo a la sostenibilidad en el contexto de las Industrias
Culturales y Creativas, ante la grave crisis que viven estas industrias en el contexto
de Latinoamérica. En 2020 ha decidido trasladar sus programas de apoyo al
emprendimiento al mundo online. Con este traslado de metodologias de trabajo y
con la redefinicion de contenidos, profesores y mentores, pretenden ser un
instrumento util que apoye la transformacion de estas industrias, con el objetivo de
la generacion de empleo y de modelos de alto valor anadido que puedan coadyuvar
la exportacion de contenidos y productos hechos en Iberoamérica. El vivero de
Factoria incuba proyectos de los mas diversos sectores de las industrias creativas y
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brinda todas las herramientas necesarias para sacarlo adelante. Al programa de
formacion, se suma el mentor de empresa, el asesoramiento de los de profesionales
sectoriales y toda una amplia red de contactos utiles para posibles asociaciones
estratégicas. El proceso, para los emprendedores participantes, esta inmerso en una
comunidad de profesionales expertos en los distintos sectores culturales y de
expertos en plan de negocio y junto con una comunidad de emprendedores.

10. Conclusiones

En Iberoamérica, la llegada del COVID -19 impacta a un sector que se encontraba
en proceso de consolidacion, enfrentando desafios en torno a la informalidad y
precarizacion de sus trabajadores. A pesar de ser un sector que percibia altas tasas
de crecimiento en términos de facturacion, duplicando incluso a la de los sectores
tradicionales, aun enfrentaba brechas para alcanzar un nivel de madurez que
permitiera posicionar su relevancia en dimensiones de desarrollo econdémico y social.

Asimismo, el sector de las industrias creativas ya estaba experimentando una
disminucion de las ventas en formato fisico, enfrentandose a un proceso de
digitalizacion a través de la incorporacion de la tecnologia en los procesos
productivos, desarrollo de productos, servicios y trabajo diario, lo cual se ha visto
acelerado por la pandemia.

Los nuevos desafios radican en encontrar puntos de equilibrio entre la
disponibilidad de oferta gratuita y la necesidad de promover que este consumo sea
retribuido econdmicamente a los trabajadores de la cultura. A su vez, superar las
brechas digitales que generan exclusion en el acceso de los publicos resulta de
fundamental importancia en términos de democracia y diversidad cultural.

La digitalizacion también abre oportunidades, en tanto las nuevas tecnologias
representan herramientas para conocer mejor a las comunidades, permiten hacer
mapeos de gran alcance territorial en poco tiempo y establecer diagndsticos mas
precisos.

Estamos ante la presencia de un sector dinamico que en la medida que traza
nuevas relaciones con otros ambitos también va cambiando su forma, caracteristicas
y composicion.

Ante esta situacion, resulta imprescindible identificar las competencias necesarias
para la gestion y desarrollo de emprendimientos creativos y proyectos culturales para
luego fortalecerlas en nuestras cadenas de valor.

Mientras se implementan las medidas de emergencia que impactan en los
sectores mas vulnerables de la sociedad en general -y en particular en el sector
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cultural- nos vemos obligados a empezar a pensar en el manana. La esperanza
del futuro esta en manos de la innovacion, entendida como la utilizacion del
conocimiento para generar cambios significativos y nuevas soluciones de impacto
social. Es necesario evaluar aquellas politicas culturales que permitan activar el
sector en el corto y mediano plazo y promover un desarrollo sostenible en el largo,
considerando la cadena de valor del ecosistema creativo en su conjunto.

11. Recomendaciones

Las recomendaciones del presente estudio consisten en una serie de propuestas
orientadas a fortalecer la sostenibilidad del sector creativo, considerando sus
caracteristicas, los impactos que ha tenido la crisis sanitaria del COVID-19 en
trabajadores y organizaciones culturales y las oportunidades que podrian emanar de
una politica publica de formacidon en competencias para su desarrollo y crecimiento
en el contexto actual y ante un mundo transformado.

A los efectos de que estas recomendaciones resulten de verdadera utilidad para
quienes estan a caro del diseno e implementacion de politicas publicas, las mismas
se han segmentado en cuatro areas de intervencion: Digitalizacion; Sostenibilidad y
financiamiento; Generacion de audiencias y consumo cultural; Desarrollo de
conocimiento y divulgacion de la informacion. A la vez, dichas recomendaciones se
han estructurado temporalmente —y en la medida de lo posible- en acciones de corto,
mediano y largo plazo.

I. Digitalizacion

La configuracion de los modelos de gestion de las iniciativas y/o emprendimientos
ha cambiado dramaticamente, en respuesta a la creciente importancia de las
plataformas digitales como medio de difusion, exhibicion y comercializacion. En
efecto, en los ultimos cinco anos se ha observado una creciente importancia de la
participacion de las plataformas como Spotify o Netflix en la facturacion global, lo
cual se espera que se vea acrecentado en los proximos anos, en particular debido a
la aceleracion de las medidas asociadas a promover el acceso a Internet.

- Recomendaciones para el corto plazo:
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Como recomendacion para el corto plazo en relacion a la digitalizacion, es
necesario tomar en consideracion politicas en ambitos del mercado laboral,
especialmente en relacion a la formacion, como por ejemplo:

¢ 1. Promover la formacién de competencias de los creadores y trabajadores
de la cultura: Brindar una oferta integral sobre formacion en gestion cultural y
desarrollo de emprendimientos creativos con herramientas de utilidad para
trabajadores del sector. Proveer contenidos relevantes tanto para el diseno de
nuevos programas de formacion profesional como para procesos de mejora en las
propuestas didacticas pre-existentes.

e 2. Promover la formacion de competencias de los creadores y trabajadores
de la cultura vinculadas a los nuevos lenguajes y narrativas digitales: como
estrategias comerciales innovadoras, uso de recursos digitales para la innovacion y
vinculacion con audiencias, entre otros.

- Recomendaciones para el mediano plazo:

Como recomendaciones de intervencion en el mediano plazo, sera necesario
enfocarse en politicas de mercado laboral, focalizadas en la formacion y desarrollo
de competencias de los agentes intermediadores de la cadena de valor cultural.
Como medida adjunta, y a los efectos de asegurar el acceso democratico y la
diversidad cultural, habra que favorecer el acceso a internet de las comunidades para
no agravar la brecha digital y evitar asi profundizar la exclusién social con procesos
que fomentan la desigualdad.

¢ 3. Robustecer competencias para intermediadores: A partir de la experiencia
de politicas publicas desarrolladas asi como los impactos del COVID identificados,
es posible afirmar la relevancia de fortalecer competencias de los eslabones
asociados a la intermediacion, los cuales contribuirian a la profesionalizacion
vinculadas a los nuevos lenguajes y narrativas digitales, como estrategias
comerciales innovadoras, uso de recursos digitales para la innovacion y vinculacion
con audiencias, entre otros. Este robustecimiento de competencias resultara util para
incorporar los nuevos desafios asociados a la digitalizacion.

e 4 Favorecer el acceso a internet de comunidades usuarias: Como medida
complementaria y fundamental, habra que favorecer el acceso a internet de las
comunidades que necesiten formarse para no agravar la brecha y profundizar la
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exclusion social del sector en su conjunto.

- Recomendacion para el largo plazo:

¢ 5. Plataforma virtual regional para la formacion de competencias digitales en
Iberoramérica: para la divulgacion de contenidos y formacion de emprendedores de
la region. Consolidar contenidos de formacion en competencias digitales en un portal
iberoamericano creado para tal fin, que fomente el intercambio de saberes,
experiencias y proyectos.

Il. Sostenibilidad y financiamiento

Como recomendaciones para promover la sostenibilidad y el financiamiento, se
plantean algunas medidas de politica en relacion al mercado laboral, las que junto
al desarrollo de politicas de industria, de regulacion de derechos de autor y de politica
fiscal, podran actuar como complemento de las politicas ya desarrolladas por los
paises iberoamericanos.

- Recomendaciones para el corto plazo:

e 6. Generar mecanismos de incentivos concretos a la capacitacion y
profesionalizacion de la gestion y el emprendimiento cultural: Incentivo a las
empresas para la formacion y capacitacion mediante la provision de fuentes de
financiamiento que estén condicionadas a mantener estructuras de contratacion
formales y con programas de capacitacion y actualizacion profesional a realizarse en
forma sostenible.

- Recomendaciones para el mediano plazo:

e 7. Promover la Internacionalizacion: mediante el desarrollo de competencias
para el diseno de mecanismos que permitan aglutinar la oferta de los paises
iberoamericanos, asi como promover los respectivos mecanismos de comercio
internacional ad hoc que la faciliten. A su vez, incorporar redes formacion y
actualizacion para la difusion de los acuerdos internacionales, asi como regular y
promover el conocimiento sobre mecanismos para implementar la exportacion de
servicios entre los paises de la misma region. Contar con una base comun de
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competencias en el ambito de la internacionalizacion para los actores de la
cadena de valor de la region iberoamericana es fundamental para agilizar el
intercambio de bienes y servicios, en formato tanto fisico como digital.

- Recomendacion para el largo plazo:

¢ 8. Organizacion de eventos para el intercambio de saberes entre expertos de
la region iberoamericana a través de plataformas virtuales y eventos presenciales
(congresos, seminarios, cumbres, encuentros internacionales, etc.)

1. Generacion de audiencias

“El reto de incorporar la perspectiva de los publicos se ha ido instalando en los
ultimos anos como una estrategia fundamental en los proyectos culturales” (Urraco
y Maccari. 2019). La cuestion de la formacion de publicos y audiencias ha tomado
un lugar central en las empresas culturales, y es preciso capacitar a los gestores,
emprendedores, curadores, productores, en estrategias de formacion y desarrollo de
audiencias para los diversos publicos de sus proyectos y organizaciones. La
incorporacion de la problematicas de los publicos no se justifica solamente desde el
punto de vista econémico, ya que incorpora un enfoque mas amplio ligado a la
sustentabilidad de los proyectos, garantizando espacios de inclusion, dialogo,
participacion y enlace comunitario.

- Recomendacion para el corto plazo:

¢ 9. Generacion de instrumentos que fomenten la interpretacion de los nuevos
habitos de comportamiento y consumo social, que permitan desarrollar estrategias
de innovacion para politicas de formacion de publicos y el diseno de estrategias para
el desarrollo de audiencias.

- Recomendacion para el mediano plazo:
e 10. Banco de casos estratégicos para el desarrollo de nuevos publicos y

audiencias: Mapeo iberoamericano de modelos, experiencias y estrategias para la
generacion y fidelizacion de nuevos publicos y audiencias.

- Recomendacion para el largo plazo:

\
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e 11. Coleccion de publicaciones de divulgacion de modelos, experiencias y
estrategias para la generacion vy fidelizacion de nuevos publicos y audiencias en el
ambito iberoamericano.

V. Desarrollo de conocimiento y divulgacion de la informacion

Adicional a las medidas anteriores, se plantea como recomendaciones para el trabajo
a futuro la relevancia de mejorar y promover sistemas de divulgacion de
conocimiento e informacion actualizada.

- Recomendaciones para el corto plazo:

e 12. Repositorio de indicadores unificado con base en los paises
iberoamericanos que contenga datos relevantes a nivel pais, experiencias
relevantes, estudios y evaluaciones de impacto en relaciéon a la formacion y

[ leLe

e 13. Directorio de investigadores y docentes especializados que puedan
desarrollar conocimiento, divulgarlo en instancias de capacitacion publica (como
seminarios, conferencias, congresos, publicaciones, consultorias, etc.) y a la vez
aportar informacion relevante a decisores claves para la formulacion de politicas
publicas. st

[l

¢ Recomendacion para el mediano plazo:

e 14. Sistema unificado de mapeo y medicion del sector para los paises de
Iberoamérica, que permitiria comparar las distintas realidades locales en cuanto a
estados de formacion en competencias especificas y contribuiria a la formulacion de
politicas educativas transnacionales de impacto regional. Es aqui donde los
organismos de cooperacion internacional podrian asumir un rol protagonico.

¢ Recomendacion para el largo plazo:
e 15. Creacion de centros de estudios con base en Iberoamérica orientados a la

formacion de competencias para la promocion del sector como factor de desarrollo
social, cultural y econémico.

A continuacion, presentamos en la siguiente matriz, las recomendaciones
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anteriormente sintetizadas en un esquema de facil y rapida lectura para
interpretacion y analisis:

AREA DE INTERVENCION

CORTO PLAZO

MEDIANO PLAZO

LARGO PLAZO

I. DIGITALIZACION

1.Promover la
formacion de
competencias de los
creadores y
trabajadores de la
cultura.

3. Robustecer
competencias para
intermediadores.

2. Promover la
formacién de
competencias de los
creadores y
trabajadores de la
cultura vinculadas a
los nuevos lenguajes
y harrativas digitales.

4. Favorecer el
acceso a internet de
comunidades
usuarias.

5. Plataforma
virtual regional
para la formacién
de competencias
digitales en
Iberoramérica.

II.SOSTENIBILIDAD Y
FINANCIAMIENTO

6. Generar
mecanismos de
incentivos concretos
a la capacitacion y
profesionalizacién de
la gestién y el
emprendimiento
cultural.

7. Promover la
Internacionalizacién.

8. Organizacion
de eventos para
el intercambio de
saberes entre
expertos de la
region
iberoamericana.

11.GENERACION DE
AUDIENCIAS

9. Generacioén de
instrumentos que
fomenten la
interpretacion de los
nuevos habitos de

comportamiento y
consumo social.

10. Banco de casos
estratégicos para el
desarrollo de nuevos
publicos y
audiencias.

11. Coleccion de
publicaciones de
divulgacidn.

Su




Aqui queda entonces ya trazada una hoja de ruta posible sobre la que se podra
trabajar a futuro con los gobiernos y organismos tanto locales como multilaterales, y
siempre de acuerdo a la realidad de cada territorio. Dentro de la mirada regional y
desde el enfoque iberoamericano, el componente local es prioritario a tener en
cuenta, en este caso por la diversidad de realidades entre los paises que conforman
la region.

Ante una realidad transformada, el desarrollo del conocimiento y su divulgacion
es un elemento central de cara a la actualizacion de las competencias para la gestion
de empresas y proyectos culturales.

El presente estudio se presenta como un aporte mas a la construccion del camino
gue nos permitira estar a la altura en el contexto actual y futuro -como sector cultural
y creativo de la region iberoamericana- en este proceso global que evidencia un
cambio tan dinamico como infinito.

Andrés Gribnicow
Buenos Aires, noviembre de 2020
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13.Enlaces de casos consultados:

e Apps.co (Colombia):
https://www.apps.co/
e Centro de Cultura Digital (México):

https://www.centroculturadigital.mx/

e Centro Multimedia (México):

http://cmm.cenart.gob.mx/

e Colombia 3.0 (Colombia):

https://www.mintic.gov.co/portal/inicio/Iniciativas/Otras-iniciativas/Colombia-3-0/

¢ Crea en Panama (Ministerio de Cultura de Panama)
https://creaenpanama.gob.pa/capacitaciones/

e Conecta 2020 (Ministerio de Cultura de Peru)

https://www.gob.pe/institucion/cultura/campa%C3%B1las/2360-programa-conecta-2020
¢ EIl Pauer, COMFAMA (Medellin, Colombia).

https://elpauer.co/

e Factoria de Industrias Creativas (Madrid, Espana).

https://www.factoriadeindustriascreativas.es/programa-emprendimiento-creativo-2/

e Formar Cultura (Ministerio de Cultura de Argentina)

https://formar.cultura.gob.ar/

¢ Impulso Digital (Ministerio de Cultura de la Ciudad de Buenos Aires)

https://www.buenosaires.gob.ar/cultura/impulso-cultural/noticias/llega-impulso-digital-vivi-de-tus-

ideas

e LABoral (Espana):
http://www.laboralcentrodearte.org/es

e Laboratorio Arte Alameda (México):
https://inba.gob.mx/recinto/32

e Laboratorio de ciudadania digital (México y Espana):

http://ccemx.org/laboratorio-de-ciudadania-digital/

e MediaLab Prado (Espana):

https://www.medialab-prado.es/
e MediaLab UIO (Ecuador):
https://medialab.ciespal.org/
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¢ MOOC BID Economia Naranja

https://cursos.iadb.org/es/indes/el-valor-de-la-innovaci-n-y-la-creatividad-la-econom-naranja

e VivelLabs (Colombia):

https://colombiatic.mintic.gov.co/679/w3-propertyvalue-36672.html
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