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1. Antecedentes

1.1. Marco legal

e Mediante Resolucion del Gabinete Sectorial Econdmico Productivo No. CSEP-2018-0003,
publicada en el Registro Oficial 381 de 4 de diciembre de 2018, se dispone los criterios y
orientaciones generales que deberdn aplicar las instituciones publicas que conforman el
Consejo Sectorial Econdmico y Productivo, para realizar transferencias directas
reembolsables o no, de recursos publicos a favor de personas naturales o juridicas de
derecho privado destinadas a investigacion cientifica, educacidn, salud, turismo, inclusién
social y donaciones para la ejecucion de programas o proyectos prioritarios de inversiéon en
beneficio directo de la colectividad, priorizados por la Secretaria Nacional de Planificacién y
Desarrollo.

e El Ministerio de Produccion, Comercio Exterior, Inversiones y Pesca (MPCEIP), a partir de
julio de 2021 inicid el proceso de implementacién de 20 iniciativas clister para la
construccion de la Estrategia Nacional de Competitividad que se encuentran enmarcadas en
el articulo 12 del Decreto Ejecutivo No. 68.

e El Ministerio de Produccién, Comercio Exterior, Inversiones y Pesca formuld el proyecto de
inversion “Agenda de Competitividad para la transformacion productiva, fomento de la
calidad y el emprendimiento en Ecuador” con el CUP 152180000.0000.387697, por un
monto total de USD8.890.162,59, para el periodo 2022-2025.

e Con Oficio Nro. MPCEIP-SCIT-2023-0505-0 del 09 de agosto de 2023, la Subsecretaria de
Competitividad Industrial y Territorial puso a conocimiento de la Corporacion de
Productores y Promotores Audiovisuales del Ecuador (COPAE) como representantes de la
iniciativa cluster de industrias creativas, la aprobacidon del proyecto a ejecutarse como
iniciativa priorizada en la segunda etapa del proceso.

e Se suscribié el Convenio De Cooperacion No Reembolsable Entre El Ministerio De
Produccién, Comercio Exterior, Inversiones y Pesca y La Corporacién De Productores Y
Promotores Audiovisuales Del Ecuador (COPAE)

e El referido convenio tiene como objetivo impulsar el sector audiovisual como parte de la
Iniciativa Cluster de Industrias Creativas a través del fomento de capacidades y mecanismos

de inversidn para la atracciéon de inversién extranjera (coproduccion) y exportacion de
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servicios en empresas productoras audiovisuales (cine, television y publicidad), de

animacion audiovisual y de desarrollo de videojuegos.

Se suscribio el acuerdo interministerial No. MCYP-MIPRO-2024-0001-Al, mediante el cual se

acuerda:

Articulo 1.- DECLARAR a la Industria Artistica y Cultural como parte del sistema

productivo nacional.

Articulo 2.- GENERAR de modo coordinado entre las dos Carteras de Estado una

Politica Publica de la Industria Artistica y Cultural.

Articulo 3.- PROMOVER el desarrollo de los Emprendimientos e Industria Artistica y
Cultural mediante normativa secundaria y promocion dentro del ambito de cada Cartera
de Estado, capaz de beneficiarse de los incentivos que permite la Ley para el resto del
sistema productivo nacional. (Ministerio de Cultura y Patrimonio y Ministerio de

Produccién, Comercio Exterior, Inversiones y Pesca, 2024)

1.2. Proyecto Fomento de la Iniciativa Clister a Través del Impulso de

Inversiones en Mercado Local e Internacional

El referido documento, establece las siguientes actividades para el cluster de industrias

creativas:

1. Contar con informacidon sectorial actualizada, con énfasis en cadena de valor de los

subsectores produccion audiovisual, animacion audiovisual y desarrollo de videojuegos,

para identificar fortalezas que permitan su desarrollo e interaccion.

Desarrollar los portafolios de servicios, empresas y proyectos audiovisuales de los
miembros del cluster para su promocién nacional e internacional.

Fortalecer las capacidades de los miembros del clister mediante eventos
especializados que se enfoquen en la atraccion de inversidn extranjera.

Formalizar la iniciativa clUster para asegurar la participacion de sus miembros en

mercados internacionales, mediante la firma de convenios con entidades publicas.
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2. Marco conceptual

2.1. Las industrias culturales y creativas

El concepto de industrias culturales y creativas resulta de la evolucién de varias perspectivas
geograficas, politicas e historicas. Tras el fin de la Segunda Guerra Mundial, Adorno vy
Horkheimer (2002) sostienen que “la tecnologia de la industria cultural se limita a la
estandarizacion y a la produccidén en masa y sacrifica lo que antes distinguia la légica del trabajo
de la de la sociedad”. Su perspectiva presentaba una vision que cuestiond la propia naturaleza
de la industria cultural. Sobre el rol de los espectadores afiaden que “Cualquier rastro de
espontaneidad en la audiencia de la radio oficial es conducido y absorbido por una seleccién de
especializaciones por parte de buscadores de talentos, concursos de espectaculos y eventos
patrocinados de todo tipo”. Garnhan (2005) sefiala que dichos tedricos percibieron a la
industria cultural como la mercantilizacidon y alienacion. Para ellos el término "cultura" se referia
ala nocion idealista alemana, siguiendo a Herder, como la expresion de los valores compartidos
mas profundos de un grupo social, en contraposicién a la civilizacién, que era simplemente el
disfrute y las practicas sociales superficiales de una élite, y concebian al arte como un ambito

generador de la libertad, como expresidon de una esperanza utdpica.

Sin embargo, el término evoluciond. Garnham (2005) puntualiza que el término "industrias
culturales" se usé de manera distinta por una corriente rival de analisis, la "escuela de economia
politica", que surgié de estudios sobre los medios de comunicacién y el andlisis de politicas
pubicas. Este grupo, a diferencia de la Escuela de Frankfurt, destacé la importancia de un
analisis econdmico mas detallado y aplicable a la produccidn, distribucién y consumo de formas
simbdlicas, considerando también los procesos de concentracion econdmica global en

industrias como la prensa, el cine y la musica.

Sobre la evoluciéon entre los términos industrias culturales e industrias creativas, Garnham
(2005) destaca la distincion de Adorno entre industrias culturales que emplean tecnologia para
distribuir productos tradicionales y aquellas donde la tecnologia es parte integral de la

produccién. Subraya que el cambio hacia el término "industrias creativas" debe entenderse en
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el contexto del impacto de las tecnologias de informacidon y comunicacién vy la digitalizacién,

anclando la politica hacia estas industrias con la politica de TIC y la sociedad de la informacidn.

La Conferencia de las Naciones Unidas para el Comercio y Desarrollo UNCTAD (2010) indica que
el uso del término "industrias creativas" varia entre paises y tiene un origen relativamente
reciente, surgiendo en Australia en 1994 con el informe Creative Nation y ganando mayor
atencion en 1997 con la creacién del Grupo de Trabajo de Industrias Creativas del
Departamento de Cultura, Medios y Deporte del Reino Unido. Este término ha ampliado el
alcance de las industrias culturales mas alla de las artes, marcando un cambio hacia actividades
comerciales que antes se consideraban predominantemente no econdmicas. Se han propuesto
varios modelos en los Ultimos afios para proporcionar una comprension sistematica de las
caracteristicas estructurales de las industrias creativas, cada uno con su propia légica y base
para la clasificacion de las industrias en "nucleo" y "periféricas" dentro de la economia creativa.

Sin embargo, cada modelo presenta dificultades en la definicidn precisa del "sector creativo".

Los diversos modelos confluyen en el informe sobre economia creativa de la UNCTAD (2010), y

se clasifican de la siguiente manera:

La clasificacion propuesta por UNCTAD (2010) se organiza de la siguiente manera:

1. Patrimonio cultural:
- Expresiones culturales tradicionales: artesanias, festivales.

- Sitios culturales: sitios arqueoldgicos, museos.

2. Artes:
- Artes visuales: pintura, escultura, fotografia, antigiedades.

- Artes escénicas: musica en vivo, teatro, danza, épera, circo, marionetas.

3. Medios de comunicacion:

- Publicacién impresa: libros, prensa y otras publicaciones.

- Audiovisuales: cine, television, radio y otras emisiones.

10
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4. Creaciones funcionales:

- Disefio: interior, grafico, moda, joyeria, juguetes.

- Nuevos medios: arquitectura, publicidad, investigacion y desarrollo creativo (I+D), servicios
digitales y otros servicios creativos relacionados.

- Servicios creativos: arquitectura, publicidad, investigacion y desarrollo creativo (I+D),

servicios digitales y otros servicios creativos relacionados.

Ademds, sobre el concepto de Industria Creativa se detalla:

e Son los ciclos de creacidn, produccién y distribucidon de los bienes y servicios que
tienen como base fundamental la creatividad y el capital intelectual;

e Constituye un conjunto de actividades basadas en el conocimiento, pero no
limitandose en las artes; para generar ingresos en relacién al comercio y derechos
de propiedad intelectual;

e Comprende productos tangibles e intangibles o servicios artisticos con contenido
creativo, valor econdmico y objetivos de mercado;

e Punto de convergencia de artesanos, servicios y sectores industriales;

e Constituye un nuevo sector dindmico en el mundo del comercio. (UNCTAD, 2010)

2.2. El trabajo colaborativo: los clusteres en las industrias creativas

The Economist (2009) define a la aglomeraciéon industrial, conocida en inglés bajo la
denominacion de clustering, como la concentracién de organizaciones de la misma industria en
una misma darea geografica. The Economist ademas destaca que esta caracteristica es
especialmente evidente en sectores como la banca, donde centros financieros como Londres y
Nueva York han prosperado durante siglos con cientos de bancos agrupados en un radio

cercano.

También se subraya que los economistas explican a la aglomeracion como el fenémeno

mediante el cual las pequefias empresas consiguen aplicar economias de escala, algo

11
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normalmente reservado para grandes companias. The Economist (2009) enfatiza que al

mantener proximidad geografica las firmas acceden a varios beneficios.

Cosas como la experiencia y trabajadores calificados del vecindario; su facil acceso a los
proveedores de componentes (los proveedores de Toyota generalmente se agrupan
alrededor de las fabricas de la empresa matriz, dondequiera que estén); y sus canales
de informacion (tanto los formales como las revistas especializadas como los informales

como los chismes cotidianos en los bares de barrio). (The Economist, 2009)

Sin embargo, The Economist, se enfatiza que la aglomeracion se aplica a otros sectores de la

economia, como es el caso de la industria audiovisual.

Uno de los clisteres mas famosos es el de la industria del cine de Hollywood. Cuando el
sistema del gran estudio de cine se separé en la década de 1930 se fracturd en un gran
numero de lo que eran esencialmente las pequefias empresas especializadas vy
auténomos o “freelance”. La aglomeracion en Hollywood permite que cada una de estas
pequeiias unidades beneficiarse como si tuviera la escala de un estudio de cine viejo,
pero sin las rigideces de la jerarquia salarial y mano de obra sindicalizada. (The

Economist, 2009)

En el caso especifico de Hollywood, Scott (2004) sefiala que “La industria cinematografica de
Estados Unidos puede ser identificada en términos de un grupo de empresas que constituyen
las denominadas “majors”, junto con una masa de las empresas mas pequefias o

(1

"independientes"”. Aflade que las grandes empresas “funcionan como operadores de
produccidn y distribucidon integrados, embebidos dentro los sistemas mds amplios de
conglomerado empresarial orientada a la explotacion de las multiples sinergias que ocurren
entre los sectores del entretenimiento, los medios de comunicacién vy la infraestructura”. Es
decir que la aglomeracion involucra que cada miembro del conglomerado tiene la capacidad de

actuar como si contara con la infraestructura de una organizacion grande.

La UNCTAD (2010) aborda el tema de la aglomeracién en las industrias culturales y creativas,

enfatiza que “La tendencia de las compafiias involucra musica, peliculas, artes visuales, moda y

12
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disefio para converger en grupos distintivos, reflejando las interacciones econdmicas, sociales
y culturales que desarrollan entre companias y que estos factores se vuelven esenciales para su

supervivencia y crecimiento de las mismas”. También la UCTAD subraya:

Asi como Michael Porter cree, la produccién de bienes y servicios creativos bajo estas
circunstancias puede ser demostrada para mejorar la eficiencia y crecimiento
productivo y también promover el desarrollo sostenible. Dentro de un contexto urbano,
esto ha sido observado en centros tradicionales de produccién cultural y actividad
creativa como Londres, Los Angeles, New York y Paris y de manera reciente en los

alrededores de Bombay, Hong Kong, Ciudad de México, Seul y Shangai. (UNCTAD, 2010)

Adicionalmente, Scott (2002) argumenta que el caso de Hollywood involucra caracteristicas
muy particulares que cuenta “con una estructura muy distintiva como local de produccién”. A

continuacion, se detalla los rasgos de este sistema:

1. Una serie de redes productivas superpuestas en diversos estados de desintegraciéon
vertical. Los nodos de estas redes estan compuestos por profesionales, independientes
y proveedores de servicios especializados, desde la escritura de guiones hasta la edicion
de peliculas.

2. Un mercado laboral local compuesto por un gran nimero de individuos diferenciados
segun habilidades, sensibilidades y formas de habituacion. Este mercado laboral se
compone constantemente de nuevos talentos provenientes del resto de América del
Norte y el mundo.

3. Un entorno institucional compuesto por muchas organizaciones y asociaciones que
representan a empresas, trabajadores y agencias gubernamentales. Algunas de estas
organizaciones ejercen una influencia considerable sobre la trayectoria de desarrollo de
la industria.

4. Un entorno regional cuyas caracteristicas geograficas e histdricas peculiares emergen
en parte en relacion con los fendmenos identificados en los puntos 1, 2 y 3, y que es un

depdsito de recursos cruciales para la industria. (Scott, 2002)

13
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Para especificar la referencia que realiza Scott a la desintegracién vertical, es preciso acudir al
concepto de cadena de valor. La UNCTAD (2010) enfatiza que “el modelo analitico de cadena
de produccion creativa es uno donde las ideas creativas iniciales son combinadas con otras para
producir un bien o servicio creativo que luego pase a través de etapas de valor agregado, hasta
gue finalmente entre al mercado para que los canales los distribuyan y finalmente el bien o
servicio llegue al consumidor final”. La cadena de valor, por lo tanto, resulta indispensable para
la sostenibilidad de las industrias culturales y creativas. La UNCTAD (2010) detalla que las etapas

de la cadena de valor son:

a) Creacion o concepcidn, en donde se desarrolla una idea o concepto.

b) Produccién o reproduccion, etapa en donde una idea o concepto es desarrollado de
manera exhaustiva para posteriores etapas.

c) Marketing y distribucion.

d) Consumo.

Sobre el concepto de desintegracién, Holmes (1999), hace referencia a Stigler (1951), quien
sostiene que “la concentracion de la industria puede fomentar la desintegracion vertical; es
decir, la tendencia a obtener insumos de proveedores externos especializados en lugar de
hacerlos dentro de un sistema integrado”. El referido concepto, aplicado a la existencia de los
clusteres o la aglomeracidn en las industrias creativas equivale a la participacion de multiples
actores en la cadena de valor. Por ejemplo, un creador podria establecer una alianza estratégica
con varios proveedores de servicios de produccién y con distribuidores para que un bien o

servicio cultural o creativo sea consumido por un publico especifico.

El modelo de clisteres de industrias culturales y creativas esta presente en distintos paises. En
Monterrey, México, se observa un fendmeno de aglomeracion empresarial que refleja la
tendencia descrita por Villarreal Gonzalez, Gasca Sanchez y Flores Segovia (2016). Describen
gue tanto las empresas medianas como las grandes se benefician de la proximidad unas con
otras, lo que respalda la nociéon de que la cercania entre empresas creativas fomenta la
innovacion y la competitividad. Este fendmeno también se extiende a otros sectores,
incluyendo a las micro y pequefias empresas, que también tienden a aglomerarse. Segun lo

descrito por Villarreal Gonzalez, Gasca Sanchez y Flores Segovia, los clisteres de diferentes
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tamanfios se asocian entre si, destacando la estrecha interconexién entre los de medianas y
grandes empresas, lo que sugiere que las medianas empresas tienden a agruparse cerca de las

grandes para aprovechar sus beneficios econdmicos.

En caso de Singapur, Gwee (2019) analiza las politicas pubicas implementadas desde el sector
publico, sefala que el pais “emprendid la diversificacién como estrategia a mediados de los
anos ochenta para desarrollar clisteres y garantizar la supervivencia econdmica”.
Segun Gwee (2019), en Singapur, la productividad y la eficiencia se convirtieron en los nuevos
manifiestos para el crecimiento econémico. Durante el periodo de 1959 a 1989, las politicas
educativas del pais enfatizaban la ciencia, las matematicas, la economia y la ingenieria en lugar
de las materias relacionadas con las artes y humanidades, para respaldar los esfuerzos de
industrializacion. Sin embargo, en 1997 se incluyeron programas electivos de musica y arte en

el curriculo escolar, ya que se percibieron como fuentes de creatividad e innovacién.

Gwee (2019) subraya que desde 1990, Singapur ha mostrado un fuerte interés en el desarrollo
de las industrias creativas como parte integral de su estrategia econdmica. Inicialmente, se
establecié un Programa de Servicios Creativos para fomentar este sector emergente, seguido
por la articulacién de la idea de Empresas Creativas en el informe del Comité de Revisién
Econdmica en 2002. Esto llevd al lanzamiento de la Estrategia de Desarrollo de Industrias
Creativas liderada por el Ministerio de Informacion, Comunicaciones y Artes. Gwee detalla las

politicas implementadas por el gobierno:

Desarrollo de conocimientos y habilidades. Se prioriza la formacion de una fuerza laboral
capacitada y versatil en diversas disciplinas relacionadas con las industrias creativas. Esto
incluye el fomento de habilidades técnicas y blandas, asi como la promocidn de la educacion en

disciplinas tradicionales y nuevas areas emergentes.

Creacion de infraestructura e instituciones: Colaboracion con el sector privado para establecer
una infraestructura sélida que respalde el desarrollo de las industrias creativas. Esto incluye el
desarrollo de tecnologia avanzada, sistemas de comunicaciones eficientes y una robusta

infraestructura legal y de propiedad intelectual.
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Fomento de una cultura creativa. Se busca promover una cultura de creatividad e innovacion
en toda la sociedad. Esto incluye la promocién de la participacién en actividades culturales y
artisticas, la preservacion del patrimonio local y la creacidon de redes y plataformas para la

colaboracidn entre creativos locales e internacionales.

En el caso del Reino Unido, también se implementd un programa para promover el
establecimiento de clusteres para las industrias culturales y creativas. Andrew Chitty, director
del Programa Clusteres de Industrias Creativas y Audiencias para el Fututo, Arts and
Humaninties Research Council (s.f) del Reino Unido, sefiala que dicho programa, que arrancé
en 2018, establece nueve clusteres juntando a “algunos de los mejores creativos en moda, cine
y televisidn, informatica, disefio, videojuegos, actuacion y tecnologia inmersiva, desde nuevas
empresas hasta empresas globales, y vinculandolos con las mentes académicas mas brillantes”.
Afiade que los profesionales estan “redefiniendo la forma en que la industria y los
investigadores de diversas disciplinas, desde las artes hasta la ingenieria, pueden colaborar para
desarrollar nuevos productos y experiencias en el sector creativo”. Con una inversion inicial de
80 millones se centra el establecimiento de alianzas estratégicas. Por ejemplo, Ingame, cluster
de videojuegos, participd en eventos internacionales y se reunié con empresas de juegos y
entretenimiento en China. InGame respondié a una convocatoria de asociaciones creativas
entre investigacion e industria Reino Unido-China, buscando establecer una presencia de
investigacion y desarrollo en China y colaborar a largo plazo. StoryFutures, cluster que
impulse el desarrollo de experiencias inmersivas, ha conectado a 108 PYMEs con la academia,
dando inicio a proyectos a pequeina escala que contribuiran al desarrollo de tecnologias
inmersivas y de proxima generacion. Ademas, el clUster estd facilitando la obtencién de mas
financiamiento; respaldd a la empresa de medios digitales Figment Productions en la
adjudicaciéon de un proyecto de £1 millén con la Royal Opera House para probar nuevos

modelos de negocio y experiencias de audiencia en dpera inmersiva.

En Colombia, la Cdmara de Comercio de Bogota (2023), detalla que “el Cluster de Industrias
Creativas y Culturales fue creado en el afio 2012 y fue inspirado en la meta comun de convertir
a Bogota en lider latinoamericana para la produccién de contenidos creativos en espafiol”. De
especifica ademas que el Programa de Competitividad para las industrias culturales y creativas

involucra ejes como:
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Producciones audiovisuales sostenibles. Se busca fomentar practicas sostenibles en las
producciones audiovisuales, incluyendo la medicidn de la huella de carbono de cada empresay

asesoramiento técnico para implementar estas practicas.

Promocion de Bogota audiovisual. El objetivo es unir esfuerzos del sector para resaltar a
Bogota como un destino ideal para producciones audiovisuales. Se establecera una estrategia
empresarial y se buscard una estrategia unificada para promover la ciudad en escenarios

internacionales.

Cierre de brechas de talento humano. Se abordardn las necesidades de talento humano en
areas como videojuegos y postproduccién virtual mediante capacitacion de jévenes en

colaboraciéon con 5 instituciones educativas.

Ruedas de negocios. Se proporciona un espacio para que empresarios del sector puedan
promocionar sus productos y servicios, con el objetivo de cerrar negocios y generar

oportunidades a nivel nacional e internacional.

Como se aprecia, tanto en las fuentes bibliograficas como en varios ejemplos citados, la
proximidad geografica, el fortalecimiento de capacidades y las colaboraciones forman parte de

la agenda de trabajo de los clusteres alrededor del mundo.

2.3. El contexto global sobre las industrias culturales y creativas

2.3.1. Las oportunidades para las industrias culturales y creativas tras la

pandemia del Covid-19

UNESCO (2021) detalla que los medios digitales interactivos, como los videojuegos vy las redes
sociales, junto con las industrias audiovisuales mas amplias, como el cine, la televisién y la

musica grabada, han experimentado una significativa digitalizacion en comparacion con otros
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sectores culturales. Esto se debe a que algunos de estos medios tienen una naturaleza digital
inherente, mientras que otros se han beneficiado de la presencia de plataformas de distribucion
digital y agregadores establecidos, como Netflix, TenCent y Spotify, que no estan presentes en

otros ambitos culturales.

UNESCO (2021) sefiala que, en India, durante la primera ola de la pandemia (abril-julio de 2020),
las suscripciones de pago a las plataformas de video bajo demanda aumentaron en un 31 %. En
China, durante el pico de la pandemia, los suscriptores de Mango TV y Tencent Video
aumentaron en un 708 % y un 319 %, respectivamente. Ademas, iQlYI, una de las principales
plataformas de streaming de China, experimenté un aumento interanual del 23 % en el nimero
de suscriptores, con 12 millones de nuevos suscriptores en el primer trimestre de 2020 (Sina

Finance, 2020).

Por otra parte, se informa que las ventas de la consola Switch de Nintendo permitieron un triple
aumento en las ganancias en el primer trimestre que finalizaba en septiembre de 2020.
Nintendo también elevd sus previsiones de ventas de Switch para el afio que terminaba en
marzo de 2021, con la expectativa de vender 24 millones de consolas, un 26 % mas que la
previsiéon anterior de 19 millones. Por otro lado, en otofio de 2020, MUBI, un servicio
internacional de streaming de peliculas independientes, reportd un que se duplicaron en el

numero de suscriptores y se triplicaron el nimero de peliculas vistas por los usuarios.

A fin de contextualizar lo anteriormente sefialado, resulta apropiado definir el concepto de

Over The Top, o OTT. Amazon (2015-2024), detalla:

OTT, o television en streaming, se refiere a cualquier tipo de contenido de medios
transmitido a través de Internet. Incluye servicios de streaming basados en suscripcion
donde los consumidores pueden acceder al contenido a pedido sin tener que pasar por
un proveedor de satélite o cable tradicional. Los espectadores pueden ver contenido
OTT en una variedad de dispositivos como teléfonos moviles, consolas de juegos y
tabletas, pero la mayoria de la visualizacién ocurre en televisores conectados (CTV).

(Amazon, 2015-2024),
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2.3.2. La narrativa transmedia

La convergencia de los medios, segun Jenkins (2006), implica mas que simplemente un cambio
tecnoldgico. Jenkins sostiene que este fendmeno altera las relaciones entre tecnologias,
industrias, mercados, géneros y audiencias, modificando fundamentalmente la forma en que
operan los medios y cdmo los consumidores procesan las noticias y el entretenimiento. Explica
gue se trata de un proceso continuo y no de un destino final, que nos coloca en una cultura
donde los medios estan omnipresentes debido a la proliferacion de canales y la portabilidad de

las nuevas tecnologias.

Afiade ademas que la convergencia tecnoldgica impulsa este cambio, provocando un ajuste en
los patrones de propiedad de los medios. Los antiguos conglomerados centrados en el cine,
como Hollywood, dan paso a nuevas empresas de medios que controlan una amplia gama de
industrias del entretenimiento. Esto, segun Jenkins, influye en la manera en la cual se consumen
contenidos, con publicos cada vez mas activos y conectados socialmente, lo que desafia los

supuestos tradicionales sobre el consumo de mediatico.

La narrativa transmedia surge como respuesta a esta convergencia, ofreciendo una nueva
estética que requiere la participacidon de los consumidores. Este enfoque implica la creacion de
mundos narrativos cohesivos que se despliegan a través de multiples plataformas, exigiendo
que los consumidores se conviertan en "cazadores y recolectores" de fragmentos de la historia
a través de diversos canales de medios. Por lo tanto, como lo expone Jenkins (2006), se
comprende como transmedia al arte de crear mundos narrativos participativos que dependen
de la colaboracion de las comunidades de conocimiento para enriquecer la experiencia de
entretenimiento. Ejemplos de esta nueva légica narrativa son los universos cinematicos de
Marvel, Harry Potter, Star Wars. Las ideas se originan en textos, ya sean libros o comics, después
pasan al campo audiovisual, en el cine, la televisidon o en plataformas de video bajo demanda.
Paralelamente se desarrollan videojuegos, blogs, cuentas en redes sociales que complementan
esas historias, en muchas ocasiones incluso modifican las historias creadas desde los

conglomerados mediaticos.
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2.3.3. Prosumidores

En el marco del surgimiento de la narrativa transmedia, cabe también referirse al trabajo de
Alvin Toffler sobre la evolucién de las relaciones productivas, clasificas en tres olas. Toffler
(1980) presenta un analisis profundo de lo que él describe como las tres "olas" de cambio en
la sociedad humana. La primera ola, segun él, fue la era agricola, donde la principal fuente de
riqueza y poder residia en la tierra y la agricultura. Las sociedades agricolas estaban
organizadas en torno a la produccion de alimentos y eran predominantemente rurales y
jeradrquicas. La autoridad estaba centralizada en figuras como los reyes, sefiores feudales o
lideres religiosos, y el progreso era lento y gradual. En otras palabras, no se advierte una clara

distincion entre productores y consumidores.

La segunda ola, por otro lado, fue la era industrial, que trajo consigo la revolucién industrial
y el surgimiento de la produccion en masa y la urbanizacidén. Las fabricas se convirtieron en el
centro de la actividad econdmica, y la riqueza y el poder se concentraron en manos de los
duefios de las fabricas y los magnates industriales. Las sociedades se volvieron mas urbanas
y la vida se estructurd en torno al trabajo en fabricas y la produccion en serie. Este periodo
fue testigo del surgimiento de las burocracias industriales, con grandes organizaciones
jeradrquicas y centralizadas que dominaban la escena econdmica y social. En esta primera ola,

se observa una clara distincion entre productores y consumidores.

Toffler sefala la existencia de una transicion hacia una tercera ola, caracterizada por la llegada
de la era de la informacidn y la tecnologia. En esta nueva era, el conocimiento se convierte
en la principal fuente de riqueza y poder, y la economia se basa en la produccion y distribucion
de informacién y servicios. Las estructuras organizativas de la tercera ola difieren
significativamente de las de |la segunda ola: son mas planas, descentralizadas y flexibles. Las
jerarquias rigidas dan paso a redes de colaboracién y comunidades de interés, donde el

intercambio de informacion y la innovacién son clave.

Un aspecto destacado de la tercera ola es el surgimiento de los prosumidores, un término

acuiado por Toffler para describir a aguellos que no solo consumen productos y servicios,
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sino que también participan activamente en su produccién y creacion. Los prosumidores son
una manifestacion de la democratizacion de la produccion y la distribucién, facilitada por la
tecnologia digital y las plataformas en linea. Ejemplos de prosumidores incluyen a los usuarios
de redes sociales que generan contenido, los entusiastas de la tecnologia que contribuyen al
desarrollo de software de cddigo abierto y los consumidores que personalizan productos

segun sus necesidades y preferencias.

El aporte de Toffler resulta trascendental para el presente trabajo, debido al impacto de las
tecnologias de informacion y comunicacion en la delimitacion de roles en las cadenas de valor

de las industrias culturales y creativas.

2.3.4. El contexto local sobre las industrias culturales y creativas

La industria cinematografica ecuatoriana ha experimentado una evolucion significativa en las
ultimas décadas, caracterizada por un crecimiento constante, aunque con desafios
persistentes en cuanto a la financiacién, distribucién y visibilidad internacional. La creacién
de entidades como el Instituto de Cine y Creacidon Audiovisual (ICCA), y posteriormente el
Instituto de Fomento a la Creatividad y la Innovacidn (IFCI), ha sido clave para estructurar
politicas de fomento que incentivan tanto la producciéon cinematografica como la insercién
de cineastas ecuatorianos en mercados internacionales (Instituto de Cine y Creacion

Audiovisual [ICCA], 2020).

Uno de los aspectos fundamentales para la evolucion del cine ecuatoriano ha sido la creacién
del Fondo de Fomento Cinematografico (FFC). Entre 2017 y 2019, el nimero de proyectos
beneficiarios del FFC aumento significativamente, alcanzando 57 proyectos en 2019, lo que
representa un incremento del 3% respecto al 2018. Estos proyectos abarcan 12 categorias,
entre ellas la escritura de guiones, produccion de documentales, promocion, distribucién y
festivales. En 2019, se entregaron $1.411.506 USD a estos proyectos, lo que representd un
aumento en comparacion con afios anteriores (ICCA, 2020). Este apoyo ha facilitado la
participacién de cineastas ecuatorianos en festivales internacionales, destacando
producciones como La Mala Noche de Gabriela Calvache, que recibié reconocimiento en el

New York Latino Film Festival y en el Festival Internacional de Cine de Mineapolis (ICCA, 2020).
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A pesar de estos avances, el cine ecuatoriano enfrenta importantes retos en cuanto a su
exhibicién. En 2019, se estrenaron 10 peliculas ecuatorianas en salas de cine comercial, que
atrajeron a un total de 386.562 espectadores, lo cual representé $1.646.558 USD en ingresos
por taquilla. La pelicula mas taquillera fue Dedicada a mi ex, del director ecuatoriano Jorge
Ulloa, con 312.758 asistentes (Instituto de Fomento a la Creatividad y la Innovacion [IFCI],
2020). Sin embargo, esta cifra representa una fraccion muy pequefia del total de peliculas
exhibidas en el pais. De las 214 peliculas estrenadas en Ecuador en 2019, solo un 4.7%

correspondieron a producciones nacionales (IFCI, 2020).

El Boletin Perspectiva Audiovisual No. 7 (2021) reporta que, entre enero y mayo de 2021, se
estrenaron 66 peliculas en salas de cine comercial en Ecuador, de las cuales solo 3 fueron
producciones nacionales. Estos estrenos ecuatorianos contaron con un total de 3.162
espectadores en ese periodo, una cifra muy baja comparada con los nimeros globales del
cine internacional en el mismo mercado. A nivel de América del Sur, las producciones
ecuatorianas representan apenas el 14% del total de peliculas de la regién que llegan a las

salas de cine ecuatorianas (IFCI, 2021).

En términos de participacién en estrenos, el primer semestre de 2019 reflejé que las
producciones ecuatorianas solo representaron el 3% del total de estrenos en salas de cine
comercial, mientras que el 75% de los estrenos correspondieron a peliculas de Estados
Unidos, el 10% a producciones europeas, y el 5% a otras peliculas latinoamericanas (ICCA,
2019)(Perspectiva-audiovisual). Este dato refuerza la brecha significativa que enfrenta el cine

ecuatoriano en términos de visibilidad dentro de su propio mercado.

Aparte de la exhibicién en salas comerciales, las producciones ecuatorianas tienen una
presencia limitada en plataformas de Video On Demand (VOD) y en festivales. Segun
el Boletin Perspectiva Audiovisual No. 3(2020), el 24% de las obras cinematograficas
ecuatorianas registradas fueron exhibidas en festivales, mientras que solo el 6% llegd a
plataformas digitales. Esto refleja un reto clave para el cine ecuatoriano: la falta de una
estructura de distribucidn sélida que permita una mayor visibilidad tanto en el dmbito

nacional como internacional (IFCI, 2020).
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En cuanto a los géneros cinematograficos, las preferencias del publico ecuatoriano y los
géneros mas producidos en el pais muestran diferencias claras. En términos de produccion,
el drama fue el género mas registrado en Ecuador en 2019, representando el 36% del total
de obras cinematograficas producidas, seguido de documentales con un 34%, y la comedia
con un 8% (IFCI, 2020). Sin embargo, los datos de consumo reflejan que las preferencias del
publico se inclinan hacia otros géneros. Entre enero y mayo de 2021, los géneros mas vistos
en salas de cine comercial en Ecuador fueron la accién, con un 31% del total de espectadores,
seguida por la comedia (27%), el terror (20%) y la animacion (15%) (IFCI, 2021). Esto contrasta
con los géneros mas producidos a nivel local, destacando la necesidad de ajustar las
producciones nacionales a las tendencias de consumo o encontrar formas mas efectivas de
distribucién y promocién para géneros como el drama y el documental, que son menos

populares en términos de taquilla.

El impacto de la pandemia de COVID-19 exacerbd estos problemas. Durante 2020, la
asistencia a salas de cine en Ecuador se redujo en un 82%, lo que afecté gravemente tanto a
las producciones internacionales como nacionales (IFCI, 2020). Aunque las plataformas de
streaming y VOD experimentaron un aumento en su uso durante este periodo, el contenido
ecuatoriano sigue siendo escaso en estas plataformas, con apenas 10 peliculas nacionales

disponibles en la plataforma Retina Latina en 2020 (IFCI, 2020).

El apoyo del ICCA y del IFCI sigue siendo crucial para la proyeccion internacional del cine
ecuatoriano. La Mala Noche, una coproduccion ecuatoriano-mexicana dirigida por Gabriela
Calvache, no solo fue galardonada en festivales internacionales, sino que también fue
seleccionada para representar a Ecuador en los Premios Oscar en 2020 (ICCA, 2020). Otros
proyectos destacados incluyen el documental Cuando ellos se fueron, de Verdnica Haro, que

fue parte de la competencia oficial en el Festival Visions du Réel en Suiza (ICCA, 2020).

En cuanto a la exhibicidon y consumo, se observa una tendencia clara hacia un crecimiento
lento pero constante en la produccidon nacional, aunque las limitaciones en la distribucion y
la falta de apoyo comercial contintdan siendo los mayores desafios para la consolidacion del
cine ecuatoriano como una industria competitiva. Aunque la pandemia significé un retroceso
en términos de asistencia a las salas de cine y recaudacion de taquilla, también ha obligado a

la industria a innovar y explorar nuevos modelos de negocio basados en la digitalizacién.
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El sector audiovisual ecuatoriano, como parte de la economia creativa del pais, ha enfrentado
desafios significativos en términos de balanza comercial. Segun el informe de la UNCTAD
(2018), Ecuador presenta un déficit en su balanza comercial creativa, especialmente en el
sector audiovisual. Esto se debe a que las importaciones de bienes y servicios creativos,

incluidos los productos audiovisuales, superan considerablemente las exportaciones del pais.

Cardoso et al. (2015) sefialan que el sector de radiodifusion y televisién en Ecuador, que habia
sido histéricamente uno de los mayores generadores de empleo dentro de las industrias
creativas protegidas por derechos de autor, ha experimentado una importante reduccién. En
2010, el sector de radio y television empleaba a 28,699 personas, lo que representaba una
porcion significativa del empleo total en las industrias creativas. Para 2014, sin embargo, el
numero de empleados en este sector cayd drasticamente a 12,659 personas, lo que supone
una disminucién del 56% en apenas cuatro afios. Esta tendencia ha sido particularmente
significativa en comparacion con otros subsectores de las industrias creativas, que han

mantenido o incrementado ligeramente su nivel de empleo durante el mismo periodo.

Para Cardoso et al. (2015), uno de los principales factores que explican esta caida es la
adopcidon de nuevas tecnologias y la digitalizaciéon de los procesos de produccion vy
transmision, lo que ha permitido una mayor automatizacion en la radiodifusion y television,
reduciendo la necesidad de una fuerza laboral tan amplia como la que se requeria
anteriormente. Enfatizan que el empleo en la radiodifusidn y televisidon representaba el 11%
del empleo total en las industrias creativas nucleares en 2014, lo que demuestra el peso de
este sector a pesar de la caida en los niveles de empleo. Afaden que la televisién y la
radiodifusién han sido tradicionalmente una fuente de empleo clave en las industrias de
derechos de autor, pero la concentracién del mercado en unas pocas empresas ha limitado

las oportunidades laborales y la diversidad de contenido en el sector.

Cardoso et al. (2015) sostienen que el marco legal también ha influido en la dindmica de este
sector. En 2014 se aprobd la Ley Organica de Comunicacién, que introdujo una serie de
regulaciones dirigidas a incentivar la inversidon en la produccidon de contenido audiovisual
nacional. Una de las disposiciones clave de esta ley exigia que las emisoras de televisidon
nacionales invirtieran el 5% de sus ingresos totales en la produccion de contenido

cinematografico y televisivo ecuatoriano. A pesar de esta normativa, la ley resultd ineficaz en
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términos de generar una inversion significativa en el sector, debido a que las sanciones por
incumplimiento eran relativamente bajas, alrededor del 0.06% del monto de la inversion
requerida. Como resultado, muchas emisoras optaron por pagar la multa en lugar de cumplir
con la obligacion de invertir en produccion local, lo que limitd gravemente el impacto de la

ley en la creacidn de nuevos proyectos televisivos.

Cardoso et al. (2015) sostienen que, en términos de financiamiento y produccién, el sector de
television ha estado en desventaja frente a otras areas de las industrias creativas. El Fondo
de Fomento Cinematografico, que también apoya proyectos de televisidn, ha sido una fuente
clave de financiamiento para algunos proyectos, pero la cantidad de proyectos televisivos
financiados ha sido escasa. Subrayan que en los ultimos anos, los costos de produccién de
programas televisivos han aumentado debido al incremento en los costos logisticos y
técnicos. En comparacién con la produccidén cinematografica, que ha experimentado un
crecimiento mas solido gracias al apoyo de programas como Ibermedia y las coproducciones
internacionales, la produccion televisiva local ha sido mas limitada. En particular, los
programas de television producidos por emisoras nacionales han dependido en gran medida
de financiamiento privado o de acuerdos de coproduccidon con emisoras extranjeras, que han

sido relativamente escasos.

Ademas, Cardoso et al. (2015) manifiestan que el mercado de radiodifusion y televisién en
Ecuador esta altamente concentrado, con unas pocas empresas controlando la mayor parte
de las transmisiones televisivas en el pais. Esta concentracion ha tenido un impacto
significativo en la diversidad de contenido que se produce y transmite en Ecuador. La mayoria
de las emisoras de televisién han optado por adquirir derechos de transmisién de programas
extranjeros, en lugar de invertir en la creacién de contenido local. Este modelo de negocio ha
demostrado ser mas rentable para las emisoras, pero ha tenido un efecto negativo en el
desarrollo de la industria televisiva nacional y en la creacién de empleo en este sector. La falta
de incentivos econdmicos suficientes para producir contenido nacional ha resultado en una
dependencia del contenido importado, lo que ha limitado las oportunidades para los

productores locales y ha contribuido a la disminucion del empleo en el sector.

Cardoso et al. (2015) enfatizan que el déficit comercial en el sector audiovisual ecuatoriano,

gue incluye tanto la produccion cinematografica como la televisiva, sigue siendo un desafio
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importante. Sefialan que el Ecuador es un importador neto de contenido audiovisual, lo que
significa que una gran parte de los programas de television que se consumen en el pais
proviene de producciones extranjeras. Afiaden que, a pesar de los esfuerzos del gobierno para
fomentar la produccién local a través de incentivos fiscales y programas de financiamiento,
la industria televisiva ecuatoriana no ha logrado consolidarse como un exportador de

contenido, y que el volumen de produccidn local sigue siendo limitado.

Ademas, Cardoso et al. (2015) sefialan que en 2014, el sector audiovisual en su conjunto
generd aproximadamente 113,000 empleos en Ecuador, lo que representd una disminucion
del 5% en comparacion con los niveles de empleo de 2010. Dentro de este sector, el cine, la
radiodifusién y la television constituyeron una proporcién significativa del empleo total,
aungue la mayor parte de esta reduccion en el empleo se concentrd en el sector de television
y radiodifusiéon, que experimentd una de las mayores caidas en términos de empleo en
comparacion con otros subsectores de las industrias creativas. Sostienen que esta
disminucion es un reflejo de los cambios estructurales que han afectado a la industria en los
ultimos afios, incluidos la automatizacién de procesos, la concentracion de medios y la falta

de inversién en la produccién local.

Por otra parte, el estudio denominado Entre el Proceso Creativo y la Industria Cultural
publicado por la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador cuyos autores Guerrero, Bravo y
Vinueza (2021) plantearon “una investigacion exploratoria y descriptiva, que intentd
identificar elementos que ayuden a caracterizar a los actores en las diversas modalidades de
emprendimiento cultural y en sus relaciones con otros emprendedores culturales y con el

Estado”. Adicionalmente se sefiala sobre la investigacion.

Se centrd en ubicar las caracteristicas del emprendedor y su emprendimiento,
dificultades y retos futuros; las condiciones econdmicas de contexto que rodean su
actividad, su ubicacion en las cadenas de valor cultural y finalmente, su percepcion

sobre la politica publica de fomento en el sector. (2021, p.40)

Guerrero, Bravo y Vinueza (2021) sostienen que, en el sector cultural y creativo ecuatoriano,
en lo referente al audiovisual, “hay dificultades en los espacios de distribucidn y exhibicion,

adicional a los problemas de competitividad. Apoyar la creacién de peliculas sin contemplar
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mecanismos concretos de distribucion o exhibicién puede dar lugar a productos inaccesibles
o poco valorados.”. Adicionalmente argumentan que “en todos los sectores ... faltan espacios

de promocién de los productos y canales de distribucion adecuados”.

Otro aspecto que resalta en las conclusiones del estudio tiene que ver con la asociatividad.
Guerrero, Bravo y Vinueza (2021) afirman que “un elemento que destaca en la descripcién de
los gestores entrevistados es la baja disposiciéon a conformar colectivos culturales o
asociaciones”. Por otra parte, en cuanto a la demanda bienes y servicios culturales, los
autores argumentan que “en el pais es marginal la orientacién de los ecuatorianos a consumir
productos culturales de calidad y valorizarlos, lo que podria motivar el fortalecimiento de
cadenas de valor y eslabonamientos formales”. Afiaden que “la debilidad de la demanda
constituye un freno al fortalecimiento de los sectores, y consecuentemente de lo que podria

denominarse industria cultural”.

2.3.5. Algunos factores de éxito para la consolidacidn las cadenas de valor

Fortalecimiento de redes

Chapain y Comunian (2009) enfatizan que “la aglomeracién como co-localizacion fisica de las
actividades puede proporcionar una comprensién muy limitada de cémo se llevan a cabo las
relaciones e intercambios en un contexto especifico”. Argumentan que algunas de las
actividades cruciales para un clister a menudo pueden estar ubicadas fuera de sus limites
geograficos. Las autoras hacen referencia al informe de CURDS (2001), que sefiala que los
trabajadores de las industrias culturales y creativas ya sean freelance o parte de las empresas,

“se unen a través de proyectos o lugares”.

Por otro lado, Townley, Beech y McKinlay (2009) resaltan la importancia de las redes dentro de
las industrias creativas. Haunschild (2003), citado en el trabajo de Townley, Beech y McKinlay,
ejemplifica la relevancia del capital y las redes sociales en la produccion en conjunto en el teatro
aleman. Skilton (2008), citado en el mismo trabajo, observa como el acceso a proyectos de élite

en Hollywood se facilita mediante la familiaridad (a través de relaciones familiares o laborales)
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y la similitud (en caracteristicas individuales). Uzzi (1997), también citado por Townley, Beech y
McKinlay, sefiala los beneficios de las redes locales para la produccidn flexible requerida por la
industria de la moda. Uzzi y Spiro (2005), citados en el mismo trabajo, muestran como el
desempefio financiero y artistico de los musicales de Broadway se mejora mediante la
conectividad de una red de "pequefio mundo", cuya ampliacién tiene serias repercusiones para
el éxito general. Hargadon y Sutton (1997), citados por Townley, Beech y McKinlay, identifican
el valor de la naturaleza integrada de las organizaciones para la produccion innovadora en su
analisis de la agencia de disefio IDEO. Delmestri et al. (2005), también citados por Townley,
Beech y McKinlay, ilustran cémo en el cine, el acceso a redes de productores y distribuidores
puede garantizar el éxito comercial, mientras que las redes de directores, guionistas, etc.,
aseguran el mérito artistico; satisfaciendo asi las demandas duales de éxito artistico y

economico.

Estos estudios enfatizan es la importancia de las redes sociales, los lazos de red y las
configuraciones que condicionan el acceso, las recomendaciones, el momento de la
informacién y, en ultima instancia, el éxito del trabajo creativo. Antcliff et al. (2007) citados por
Townley, Beech y McKinlay, sin embargo, ilustran como las redes difieren segun si son abiertas
o cerradas. Aunque pueden funcionar benignamente para el apoyo y la cooperacion, las redes

abiertas pueden ser utilizadas para obtener ventaja competitiva individual.

De la informacidn expuesta, se puede concluir que un reto fundamental para el trabajo del

cluster de industrias creativas consiste en la consolidacidn las cadenas de valor.

3. Preguntas de investigacion

Kelly (2012) explora la investigacion cualitativa, destacando su enfoque inductivo que evita
hacer suposiciones sobre los hallazgos antes de recolectar y analizar los datos. Aunque
algunos investigadores cualitativos pueden resistirse a establecer una pregunta formal al
inicio del proyecto, eventualmente se identifica una pregunta de investigacién, aunque esta

se desarrolle y refine durante la recoleccién de datos. Se resalta que, al igual que en los

28



Cluster de la Economia Creativa - Ecuador

estudios cuantitativos, los estudios cualitativos pueden implicar diferentes tipos de preguntas

de investigacion segun la metodologia elegida.

El texto enfatiza que, en la mayoria de los estudios, surgen varias preguntas de investigacion
adicionales después de la primera fase de andlisis de datos. Dependiendo del tiempo
disponible, estas preguntas pueden ser consideradas para investigaciones futuras o
examinadas en profundidad en un analisis adicional. Se discuten las cuestiones practicas
involucradas en el desarrollo de una pregunta de investigacion, enfatizando la importancia de
identificar claramente el tema de interés y revisar la literatura existente para orientar el

proceso.

Kelly (2012) ademas ofrece orientacion practica sobre cdmo desarrollar ideas de investigacidn
al inicio de un estudio. Se destaca que muchas personas tienen algunas ideas generales al
comenzar, como "cambio climatico" o "obesidad infantil". Una estrategia sugerida es la lluvia
de ideas, donde se anima a trabajar con un tablero blanco o papel y anotar todas las ideas

que surjan al preguntarse: "éQué temas de investigacion me interesan?".

La autora sugiere colocar el tema central en un circulo en el centro de la pagina y explorar
diferentes aspectos y subtemas relacionados. Al considerar lo que se sabe sobre el temay lo
que se desea saber, se pueden hacer conexiones y desarrollar preguntas especificas de
investigacion. Este proceso puede repetirse para varias ideas, y algunas ideas se destacaran

como preguntas prototipo.

Se recomienda producir mapas conceptuales de las preguntas de investigacién para explorar
diferentes enfoques y suposiciones subyacentes. Esto ayuda a expandir las posibles formas

de formular preguntas y a identificar la literatura relevante para la investigacion.

Una vez que se decide una pregunta de investigacién, se recomienda revisar la literatura
existente para identificar brechas de conocimiento y enfocar la pregunta de manera mas
especifica. Es importante registrar el proceso de toma de decisiones sobre las preguntas de

investigacion para mantener un registro y facilitar futuras discusiones sobre el estudio.
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En virtud de lo expuesto, se han planteado las siguientes preguntas:

¢Existen cadenas de valor completas en el sector audiovisual del Ecuador en 2024?

¢Es posible alcanzar sinergias y potenciar dichas cadenas de valor?

4. Metodologia de investigacion para el levantamiento de informacion

Para la realizacion del presente documento, se utilizaron varios métodos de investigacion,

mismos que de detallan a continuacion.

4.1. Entrevistas cualitativas

Byrne (2012) sostiene que “Las entrevistas son, ante todo, una forma de comunicacion, un
medio de producir diferentes formas de informacién con individuos y grupos”. Sefiala ademas
que se trata de una “forma altamente flexible pero también algo impredecible de
investigacion social”.

Byrne ademas puntualiza que “las entrevistas de investigacion social van desde las formales
y estructuradas en un extremo del espectro ... hasta entrevistas totalmente abiertas”, anade
que “a menudo se utilizan para animar a un entrevistado “a hablar, quizas extensamente,

sobre un tema especifico o una variedad de temas”.

Phellas, Bloch y Seale (2012) subrayan que en “la tradicidon cldsica de investigacion por
encuestas ... generalmente se asocia con entrevistas donde las palabras y el orden de las
preguntas son exactamente iguales para cada entrevistado”. Sefialan que “la variacién en las
respuestas puede atribuirse asi a los entrevistados y no a la variabilidad en la técnica de
entrevista”, sostienen que este tipo de entrevista se denomina estandarizacion. Sin embargo,
Byrne (2012), advierte que este tipo de método se pretende estandarizar las entrevistas para
comparar las respuestas de los entrevistados, de tal manera que los resultados sean
representativos de un grupo poblacional. Byrne propone abordar la entrevista desde un

punto de vista idealista, detalla que “En contraste con este enfoque realista, un enfoque
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idealista veria los datos de la entrevista como una de las muchas representaciones posibles
del mundo”, afiade que “Este ultimo enfoque tiende a ver la entrevista como un proceso de

generacion de datos mas que de recopilacidon”. Byrne también sefiala:

Existen muchas formas diferentes que puede tomar la entrevista cualitativa. Estas van
desde entrevistas que siguen un programa de temas o temas a cubrir en un orden
planificado de manera flexible, hasta una invitacion para que el entrevistado hable
sobre lo que considere relevante. La entrevista cualitativa no necesariamente es de
uno a uno. También puede incluir discusiones en grupo focal que retnen a un grupo
de entrevistados para discutir un tema particular o una gama de problemas. En estos
contextos, las interacciones entre los participantes pueden generar datos diferentes

a los que habrian surgido en una entrevista uno a uno. (Byrne, 2012)

También Byrne (2012) enfatiza que “Entrevistar de manera cualitativa es particularmente util
como método de investigacidn para acceder a las actitudes y valores de las personas, cosas
gue no necesariamente pueden observarse o ser acomodadas en un cuestionario formal”.
Enfatiza ademds que “Las preguntas abiertas y flexibles probablemente obtendran una
respuesta mas reflexiva que las preguntas cerradas y, por lo tanto, proporcionardn un mejor

acceso a las opiniones, interpretaciones de eventos, entendimientos, experiencias vy

opiniones de los entrevistados”.

En cuanto a los entrevistados Byrne (2012) subraya que el muestreo tedrico es comun en la
seleccion de individuos para entrevistas cualitativas, seleccionando personas segun la
probabilidad de que su entrevista contribuya al desarrollo de una teoria emergente. Afiade
que la cantidad y naturaleza de tu muestra dependerd del disefio del estudio y de los recursos
disponibles. Sostiene ademas que identificar y obtener la cooperacién de los entrevistados,
asi como realizar las entrevistas, son procesos que consumen tiempo, pero lo mas exigente
suele ser el tiempo dedicado a escuchar, transcribir y analizar los resultados. Byrne (2012)
recomienda establecer un nimero objetivo de entrevistados que se considere adecuado para

el proyecto, y que este numero puede ajustarse conforme avance la investigacién.
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(Byrne, 2012) sostiene que una vez delineada la seleccidn objetivo, es crucial encontrar a las
personas y lograr que hablen. Aunque puede resultar estresante, las personas suelen estar
dispuestas a brindar su tiempo si se aborda adecuadamente. Se debe considerar cémo
contactar a los posibles entrevistados, ya sea a través de organizaciones, agencias o
publicaciones profesionales. La ruta tomada para acercarse a los entrevistados puede influir
en quiénes finalmente acuden, por lo que es importante considerar estratégicamente este

proceso.

Sobre el tipo de preguntas a realizar, Byrne (2012), enfatiza que las entrevistas cualitativas
requieren planificacidn, pero también deben ser sensibles y receptivas. Sostiene que la clave
para lograr una buena entrevista es ajustar el enfoque para animar al entrevistado a
conversar, pero crucialmente, a hablar sobre temas que interesan en la investigacién. Afiade
gue es importante probar las preguntas para asegurarse de que tengan sentido para los
entrevistados y sean claras. Byrne (2012) explica que es posible adoptar distintas alternativas,
desde guias de temas relativamente estructuradas hasta enfoques narrativos de una sola
pregunta. Afade que la mayoria de las entrevistas cualitativas caen en algun punto
intermedio, implicando que el investigador haya planeado de antemano la forma en que
piensa abrir la entrevista y los temas que espera cubrir. Recuerda ademas que la entrevista
cualitativa es un proceso que requiere la capacidad de escuchar cuidadosamente mientras se
considera como llevar adelante la entrevista y cual sera la préxima pregunta. También se debe

estar atento a la comunicacion no verbal y asegurarse de grabar la entrevista adecuadamente.

4.2. Grupos focales

Tonkiss (2012) explica que un grupo focal es, en esencia, una discusién en pequefio grupo
centrada en un tema especifico y facilitada por un investigador. Sefiala que estos grupos
surgieron en la investigacion de mercado durante la década de 1920 y se han empleado en
las ciencias sociales desde, al menos, la década de 1940. Anade que, a partir de los afios 80,
se ha observado un interés creciente en su aplicacidon en diversos ambitos de investigacion

social, cultural y politica, tales como estudios de medios de comunicacidon y audiencia,
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sociologia y psicologia social, evaluacion de politicas, estudios organizacionales, medio

ambiente, salud publica y actitudes del publico.

Tonkiss (2012) sostiene que la caracteristica distintiva de la investigacion con grupos focales
es su cualidad interactiva. Menciona que en este enfoque la unidad de analisis es el grupo en
su totalidad, no los individuos que participan en la discusion. Manifiesta que los grupos
focales no se limitan a ser un método para entrevistar a varias personas al mismo tiempo,
sino que exploran la formacion y negociacién de relatos dentro de un contexto grupal.
Manifiesta que se parte del supuesto de que las opiniones, actitudes y relatos son producidos
socialmente, moldeados por la interaccién con otros, en lugar de formarse individualmente.
Ademas, afiade que el contexto grupal revela cémo las personas articulan y justifican sus ideas
en relacion con los demas. Subraya que, mientras una encuesta puede revelar lo que alguien
dice que piensa sobre un tema especifico y una entrevista puede describir como un individuo
justifica sus puntos de vista, las discusiones grupales muestran como esos relatos emergen a

través del proceso comunicativo.

Tonkiss (2012) senala que los grupos focales tienen una relacién critica con los métodos de
entrevista, especialmente las entrevistas cualitativas, ya que proporcionan tanto una
herramienta en el disefio de investigacién como un método complementario de recoleccién
de datos. En la etapa de desarrollo o pilotaje de la investigacién, uno o mas grupos focales
pueden ayudar a los investigadores a formular guias tematicas cualitativas: definiendo
términos, planteando temas para incluir en una guia tematica, aclarando la redaccion o el
orden de las preguntas, o evaluando la comprensién de los participantes sobre conceptos y
lenguaje clave. Tonkiss enfatiza que este aspecto es especialmente util cuando los
investigadores saben qué es lo que quieren estudiar, pero tienen menos certeza sobre como
sus ideas pueden convertirse en un conjunto relevante y significativo de preguntas. Sefiala

que los dos métodos también pueden usarse en conjunto en el cuerpo de la investigacion.

Tonkiss (2012) sefiala que los grupos focales son un medio para generar datos cualitativos
con el fin de explorar diferentes perspectivas sobre un tema, en lugar de acceder a opiniones
representativas o generalizables al respecto. Sin embargo, los problemas de seleccion siguen

siendo criticos. Sostiene que los investigadores de grupos focales adoptan una variedad de
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enfoques para la seleccion de participantes, y los debates en esta area reflejan y contribuyen

a preguntas mas generales sobre el muestreo en la investigacion cualitativa.

4.3. Analisis secundario y estadisticas oficiales

Seale (2012) destaca la importancia y conveniencia del uso de fuentes secundarias y analisis
de datos en la investigacion social. Enfatiza que la recoleccion de datos para investigaciones
sociales puede ser costosa en términos de tiempo y dinero. Sefiala que, a menudo, los
investigadores analizan exhaustivamente conjuntos de datos tanto cualitativos como
cuantitativos para cumplir con sus objetivos especificos. Sin embargo, una vez que estos
analisis iniciales se completan, los investigadores suelen pasar a otros proyectos, lo que

podria resultar en la pérdida de valiosos recursos de investigacion.

Para abordar este problema, Seale resalta la existencia de archivos de datos en varios paises
disefiados para preservar los materiales de investigacion. Estos archivos permiten que otros
investigadores utilicen los datos para propdsitos no contemplados originalmente por los
investigadores originales. Esto evita la duplicacion de esfuerzos y recursos en la recoleccion

de datos y permite que la investigacion comience en una etapa mds avanzada de andlisis.

Ademas, Seale sefiala que los archivos de datos ofrecen una amplia gama de fuentes de datos
estadisticos y cualitativos. Estos datos, derivados de encuestas realizadas por agencias
gubernamentales y otros organismos, pueden ser utilizados por investigadores de diversas
areas para explorar nuevas preguntas de investigacién y generar conocimiento adicional. Al
aprovechar estos recursos, los investigadores pueden realizar analisis secundarios de datos

archivados, lo que les proporciona una valiosa herramienta para su investigacion.

Seale (2012) enfatiza que el andlisis de datos secundarios no solo ofrece una forma eficiente
de utilizar recursos existentes, sino que también puede conducir a nuevas ideas vy
descubrimientos en el campo de la investigacion social. Subraya que, al evitar la repeticién de

esfuerzos y recursos en la recoleccidon de datos, los investigadores pueden centrarse en el
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analisis y la interpretacion de datos, lo que lleva a un avance mas rapido y eficaz en la

investigacion social.

Seal (2012) argumenta que el analisis secundario de datos cualitativos y cuantitativos
archivados representa una valiosa herramienta para los investigadores que poseen las
habilidades adecuadas. Sin embargo, sostiene que es fundamental considerar las condiciones
en las que se produjeron los datos originales, evitando asumir que su significado es
exactamente como lo pretendian los investigadores originales. Enfatiza ademds que se
requiere una evaluacidon minuciosa de estas condiciones para garantizar la validez de
cualquier andlisis subsiguiente. Seale afiade que, en el caso del andlisis estadistico secundario,
es posible que sea necesario crear nuevas variables a partir de datos antiguos, lo que puede
presentar desafios en términos de adaptaciéon a las limitaciones de los formatos de datos
originales. Por otro lado, sostiene que, al analizar datos cualitativos archivados, la falta de
conocimiento de primera mano sobre las circunstancias de recoleccién de datos por parte de

los analistas secundarios puede influir en las conclusiones extraidas.

5. Planteamiento metodologico

En funcién de los métodos anteriormente descritos, se aplicd una guia de preguntas que
fueron aplicadas, tanto en grupos focales como en las entrevistas individuales que se

planificaron.

En cuanto a la referida guia, se tomd como referencia el documento denominado Introduction
to the Value Chain, desarrollado por la Seccidn de Diversidad de Expresiones Culturales de la

UNESCO (s.f). El documento establece las siguientes preguntas:

1. ¢éQuiénes son los actores clave en cada uno de los momentos de la cadena de valor:

creacion, produccién, distribucién, consumo?

2. ¢Doénde se encuentran los lugares de trabajo para cada uno de los momentos de la

cadena de valor?
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3. ¢éQué tan favorable es el marco regulatorio para cada uno de los momentos de la

cadena de valor y para toda la cadena de valor en su conjunto?

4. ¢El entorno educativo y de formacién apoya y se alinea con las respectivas industrias

creativas?

5. ¢Hasta qué punto pueden los diferentes momentos de la cadena de valor (artistas,
productores, distribuidores, exhibidores, etc.) acceder al apoyo empresarial

convencional?

Adicionalmente, se solicitd a los entrevistados y participantes de los grupos focales que se
detalle a los involucrados en cada eslabdn de la cadena de valor, de acuerdo con las siguientes

instrucciones que constan en el mencionado documento:

Creacion: nombre al originador creativo de la idea, producto o servicio. Este es el primer paso

de la cadena.

Produccién: enumere los involucrados en la produccion del producto o servicio. Esto puede

incluir proveedores, fabricantes y proveedores de instalaciones, por ejemplo.

Distribucidn: liste las personas, actores e instituciones. ¢ Quiénes desempefian un papel en el

marketing, relaciones publicas, comercio minorista y distribucién de su producto o servicio?

Consumo: realice una lluvia de ideas sobre los consumidores potenciales, consumidores o
personas que disfrutaran de su bien o servicio. Esto puede incluir, entre otros, audiencias,

periodistas o el publico en general.

Para complementar las respuestas durante las entrevistas y los grupos focales, se envio

mediante correo electrénico un cuadro que contiende los eslabones anteriormente descritos,

para que se complemente la informacidn, si los participantes los consideraban necesario.
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En cuanto a la elecciéon de los entrevistados y participantes de los grupos focales, se
seleccionaron personalidades de amplia trayectoria en los subsectores cinematografico,

televisivo, de animacion y videojuegos. A continuacién, una resefia de sus perfiles.

Subsector animacion

Juan Fernando Teran. Fundador y director general de MATTE, estudio de animacion con 19
anos de experiencia y sedes en Ecuador y México. Con mas de 1000 piezas audiovisuales
creadas en diversas técnicas, incluyendo animacion 2D, 3D, VFXy cine, su liderazgo ha llevado
a producciones destacadas como "The Blacksmith" y "Afterwork", ganadoras de multiples
premios internacionales. Ademas, ha dirigido equipos de hasta 80 personas y ha trabajado
con clientes de renombre como Nestle, Marvel y Netflix. Con una formacion académica en
animacién digital y una trayectoria como docente, Juan Fernando fusiona su pasién por la
animacién con una sélida habilidad técnica, respaldada por su dominio de software como

Autodesk Maya, Adobe After Effects y Davinci Resolve, entre otros.

Miguel Vélez (Mighty Animation). Director de Arte ecuatoriano con 10 afios de experiencia
en la industria de la animacion, apasionado por el dibujo. Actualmente forma parte del equipo
de Mighty Animation México. Ha trabajado en grandes producciones como Lead Artist en
Space Jam — A new Legacy(Warner animation), Director de arte en Los Casagrande — the

Movie (Nickelodeon), Layout Artist en Angry Birds- Summer of Madness (Netflix), entre otros.

Mauricio Navas. Disenador, director creativo y emprendedor ecuatoriano. Como fundador
de NON Studio, especializado en motion design y animacion digital. Graduado en Disefio
Multimedia en el Instituto Metropolitano de Disefo "La Metro", ha colaborado con marcas
globales como HP, Coca-Cola, L’bel, Unilever y Claro, entre otras, extendiendo su influencia a
paises como Francia, Espafa, Israel, Corea del Sur, Colombia y Argentina. Ademads, como
fundador de NULL, ha creado un espacio que reune a talentos creativos ecuatorianos para

inspirarse, aprender y crecer en el mundo del disefio y la animacién. Desde 2020, Mauricio ha
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ampliado suimpacto como freelance, colaborando con estudios internacionales de renombre
como NotReal (Espafia), Shapes and Forms (EE. UU.), y Vascolo (Argentina), trabajando con

marcas influyentes como Microsoft, Windows y el US Army.

Fernando Saltos. Director en Inti FX, un estudio de animacion 3D y VFX, ha desempefiado una
amplia gama de roles en proyectos diversos, desde publicidad hasta largometrajes,
videojuegos y realidad virtual. Con mas de 15 afos de experiencia en la industria de la
animacién 3D y efectos visuales, ha dejado su huella en proyectos destacados como co-
productor de "Lucky Brave's Sunshine" y director de animacién en el cortometraje
"Descomposicion”. Su talento se refleja en una variedad de obras, desde documentales de
Netflix hasta proyectos independientes como "Watch Me Bleed" y "The Chosen One".
Ademas, ha demostrado su habilidad técnica como director técnico en proyectos que utilizan
Unreal Engine. Su extenso portafolio y su contribucién a diversos medios lo consolidan como

una figura influyente en la industria de la animacién y los efectos visuales.

Subserctor audiovisual.

Tito Jara. Cineasta y comunicador, realiza estudios en el Ecuador, Espafia y Cuba, escribe,
dirige varios géneros audiovisuales hasta el afio 2011 en el que estrena su primer
largometraje A Tus Espaldas, la pelicula se convierte rdpidamente en una de los mas vistas de
la cinematografia ecuatoriana, se estrena comercialmente en Espana, Venezuela y forma

parte de varios festivales y muestras alrededor del mundo.

Marcelo del Pozo. Productor de television y formador de comunicadores audiovisuales; ha
dedicado cerca de 40 afios a la creacion de contenidos para la televisién y en la Ultima década
a investigar sobre el impacto que ha tenido este medio de difusion en la sociedad ecuatoriana.
Habiendo colaborado en otras publicaciones, Pequenos Televidentes es su primer libro

original.

Subsector videojuegos
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Juan Sebastian Espin. Graduado en Ingenieria en Marketing por la Universidad de las
Américas, es reconocido por los medios ecuatorianos como uno de los emprendedores mas
jovenes y exitosos del pais. Posee un diplomado en Habilidades Gerenciales del IDE Business
School, asi como en Economia Naranja otorgado por el BID, y otro en Inteligencia Artificial
aplicada a las PYMES de Connect Americas. Como fundador de Alku Animations, ha
desarrollado mas de 5 videojuegos y un corto animado en 3D, seleccionado para el prestigioso
Annecy Festival en Francia. Ademds, es representante de la ADVEC (Asociacion de
Desarrolladores de Videojuegos del Ecuador) y ha participado en misiones comerciales

internacionales, como G-Star 2021 en Corea del Sur y el Asia Gamescom 2023 en Singapur.

John Chalco. Graduado en Diseno de Videojuegos en SAE Barcelona en Espafia, ha cultivado
su pasion por los videojuegos desde una edad temprana, a pesar de las limitadas
oportunidades para jugar durante su infancia. Después de completar sus estudios, ingresé a
Equinoxis Estudios, donde actualmente colabora en el desarrollo del juego metroidvania
"Chakana: Guardians of the Gods" y es socio de dicho estudio. Su trayectoria demuestra su
dedicacién y habilidades en la industria de los videojuegos, y su participacidn en proyectos de
alto nivel evidencia su compromiso con la excelencia en el disefio y desarrollo de juegos. Es

miembro de la ADVEC (Asociacién de Desarrolladores de Videojuegos del Ecuador).

Isaac Montoya. Profesional con habilidades en programacién, disefio 3D, actuacién vy
direcciéon de producciones audiovisuales y teatrales. Graduado en Ingenieria Mecatrénica, ha
enfocado su carrera en las areas de programacion y sistemas, desarrollando aplicaciones
tanto para individuos como para empresas. En 2018, fundd el Centro de Entretenimiento de
Videojuegos Vintash Gaming Center, que estuvo abierto al publico hasta 2022, donde priorizé
el desarrollo de videojuegos. Actualmente, se encuentra en la fase de produccién del demo
de su primer juego comercial en Unreal Engine 5, con un anuncio programado para junio de
2024. Su amplia experiencia y pasion por la tecnologia y el entretenimiento lo destacan como
un talento versatil y emprendedor en la industria de los videojuegos y la tecnologia. Es

miembro de la ADVEC (Asociacién de Desarrolladores de Videojuegos del Ecuador).

Moderadores/entrevistadores:
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Maria José Estévez. Gestora Cultural con Postgrado en Cooperacién y Gestion Cultural
Internacional. Experiencia en disefio, desarrollo y gestion de proyectos artistico-culturales
(2008-actualidad). Productora Eurocine 2022-2024. Asistente de proyecto en Cineuropa
(Bruselas, 2023). Coordinadora general de las salas de cine de Ocho y Medio (2020-2022).
Coordinadora del Fondo “International Relief Fund” del Goethe Institut (2020y 2021) ejecutado

por Ocho y Medio.

Roberto Almendariz. Profesional con una amplia experiencia en diversas areas del sector
publico en Ecuador. Con una formacion académica en Sociologia y Comunicacion Empresarial,

ha desempefiado roles clave en varios ministerios y entidades gubernamentales.

En su trayectoria, se destaca su rol como Viceministro de Cultura y Patrimonio en el Ministerio
de Cultura y Patrimonio del Ecuador, donde estuvo a cargo de importantes iniciativas para
promover la cultura y el patrimonio del pais. Previamente, ocupd el puesto de Cluster
Manager en el Ministerio de Produccion, Comercio Exterior, Inversiones y Pesca, donde liderd
el disefio y ejecuciéon de proyectos para fomentar la inversion en el mercado local e

internacional.

Ademas, ha trabajado como Especialista en Servicios de Atencidon Domiciliar en el Ministerio
de Inclusion Econdmica y Social, donde contribuyé al desarrollo de programas para el
bienestar infantil y familiar. Su experiencia también incluye roles en el Ministerio de
Agricultura, Ganaderia, Acuacultura y Pesca, asi como en el ambito cultural y audiovisual,
donde ha participado en la elaboracién de politicas y proyectos para el desarrollo sostenible

del sector.

Ha demostrado habilidades en planificacién estratégica, gestion de proyectos, elaboracién de
presupuestos y coordinacién interinstitucional. Su experiencia multidisciplinaria y su
capacidad para trabajar en diferentes areas lo convierten en un profesional versatil y con un

solido conocimiento del sector publico ecuatoriano.
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Pablo Villalva. Master de Artes en Industrias Culturales y Creativas por King's College de
Londres. Master en Relaciones Internacionales y Comunicacién por la Universidad
Complutense de Madrid y comunicador estratégico por la Universidad Internacional del

Ecuador. Posee amplia experiencia en gestién gubernamental.

Entre los proyectos mas importantes de su carrera profesional se destacan la organizaciony
socializaciéon de los Cien dias por la Cultura, proceso de consulta ciudadana participativa para
la redaccion de la nueva Ley de Cultura del Ecuador en 2009; la coordinacién y difusion de
Ferias Internacionales del Libro en Quito y Guayaquil en 2010; el Foro de Ministros de Cultura,

gue contd con la participacion de representantes de América Latina y el Caribe, en 2010.

Participd en el disefio, implementacion y socializacion del Codigo Postal del Ecuador en 2013,
represento al pais en los consejos de administracidon y explotacion de la Union Postal. En 2015
colaboré en Film London, la agencia publica de la capital britdnica para el fomento de
producciones audiovisuales, comerciales y contenidos interactivos. Se desempefa ademas
como catedratico universitario. Entre 2017 y 2018 dirigié la carrera de periodismo de la

Universidad UTE y ha sido docente de la Universidad Internacional del Ecuador.

En 2016 se unio al grupo de trabajo que culmind la redaccion de los articulados de fomento
de la Ley Organica de Cultura. Actualmente es parte del equipo del Ministerio de Cultura y
Patrimonio de Ecuador, estuvo a cargo de la Direccién de Fortalecimiento de Capacidades
Culturales y de la Direccion de Politica Publica de Emprendimientos, Artes e Innovacion. Se
desempena como consultor y asesor para emprendedores y empresas de las industrias

culturales y creativas.

6. Analisis de secundario y de fuentes secundarias: los mercados a nivel local

y global

6.1. Politicas para la deteccion de mercados objetivos
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Varios paises en el mundo utilizar a la cultura como herramienta para promocionarse ante los
publicos extranjeros. Demos (2007) profundiza en la compleja relacién entre el intercambio
cultural y las relaciones internacionales a lo largo de los siglos, desde los intercambios de
regalos entre el Doge de Venecia y Kublai Khan hasta la Gran Exposiciéon de 1851 vy la
actualidad. Destaca cédmo la cultura ha sido un medio para demostrar poder y entender a
otras sociedades. Ademds, resalta la diplomacia cultural como un aspecto fundamental de las
relaciones internacionales, considerandola como un componente "blando" en contraposiciéon

a los elementos "duros" como las leyes y la fuerza militar.

El texto recalca la dificultad de definir el término "diplomacia cultural”, pero reconoce su
amplio alcance tomando como referencia la Declaracion Universal de Derechos Humanos de
1948. Se enfatiza que la cultura abarca mucho mds que las artes y las humanidades,
incluyendo la ciencia, el deporte y la cultura popular. Asimismo, se subraya la importancia de
entender como la cultura puede influir en las relaciones entre individuos y paises en un

mundo cada vez mas globalizado.

En el contexto de un mundo multipolar y en constante cambio, se destaca como la diplomacia
cultural ha ganado relevancia como herramienta para proyectar la identidad nacional y
competir en el escenario global. Se menciona cdmo los paises emergentes, especialmente en
Asia, estan utilizando la cultura como un medio para influir en la opinién publica global y

promover sus modelos econdmicos y politicos.

El informe también resalta los desarrollos recientes que reflejan un mayor interés en la
diplomacia cultural, como la publicacién de estrategias internacionales por parte de
diferentes paises y el establecimiento de organismos gubernamentales dedicados a esta area.
Sin embargo, se sefiala que aun hay desafios pendientes, como la falta de coordinacién y

financiamiento para aprovechar plenamente el potencial de la diplomacia cultural.
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Desde la perspectiva de Corea del Sur, Lee (2019) manifiesta que el gobierno surcoreano ha
tenido un papel crucial en la promocidon de su cultura a nivel internacional a través de la
diplomacia cultural, utilizando el cine y el K-pop como sus principales herramientas. Desde
los anos 90, Corea del Sur ha implementado politicas clave, como la creacion del Consejo
Presidencial para la Imagen Nacional en 2009, bajo el mandato del presidente Lee Myung-
bak. Este consejo fue responsable de coordinar esfuerzos interinstitucionales con el objetivo
de mejorar la reputacién global de Corea del Sur. Ademas, Lee subraya que en 2010 el
Ministerio de Relaciones Exteriores y Comercio lanzd el primer Manual de Diplomacia
Cultural, en el cual se destaco la cultura como un pilar clave del poder diplomatico del pais.
Esta estrategia colocd la cultura junto a la economia y la seguridad como factores esenciales

para el ejercicio del poder blando de Corea del Sur.

En cuanto al rol del Ministerio de Cultura, Deportes y Turismo (KMCST), Lee (2019) sostiene
que esta institucion ha sido vital para la promocion cultural de Corea del Sur a través de la
organizacién de eventos y conferencias internacionales que han permitido posicionar al cine
y al K-pop en mercados globales. Estas actividades han atraido inversiones extranjeras al
sector cultural, impulsando industrias como el cine y la musica. La instrumentalizacién de la
cultura también ha sido esencial para promover el comercio exterior. Corea del Sur ha visto
un incremento exponencial en la exportacion de productos culturales, pasando de $188.9
millones en 1998 a $12.3 mil millones en 2019. Esta expansion ha beneficiado no solo a la
industria cultural, sino también a sectores como la moda, la cosméticay el turismo, los cuales
han experimentado un crecimiento importante gracias a la popularidad del Hallyu o la Ola

Coreana.

Lee (2019) subraya que la estrategia surcoreana combina eficientemente esfuerzos publicos
y privados. La participacion activa del sector privado, representado por conglomerados como
CJ Entertainment y SM Entertainment, ha sido clave para descentralizar la promocién cultural.
Esto ha permitido que la produccion y distribucidon de contenidos culturales sean impulsadas
principalmente por el mercado, mientras el gobierno proporciona apoyo a través de
incentivos y subvenciones. Esta colaboracién ha evitado que la promociéon de la cultura
coreana se perciba como propaganda gubernamental, consolidando su legitimidad en el

ambito internacional. Un ejemplo claro es la pelicula Parasite (2019), dirigida por Bong Joon-
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ho, que se convirtié en la primera pelicula surcoreana en ganar el Oscar a Mejor Pelicula,
junto con otros premios internacionales. Este éxito no solo proyectd una imagen moderna y
sofisticada de Corea del Sur, sino que también destaco su capacidad para producir contenido

cultural de calidad que resonara con audiencias globales.

En lo que respecta al K-pop, Lee (2019) resalta su papel como una herramienta poderosa
dentro de la diplomacia cultural de Corea del Sur. Grupos como BTS y BLACKPINK han sido
fundamentales para la proyeccién de la imagen del pais en el extranjero. BTS, por ejemplo,
ha sido el primer grupo de K-pop en encabezar la lista Billboard 200 en Estados Unidos, y su
album Map of the Soul: 7 vendié mas de 4 millones de copias a nivel mundial en 2020. Estos
logros no solo representan el éxito comercial del grupo, sino que también refuerzan laimagen
de Corea del Sur como un lider global en la industria del entretenimiento. Lee menciona que
el gobierno ha aprovechado este fendmeno mediante la organizacién de giras internacionales
y la participacion de grupos de K-pop en eventos diplomaticos. Ademas, el uso de plataformas
digitales como YouTube y Spotify ha permitido que el K-pop llegue a audiencias globales de

manera masiva, lo que ha sido crucial para consolidar su influencia.

Lee (2019) también destaca el impacto econdmico del Hallyu. El éxito del cine y el K-pop ha
generado un efecto multiplicador que ha beneficiado a otras industrias. El turismo
relacionado con el K-pop, conocido como K-pop tourism, ha crecido exponencialmente, con
mas de 1.5 millones de turistas visitando Corea del Sur en 2019 motivados por su interés en
la cultura pop coreana. Ademads, la popularidad de productos culturales coreanos ha
impulsado las exportaciones de cosméticos y moda. Segun el Instituto de Desarrollo de Corea,
las exportaciones de cosméticos alcanzaron los $6.3 mil millones en 2020, un aumento del
16.1% respecto al afio anterior, debido en parte al fendmeno del K-pop y la percepcién

positiva de Corea del Sur en el exterior.

La instrumentalizacion de la cultura para el comercio también ha sido evidente en el cine. Lee
(2019) menciona que peliculas como Oldboy (2003) de Park Chan-wook vy The
Handmaiden (2016) han tenido un impacto significativo en la reputacion cultural de Corea del
Sur, ayudando a abrir mercados para otros productos culturales. El éxito comercial de estas

peliculas ha sido complementado por el aumento en la demanda de productos coreanos en
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el extranjero, lo que refuerza el vinculo entre la cultura y el comercio. Adema3s, los festivales
de cine, como el Festival Internacional de Cine de Busan, han contribuido a la proyeccion de
Corea del Sur como un centro cultural global, atrayendo tanto a cineastas como a inversores

internacionales.

Por otra parte, el British Council (2013) profundiza en la dindmica compleja que moldea las
relaciones culturales entre naciones, reconociendo una serie de factores interrelacionados
que inciden en la adopcion de distintos modelos de relaciones culturales por parte de los
paises. Se destaca que estos modelos emergen de un tapiz complejo y multifacético, donde

se entrelazan consideraciones politicas, econdmicas, historicas, ideoldgicas y pragmaticas.

Segun el British Council (2013), las relaciones culturales entre paises se determinan por una

variedad de factores:

Objetivos de Politica Exterior: los paises pueden utilizar la cultura como parte de su
estrategia de politica exterior para promover sus intereses y mejorar su imagen en el

escenario internacional.

El Deseo de Crear una Buena Impresion: muchos paises emplean la cultura como una
herramienta para proyectar una imagen positiva de si mismos en el mundo, comunicando sus

valores y logros.

Historia: la historia colonial y las relaciones histdricas entre paises influyen en sus relaciones

culturales actuales, estableciendo vinculos linglisticos, culturales y politicos duraderos.
Ideologia: las creencias politicas y filosoficas de un pais determinan su enfoque hacia las
relaciones culturales. Algunos gobiernos ven la participacién estatal en la cultura como

legitima, mientras que otros prefieren un enfoque mas comercial.

Recursos: la disponibilidad de recursos financieros y humanos afecta la capacidad de un pais

para promover su cultura en el extranjero y participar en intercambios culturales.
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Idioma: desempefia un papel crucial en las relaciones culturales, ya que facilita la
comunicacion y el intercambio cultural. Por ejemplo, el inglés es ampliamente utilizado en la

diplomacia cultural debido a su difusion global.

Activos culturales: los activos culturales, como la educacion, las artes y el patrimonio cultural,
son importantes recursos en las relaciones culturales. Los paises pueden utilizar estos activos

para fortalecer sus lazos internacionales y promover su imagen en el extranjero.

Comercio: el intercambio cultural y econdmico entre paises juega un papel cada vez mas
importante en las relaciones culturales. Los gobiernos pueden promover su cultura a través
del comercio de bienes y servicios culturales, al mismo tiempo que protegen su patrimonio

cultural de influencias extranjeras dominantes.

En relacién con el caso particular del Ecuador, una primera aproximacién sobre los mercados
meta hacia para los bienes y servicios culturales podria recaer en los lazos comerciales
existentes. Una herramienta para perfilar los paises a los cuales se podria orientar el
intercambio comercial de productos audiovisuales podria ser la balanza comercial. La Revista
Gestion (2023), la define como “el registro econdmico de un pais donde se recogen las
importaciones y exportaciones de mercancias, es decir, son los ingresos menos los pagos del
comercio de mercancias de un pais”. Se especifica que “si la diferencia resultante es positiva,
existe un superavit comercial, ya que la balanza comercial es favorable. Esto significa que las
ventas al exterior de un pais determinado superardn las compras” ademas se sefiala que “Si
el resultado obtenido es negativo, existe un déficit comercial, y la balanza comercial es
desfavorable. En este caso, las importaciones son mayores a las ventas al exterior que tiene

un pais en un periodo determinado”.

Al respecto, el Banco Central del Ecuador (2024) informa que los principales socios
comerciales con balanza comercial favorable hacia el Ecuador son: Panama con 379 millones
de ddlares, Rusia con 69 millones de ddlares, Estados Unidos con 59 millones de délares, Chile
con 37 millones de délares, Emiratos Arabes Unidos con 36 millones de délares, Malasia con
34 millones de délares, Paises Bajos con 27 millones de ddlares, Bahamas con 22 millones de

délares, Nicaragua e Indonesia con 22 millones de délares. Sin embargo, también se
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especifican las principales relaciones comerciales con balanza comercial negativa o
desfavorable para el Ecuador. Se citan, entre otros, a Colombia con 85 millones de ddlares,
Brasil con 75 millones de ddlares, Canada con 37 millones de délares, Espafia con 32 millones
de délares, México con 30 millones de ddlares, Japdn con 27 millones de ddlares, Corea del

Sur con 24 millones de délares.

El referido listado, podria proveer un punto de partida para la priorizacion de espacios

geograficos hacia los cuales enfocar el intercambio de bienes y servicios culturales.

6.2. Habitos de consumo a nivel local

Segun los resultados de la Encuesta de Habitos Lectores, Practicas y Consumos Culturales
realizada por el Ministerio de Cultura y Patrimonio (2022 a) se encontré que los ecuatorianos
tienen preferencias claras en cuanto al contenido audiovisual. En el estudio se reveld que el
79.0% de los encuestados disfruta viendo videos, y de ellos, un notable 87.2% opta por ver

videos gratuitos por internet.

En cuanto a las preferencias de contenido, el informe sefiala que el 28.5% de la poblaciéon
encuestada prefiere ver peliculas, mientras que el 12.7% se inclina por las series. Ademas, se
identificaron géneros populares entre los ecuatorianos, donde la comedia lidera con un 21.6%

de preferencia, seguida de cerca por la accion con un 21.2%, vy la ciencia ficcion con un 19.7%.

En cuanto al consumo en salas de cine, se observd que el 17.2% de los encuestados asiste
regularmente a las salas de cine. Sin embargo, se destacaron algunas razones que explican este
comportamiento como el desinterés, la falta de espacios cercanos o la distancia que deben

recorrer.

En relacidn con la television, el estudio reveld que el 78.2% de los encuestados ve television,

siendo los noticieros el tipo de programacion mas popular con un 40.4% de audiencia, seguido

de las telenovelas con un 17.5%, y los contenidos infantiles con un 13.1%.
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6.3. Franquicias cinematicas en el mercado global

The Numbers (2023 a) detalla las cinco franquicias con mayor facturacion a nivel global. Segun

el portal, el universo cinematico de Marvel alcanza los USD 29.492°986,727. Le sigue Star

Wars con USD 10.325’452.887, Harry Potter con USD 9.584'543.532, Spiderman con USD

8.499’872.715, James Bond con USD 7.879°089.998. Principalmente corresponden a los

géneros de ciencia ficcion y accion.

A continuacién, se detallan las veinte franquicias que presentan mayores indices de

facturacion.

Tabla 1: franquicias en el mercado audiovisual global

0 . . . 0
Ne Franquicia N, de Tac!ullla infl. adj: Dom. Taquilla mundial N~de
peliculas nacional Taquillas afos
Universo
- 11,682
1 cinematografic 45 > '6873'044'9 $12,683,456,591  $29,494,323,581 18
o de Marvel
| 209,1
,  Gueradelas 15 2508920917 <o 30738985 $10,325,452,887 50
Galaxias 0
2,882 1
3 Harry Potter 13 »2,88 !'5789' 3 $3,815,749,159 $9,584,543,532 21
1
4 Hombre arafia 13 53’4602143 87 $4,191,474,285 $8,514,826,877 22
5 James Bond 27 52'2976557'63 $6,131,863,429 $7,879,089,998 58
6 Avengers 6 52'6196552'26 $2,879,956,449 $7,753,508,699 14
7 Rapidoy 11 2199493541 o) 367264491  $7,236,912,875 22
Furioso 3
1
8 Batman 28 23, 546368'87 $4,413,173,247 $6,799,329,973 59
Universo
9 extendido de 28 52'476:'1093'97 $2,708,573,030 $6,325,029,496 12
DC
10 X Men 14 52'458!'5465'26 $2,978,860,773 $6,073,050,699 24
2,2
11 Parque Jurasico 6 22, 59;653'60 $3,159,145,332 $6,012,099,581 29
El sefior de los
12 anillos de Peter 8 »1,853,480,60 $2,536,933,292 $5,846,481,210 22

Jackson

2

48



Cluster de la Economia Creativa - Ecuador

$1,469,297,41

13 Avatar 5 : $1,613,955491  $5243797,969 19

14 Transformers 10 51'582i401'60 $1,911,789,555 $4,846,579,018 38

15 MiVillano 8 1589,944,65 ¢ 213397774 4647851573 12
Favorito 0

16 Piratas del 5 PLASLTTTT3 o1 924674180  $4,522,062,632 14
Caribe 4

17 Shrek 9 ? 1'605é13 383 ¢3150900,134  $4029,746,887 21

18 Mision 8 115449250 o) 35404316 $3577.423,206 28
Imposible 7

19 Creptisculo 6 > 1'365é922'34 $1,621,472,037  $3,313,866,506 4

20 Toy Story 7 > 1'436;1427'93 $1,976,787,704  $3,273,209,657 27

En cuanto a la cuota de mercado, The Numbers (2023 b) sefiala que, entre 1995 y 2023 el
género de aventura equivale al 26.53%. La accién asciende al 22.33%, el drama 14.53%, la

comedia 13.72%, el Thriller/Suspense 8.15%.

Por otra parte, The Numbers (2023 c) informa que, entre los largometrajes con menores
presupuestos que reportaron ganancias por encima de un milléon de dodlares constan las

siguientes producciones:

Tabla 2: largometrajes con menores presupuestos y ganancias superiores a un millon de
ddlares

No. Fecha. de Pelicula Presudpeuesto Recau.dacién Recauda.cién
lanzamiento .. Nacional Mundial
produccién

1 Feb 26, 1993 El Mariachi $7,000 $2,040,920 $2,041,928
2 Aug1, 1991 Slacker $23,000 $1,227,508 $1,227,508

3 Jun 30,1972 Deep Throat $25,000 $45,000,000 $45,000,000
4 Aug 1, 1997 %‘@‘ $25,000 $2,883,661 $2,883,661

5 Oct 19,1994 Clerks $27,000 $3,073,428 $3,894,240
6 Aug 9, 1995 % $50,000 $10,426,506 $10,426,506
7 Mar 16, 2001 Gabriela $50,000 $2,335,352 $2,335,352

8 May 7, 2004 Super Size Me $65,000 $11,529,368 $22,233,808
9 May 1, 2020 The Wretched $66,000 $1,815,440 $4,594,221

10 Jul 10, 1998 Pi $68,000 $3,221,152 $4,678,51
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6.4. Consumo de series de television a nivel global

Forbes (2024) detalla cuota de mercado de las cinco plataformas de video bajo demanda. En
los cinco primeros lugares, Netflix lidera la lista con 247.2 millones de usuarios, seguido de
Amazon Prime con 200 millones de usuarios. Disney + alcanza 150.2 millones de usuarios,
Max logra 95.1 millones y Paramount + registra 63.4 millones. Por tal motivo, se usarad como
referencia del consumo de programas de television al consumo en la plataforma Netflix

(2024).

Tabla 3: Series de television mds populares a nivel global basado en sus primeros 91 dias en
Netflix

No. Titulo Reproducciones
1 Wednesday: Season 1 252,100,000
2 Stranger Things 4 140,700,000
3 DAHMER: Monster: The Jeffrey Dahmer Story 115,600,000
4 Bridgerton: Season 1 113,300,000
5 The Queen's Gambit: Limited Series 112,800,000
6 The Night Agent: Season 1 98,200,000
7 Fool Me Once: Limited Series 98,200,000
8 Stranger Things 3 94,800,000
9 Bridgerton: Season 2 93,800,000
10 The Witcher: Season 1 83,000,000

6.5. Consumo de videojuegos a nivel global

GWI(2023) informa que, aungue los shooters son el género de videojuegos mas popular entre
los consumidores a nivel mundial, existen diferencias notables entre los distintos grupos de
edad. Segun los datos recopilados, la principal motivacién para jugar de la Generacion Z y los

millennials es la diversién, seguida de la relajacién o la relajacion.
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En contraste, la Generacion X muestra un cambio en sus motivaciones, priorizando la
relajacion o el desestrés, seguida de la diversion. Esta diferencia en motivaciones puede
explicar la preferencia de la Generacion X por los juegos de rompecabezas y plataformas, que

es su tercer género favorito.

Para un analisis mas detallado, GWI (2023) presenta un desglose de los géneros de
videojuegos favoritos por generacion.

En primer lugar, la Generacién Z prefiere los shooters, con un 66% de popularidad, seguida
de los juegos de accidén/aventura con un 62%. Otros géneros favoritos incluyen los juegos de
simulacion (43%), los juegos de arena de batalla multijugador en linea (42%) y los juegos de

deportes (41%).

De manera similar, los millennials también prefieren los shooters, con un 62%, seguidos por
los juegos de accién/aventura con un 58%. Los juegos de carreras y deportes estan empatados
en el siguiente lugar con un 44%, mientras que los juegos de simulacién ocupan el ultimo
lugar con un 42%.

Por otro lado, para la Generacién X, los juegos de accidon/aventura y los shooters estan
empatados como sus géneros favoritos con un 46%. Los juegos de rompecabezas vy
plataformas aparecen como favoritos en esta generacién con un 35%, seguidos de cerca por

los juegos de deportes (34%) y los juegos de carreras (33%).

GWI (2023) también informa que los jugadores muestran una notable preferencia por las
franquicias de disparos y de futbol. En el tercer trimestre de 2022, Call of Duty (CoD) fue la
franquicia mas jugada, con un 21% de los gamers afirmando haber jugado este videojuego de

disparos en primera persona en los ultimos 12 meses.

El éxito masivo de CoD puede atribuirse en gran medida a su debut en el ambito de los juegos
moviles en 2019, el cual probablemente ha consolidado su popularidad. En solo un dia, el
juego alcanzd 1 millédn de descargas. Con un 81% de los gamers utilizando smartphones para
jugar, la transicion a los dispositivos méviles puede ser lo que mantenga a este cldsico juego

en el centro de atencidon durante muchos afios.
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FIFA empata con CoD en un 21%. A pesar de la falta de entusiasmo general en torno a la Copa
del Mundo el afio pasado, FIFA sigue siendo una opcién preferida entre los gamers. El
lanzamiento mas reciente de EA, FIFA 23, ocupd recientemente el primer lugar en las listas

de ventas minoristas europeas como el juego mas vendido en enero.

Otras franquicias populares en los Ultimos 12 meses incluyen Minecraft (19%), Mario (17%),

Player Unknown’s Battleground (PUBG) (16%) y League of Legends (15%).

7. Analisis del estado de las cadenas de valor

7.1. Subsector animacion

El presente andlisis se basa en un grupo focal en el que Pablo Villalva actia como moderador
y un grupo de expertos de la industria de la animacién ecuatoriana: Juan Fernando Teran
(Estudio Matte), Miguel Vélez (Mighty Animation), Mauricio Navas (Non-Studio) y Fernando
Saltos (Inti Effects). Se analizd la cadena de valor en la produccién de un largometraje
animado, dividiendo las etapas en creacidén, produccion, distribucion y consumo. A

continuacion, se detallan las preguntas y sus respuestas.

éQuiénes son los actores clave en cada uno de los momentos de la cadena de valor:

creacion, produccidn, distribuciéon, consumo?

Creacion

Pablo Villalva inicia la conversacién planteando la pregunta sobre quiénes son los actores en
cada etapa de la cadena de valor. Mauricio Navas interrumpe temporalmente la discusion
para sefalar similitudes con la etapa de produccién en un ejemplo previo. Juan Fernando
Teran, retomando el tema, menciona la preparacién detallada en la etapa de creacion, y
Maria José Estévez interviene destacando la importancia de los guionistas en Ecuador y su

papel fundamental. Continuando el debate, se discute sobre la generacion y adaptacion de
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guiones, con Mauricio Navas aclarando que puede ser desde cero o a partir de una obra
existente. Pablo Villalva dirige la discusidn hacia la pregunta sobre quién participa en la etapa
de creacion, obteniendo respuestas como "guionista" de Maria José Estévez y "el guionista
puede ser el autor también" de Mauricio Navas. Juan Fernando Terdn agrega que, en la
animacion, el creador tiene una idea esquematica, y en algunos casos el guionista finaliza esa
idea. Miguel Vélez destaca la importancia de los directores de arte en la creacién visual,
mientras que Maria José Estévez reflexiona sobre el fundamento del guion en la animacién.
Miguel Vélez subraya la necesidad de un desarrollo visual inicial para iniciar el proyecto de
animacién. Mauricio Navas aclara que esto corresponde a la preproduccién. Se discute la
participacién del director de arte en la etapa de creacién, y se mencionan artistas
conceptuales, guionistas y disefiadores como figuras relevantes en este proceso. Miguel Vélez
explica la importancia del storyboard y el director en el proceso creativo, mientras que Pablo
Villalva sefiala la necesidad de comprender la técnica a utilizar en el proyecto. Juan Fernando
Terdn destaca la importancia de la estética desde la concepcién del proyecto, y Fernando
Saltos agrega ejemplos como Spider-Man para ilustrar este punto. En resumen, la discusion
revela la complejidad y colaboracion entre varios profesionales en la etapa de creacidon de un

proyecto de animacion.

Tabla 4: actores del eslabon de creacion del subsector animacion

Posiciones Descripcion
Laborales
. Responsable de escribir el guion, es decir, el texto que guia la narrativa
Guionista . .
de la animacion.
Autor El creador original de la idea o historia sobre la cual se basa el proyecto

de animacion.

Encargado de supervisar y dirigir la creacion de la estética visual del

Director de Arte . - . . ,
proyecto, incluyendo el disefo de personajes, escenarios y atmadsferas.

Artista Crea ilustraciones conceptuales que ayudan a visualizar la apariencia 'y
Conceptual la atmodsfera de la animacién antes de la produccién completa.
Disefiador de Disefia los personajes principales y secundarios de la animacién,
Personajes definiendo su apariencia, personalidad y caracteristicas distintivas.
Artista de Crea secuencias visuales que representan como se desarrollard la
historia en la animacién, ayudando a planificar la composicion de las
Storyboard

escenas.
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Produccion

Fernando Saltos comienza explicando la importancia de la preproduccién en el proceso de
produccién de un largometraje animado. Destaca que la preproduccién es una fase enorme
que abarca desde la planificacién inicial hasta la definicién de la estructura del proyecto.
Resalta que es un paso esencial antes de adentrarse en la produccion real.

Pablo Villalva cuestiona sobre los actores que intervienen en la preproduccion, a lo que Juan
Fernando Terdn menciona aspectos como el storyboard, el color script y el disefio de
personajes.

Miguel Vélez anade que en la preproduccidn participan artistas de storyboards, disefiadores
de personajes, directores de arte y artistas conceptuales. Destaca la importancia de la
coordinacion entre ellos y la funcion del director de arte en este proceso.

Se discute como se preparan los disefios para la produccion real, mencionando la creacién de
modelos de personajes y la elaboracion de piezas ilustradas para la aprobacién del director.
Se menciona que durante la preproduccion se realizan también actividades como la maqueta
musical y el casting de voces.

Se resalta la importancia de convertir el storyboard en una edicion que determine la duracion
de cada toma, asi como la creacién de un animatic que sirva como guia para la produccion.
Se discute si la grabacion de voces es parte de la preproduccion o la produccién, concluyendo
gue es una actividad crucial que define el tiempo y tono de la animacion.

Se menciona la necesidad de contar con un productor ejecutivo y un coordinador de
produccidn para supervisar todas las etapas del proceso. Se discute la implicacion de un
productor musical en la preproduccidn y se concluye que su presencia podria ser beneficiosa
para la creacion de la pelicula.

Se destaca la importancia de la preproduccién en la planificacién y presupuesto del proyecto,
asi como en la toma de decisiones creativas antes de adentrarse en la produccion real. Se
menciona la posibilidad de hacer cambios durante la produccién, pero se enfatiza en que
estos deben ser minimos y preferiblemente realizarse durante la preproduccién para evitar

gastos adicionales y retrasos.
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También se discutio sobre la importancia de la parte tecnolégica en la preproduccién, como
la configuracién de sistemas de trabajo remoto y la organizaciéon de archivos, lo cual es
esencial para garantizar una produccién eficiente y colaborativa.

Pablo Villalva, el moderador, planted una pregunta sobre posibles contratiempos en
proyectos anteriores, lo que desencadend una animada discusion entre los invitados.

Miguel Vélez fue el primero en compartir una anécdota, describiendo un incidente donde la
falta de organizacién en la gestion del proyecto resultd en la pérdida de material importante.
Su relato subrayd la importancia de un seguimiento riguroso de los archivos y una
comunicacion clara entre los miembros del equipo para evitar contratiempos similares en el
futuro.

Mauricio Navas respaldd la observacion de Vélez, destacando como la falta de control sobre
los materiales puede causar retrasos significativos en la produccién. Ademas, seialé como la
ausencia de un sistema adecuado de seguimiento de archivos puede dificultar la
identificacion y resolucion de problemas, lo que puede afectar negativamente la calidad y el
progreso del proyecto.

La conversacion luego derivd en una reflexion sobre la importancia de la gestién de proyectos
en la produccidon de animacién. Juan Fernando Terdn compartid sus ideas sobre cémo las
herramientas de gestidon automatizadas pueden mejorar la eficiencia y la calidad del trabajo,
pero también reconocié que no todos los proyectos pueden permitirse el lujo de invertir en
estas herramientas debido a sus costos elevados.

A medida que la discusidn avanzaba, los expertos se sumergieron en el proceso de produccion
de animacidn, desde la creacién de modelos y personajes hasta la edicidon y postproduccion.
Juan Fernando Terdan detallé cémo cada etapa del proceso requiere un equipo especializado
y coordinado para garantizar un resultado final exitoso.

Se exploraron temas como la diferenciacion entre animacion 2D y 3D, y cdmo los procesos y
roles se adaptan a cada técnica especifica. Los expertos compartieron ejemplos concretos de
como se dividen las responsabilidades en diferentes departamentos y cdmo se mantiene la
coherencia y la calidad en todo el proceso de produccion.

Ademas de discutir los aspectos técnicos de la produccion de animacion, los expertos también
reflexionaron sobre el potencial econdmico de la industria en Ecuador. Destacaron la

importancia de invertir en talento local y desarrollar infraestructura dentro del pais para
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impulsar el crecimiento sostenible de la industria y fomentar la creatividad y la innovacién en

el campo de la animacién.

Tabla 5: actores del eslabon de produccion del subsector animacion

Posicion Laboral Descripcion
Animador de Creacién de movimientos y acciones para los personajes y objetos en la
Personajes y Props animacion.
Artista de

llustraciones detalladas que representan aspectos clave de la

Concepto / Artista . ., . .
animacién, como personajes y escenarios.

de Efectos Visuales

Artista de Posing  Posicionamiento y preparacion de los personajes dentro de la escena

de Personajes antes de la animacion.
Artista de Responsable de crear secuencias visuales que representan la narrativa
Storyboard de la historia, sirviendo como guia visual para la produccién.

Se encarga de integrar todas las capas visuales y efectos especiales en

Compositor g fos .
una composicion final coherente y estéticamente atractiva.

Compositor de Combinacién de elementos visuales, como personajes y fondos, para
Escenas crear la escena final.

Organiza y supervisa las actividades relacionadas con la creacion de
modelos tridimensionales, garantizando la coherencia estética y técnica
en todo el proyecto.

Coordinador de
Modelado

Organiza y gestiona los recursos humanos y materiales necesarios para
la realizacion del proyecto, asegurando que se cumplan los objetivos
establecidos en la preproduccion.

Coordinador de
Produccion

Coordinador de  Supervisa y coordina las actividades de produccidn, asegurando que los
Produccién plazos se cumplan y que los recursos se utilicen de manera eficiente.

Ajuste y mejora del color y la iluminacién de la animacidn para mejorar

Corrector de Color .
su aspecto visual.

Director de Supervisa el proceso de animacion en su totalidad, asegurando que se

Animacion cumplan las visiones creativas y artisticas del proyecto.

Director de Secuencia de imagenes estaticas o animadas que representan el flujo y
Animatic la composicién de la animacion.

Coordina y supervisa el trabajo de los artistas de storyboard,
Director de Arte disefiadores de personajes y artistas conceptuales, asegurando la
coherencia visual del proyecto.

Supervisa la grabacién y produccion del sonido, incluyendo la musica,
Director de Sonido los efectos de sonido y las voces de los personajes, para crear una
experiencia auditiva envolvente.
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Posicion Laboral Descripcion

Creacion de fondos y escenarios detallados que servirdn como entorno

Disefiador de
para la animacion.

Escenarios

Creacién de fondos y elementos de escenario adicionales que no son

Disefiador de
fondos maestros.

Fondos

Encargado de disefiar los personajes principales y secundarios,
definiendo su apariencia y caracteristicas visuales.

Disefio de objetos y elementos que los personajes usaran o
interactuaran dentro de la animacién.

Disefiador de
Personajes

Disefiador de
Props
Documentalista de Creacion de documentos como hojas de modelo y guias de disefo para
Arte mantener la coherencia visual.

Responsable de ensamblar las diferentes escenas y secuencias de
animacién en un producto final coherente, aplicando transiciones y

Editor
efectos de sonido segln sea necesario.

Incorporacion de efectos visuales 2D y 3D en la animacidn segun sea

Especialista en
necesario.

Efectos Visuales

Su funcidn es dar el aspecto visual final a las escenas y personajes

lluminador . . o, .
. Y animados, aplicando la iluminacién adecuada y realizando el
Renderizador . .,
renderizado de las imagenes.
Ingeniero de Proceso de convertir la animacién en imagenes finales utilizando
Renderizado software de renderizado.
Layout Artist /  Establecimiento de la composicidn y estructura de la escena antes de la

Setup Artist animacion.

Modelador de
Personajes

Responsable de crear los modelos tridimensionales de los personajes
principales y secundarios del proyecto de animacion.

Planificacién de la composicion y la disposicion de los elementos dentro
de la escena final.

Coordina las actividades diarias de produccién, trabajando
estrechamente con los diferentes departamentos para garantizar el
avance del proyecto segun lo planeado.

Planificador de
Escena

Productor de Linea

Supervisa y controla el presupuesto y los recursos durante la

Productor ., ,
Ejecutivo produccidn, asegurando que se cumplan los plazos y los estandares de
calidad establecidos.
Rigger Se encarga de dotar de estructuras de control (huesos, articulaciones) a
los modelos de personajes para permitir su animacioén.
Supervisor de Garantiza la coherencia y calidad de la animacién en todo el proyecto,
P . ., proporcionando retroalimentacién y direccion a los animadores
Animacién N
individuales.

Generacion del archivo de video final de la animacion con todos los

Supervisor de
efectos aplicados y editados.

Renderizacion
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Posicion Laboral Descripcion

Supervisor de
Sonido / Editor de
Didlogos

Grabacion o seleccién de dialogos y sonidos que se utilizardn como
referencia para la animacion.

Técnico de Rigging Preparacién de objetos y elementos de la animacion para que puedan
Props 2D ser animados correctamente.

Encargado de establecer y mantener la infraestructura tecnolégica
Técnico Director necesaria para la produccién, incluyendo sistemas de trabajo remoto y
gestion de archivos digitales.

Distribucion

Pablo Villalva, inicia la conversacién sobre la distribucion en la industria de la animacién. Sus
palabras despiertan el interés de los expertos presentes en la mesa de discusion, quienes
aportan sus propias perspectivas y experiencias en el campo.

Miguel Vélez de Mighty Animation ofrece una mirada mas detallada sobre la distribucién a
nivel local, compartiendo sus interacciones con distribuidores mexicanos y sus estrategias
para llevar el producto final a diversas plataformas. Su enfoque practico y su conocimiento
de los entresijos de la industria aportan una dimension Unica a la conversacion.

Mauricio Navas de Non-Studio amplia la discusion al comparar el proceso de distribucién con
una subasta en vivo, destacando las similitudes en cuanto a la negociacion y promocién del
producto. Su analogia invita a reflexionar sobre la naturaleza dindmica y competitiva de la
distribucién en la industria de la animacidn.

Juan Fernando Teradn de Estudio Mate aporta una vision mdas amplia al subrayar la
uniformidad del proceso de distribucidn, independientemente del tamafio o la escala del
proyecto animado. Su comentario destaca la importancia de entender los principios
fundamentales de la distribucidon en un mercado cada vez mas globalizado y competitivo.

La conversacioén se enriquece con las reflexiones de Miguel Vélez sobre el papel del consumo
en la industria de la animacién, especialmente en el segmento infantil. Su referencia al
fendmeno global de "Baby Shark" ilustra el impacto del contenido animado en la cultura

populary el mercado de consumo.
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Pablo Villalva aprovecha este punto para explorar cdmo una simple idea puede convertirse
en un fendmeno cultural y comercial a nivel mundial. Su analisis destaca la importancia de la
creatividad y la innovacion en el proceso de distribuciéon y consumo de contenido animado.
Juan Fernando Teran amplia la discusion al examinar la comercializacion de productos
relacionados con la animacidn infantil en tiendas fisicas, sefialando cdmo el merchandising
puede potenciar la visibilidad y el impacto de una propiedad intelectual en el mercado.
Miguel Vélez complementa este punto al mencionar ejemplos especificos de productos
relacionados con "La Granja de Zendn" que se pueden encontrar en tiendas fisicas,
destacando el papel del merchandising en la promocién y difusién de la animacién infantil.
La discusidn se expande alin mas con las reflexiones de Mauricio Navas sobre la relacién entre
el merchandising, el consumo y la distribucion en el ecosistema de la animacién. Su andlisis
destaca la interconexidn entre estos elementos y su papel en la creacién de valor para los
creadores y productores.

Pablo Villalva aprovecha esta oportunidad para introducir el tema de la narrativa transmedia
y su impacto en la distribucién y consumo de contenido animado. Su analisis destaca como la
narrativa transmedia esta redefiniendo las formas en que se crea, distribuye y consume
contenido animado en la era digital.

Fernando Saltos de Inti Effects profundiza en esta idea al discutir sobre la expansion de las
producciones animadas hacia otros medios, como los videojuegos, y su implicacién en la
cadena de valor de la animacién. Su analisis destaca la importancia de la innovacion vy la
adaptabilidad en un mercado cada vez mas diverso y competitivo.

La conversaciéon culmina con una reflexion de Pablo Villalva sobre la transformacién del
panorama de la industria de la animacion en la era digital, destacando cdmo la narrativa
transmedia y el merchandising estdn redefiniendo las formas en que se crea, distribuye y
consume contenido animado en la actualidad.

La discusion sobre el eslabdon de distribucién en la cadena de valor de un largometraje
animado revela la complejidad y diversidad de este proceso, asi como la interconexién entre
la distribucién, el consumo, la narrativa transmedia y el merchandising en la industria de la
animacién. Los comentarios y reflexiones de los expertos ofrecen una vision profunda y
perspicaz sobre los desafios y oportunidades que enfrentan los creadores y productores en
un mercado cada vez mas dindmico y competitivo.

En resumen, los actores involucrados en la etapa de distribucién son los siguientes
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Tabla 6: actores del eslabon de distribucion del subsector animacion

Posicion Laboral Descripcion

Abogado de Derechos Protege los derechos de propiedad intelectual del producto animado
de Autor y negocia acuerdos legales relacionados con su distribucién.

Recopila y analiza datos relacionados con la distribucion y consumo

Analista de Datos . . .. . .
del producto animado para informar decisiones estratégicas.

Analiza las tendencias del mercado y asesora al equipo de

Consultor de Mercado ey . . e
distribucién y produccion sobre estrategias de comercializacion.

Responsable de negociar y coordinar la distribucién del producto

Distribuidor . .
final en diversas plataformas y mercados.

Responsable de coordinar la logistica de distribucidn, incluyendo el

Equipo de Logistica ) .
quip g almacenamiento, transporte y entrega del producto final.

Encargado de promover el producto animado y aumentar su
Equipo de Marketing visibilidad en el mercado a través de estrategias de marketing y
publicidad.

Se encarga de la venta directa del producto animado a

Equi .
quipo de Ventas distribuidores, exhibidores y otros canales de distribucion.

Gerente de Gestiona la relacién con los medios de comunicacion y otras partes
Relaciones Publicas interesadas para promover el producto animado.

Colabora con el distribuidor en las negociaciones y decisiones

Productor . o, .
relacionadas con la distribucion del largometraje.

éDdénde se encuentran los lugares de trabajo para cada uno de los momentos de la cadena
de valor?

Juan Fernando Teran comienza sefalando que la creacién en la industria de la animacién
ecuatoriana no esta limitada a un lugar especifico, ya que se ha virtualizado en gran medida.
Destaca la importancia de Internet como plataforma fundamental para el trabajo creativo,
que se lleva a cabo tanto desde casa como desde estudios. Aunque menciona la posibilidad
de puntos especificos como estudios de audio o salas de color, indica que la mayoria del
trabajo se realiza de manera distribuida.

Miguel Vélez agrega que ahora existe lo que llama una "oficina virtual", donde herramientas

como Discord, Slack y Microsoft Teams sirven como espacios virtuales para la organizacion y
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la colaboracion entre equipos. Destaca la importancia de la capacitacidén en el uso de estas
herramientas, especialmente para aquellos que recién comienzan a utilizarlas.

Juan Fernando Teran reflexiona sobre la necesidad de profesionalizar la industria de la
animacién en Ecuador y sugiere la adopcidén de estdndares internacionales en el uso de
herramientas de colaboracién y gestion de proyectos.

Miguel Vélez menciona la necesidad de usar plataformas como Microsoft Teams para evitar
filtraciones y fugas de informacién, destacando la importancia de la seguridad en el manejo
de datos sensibles durante la produccion.

Los entrevistados coinciden en que el trabajo remoto ha sido beneficioso, especialmente
durante la pandemia, permitiendo una mayor flexibilidad y eficiencia en la colaboracion entre
estudios y equipos de trabajo.

Se discute la necesidad de politicas publicas que apoyen a la industria de la animacion en
Ecuador, especialmente en lo que respecta a la adquisicion de licencias de software, que
pueden representar un gasto significativo para los estudios locales. Sugieren la posibilidad de
incentivos fiscales para la compra conjunta de licencias y la importacion de equipos y

herramientas necesarias para la produccion.

¢Qué tan favorable es el marco regulatorio para cada uno de los momentos de la cadena de

valor y para toda la cadena de valor en su conjunto?

Juan Fernando Teradn comienza su intervencion resaltando la importancia crucial de la
flexibilidad laboral en el contexto de la industria de la animacidn en Ecuador. Destaca que los
proyectos de animacién son inherentemente variables en términos de duracién y tamano de
equipo, lo que plantea desafios Unicos en comparacidn con otras industrias mas tradicionales.
En este sentido, el marco regulatorio laboral e impositivo en Ecuador presenta dificultades
significativas para la formalizacion de relaciones laborales en un entorno tan cambiante.
Teran enfatiza que la animacién no sigue los mismos patrones de empleo estable que otras
industrias, como la fabricacion de jabones, donde se pueden prever contratos de trabajo a
largo plazo. En cambio, los proyectos de animaciéon pueden durar desde unos pocos meses
hasta un par de anos, y los estudios a menudo deben adaptarse rapidamente a las demandas
cambiantes del mercado y del proyecto. La rigidez del marco regulatorio laboral e impositivo

en Ecuador puede dificultar la formalizacion de contratos laborales en esta industria, lo que
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afecta la capacidad de los estudios y profesionales para planificar y administrar eficazmente
sus recursos humanos y financieros.

Miguel Vélez complementa este punto al sefialar que los impuestos también juegan un papel
importante en el panorama de la industria de la animacién en Ecuador. La carga impositiva
puede afectar significativamente la liquidez de las empresas, especialmente cuando se trata
de proyectos grandes que requieren una inversion considerable antes de recibir el pago
correspondiente. Vélez destaca que, en algunos paises, los impuestos se aplican en el
momento en que se recibe el pago por un proyecto, mientras que en Ecuador los impuestos
se aplican cuando se factura el proyecto, independientemente de si se ha recibido el pago o
no. Esto puede crear dificultades financieras para los estudios de animacion, ya que deben
pagar impuestos sobre ingresos que aun no han recibido. Ademads, Vélez menciona que
acceder a los principales mercados internacionales de animacién puede ser un desafio para
los estudios de animacidn ecuatorianos, debido a los costos asociados con la participacion en
festivales y eventos internacionales, asi como a las barreras culturales y linglisticas que
pueden surgir al tratar de hacer negocios en el extranjero.

Miguel Vélez y Fernando Saltos enfatizan la importancia de la participacion en festivales y
mercados internacionales para la industria de la animacién en Ecuador. Vélez destaca el
festival Pixelatl como un punto de referencia importante, donde se pueden establecer
conexiones significativas con profesionales de la industria y obtener visibilidad para los
proyectos de animacién ecuatorianos. Este tipo de eventos no solo ofrecen oportunidades
para mostrar el trabajo de los estudios de animacidn, sino que también brindan espacios para
el networking y la colaboracién con otros profesionales del sector. Asistir a festivales como
Pixelatl permite a los estudios de animacidon ecuatorianos acceder a una audiencia
internacional y establecer contactos con posibles socios comerciales y clientes potenciales.
Fernando Saltos agrega que la participacion en festivales y mercados internacionales también
es fundamental para el desarrollo de la industria de la animacién en Ecuador. Los festivales
no solo ofrecen una plataforma para mostrar el talento y la creatividad de los profesionales
ecuatorianos, sino que también son oportunidades para aprender de expertos de la industria,
participar en conferencias y talleres, y mantenerse al dia con las ultimas tendencias y
tecnologias en animacion. Ademas, los mercados internacionales de animacion proporcionan
oportunidades para la distribucion y venta de contenido animado, asi como para establecer

contactos con posibles socios y clientes en el extranjero. La participacién activa en estos
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eventos puede ayudar a los estudios de animacién ecuatorianos a expandir su alcance y
aumentar su presencia en el mercado global de la animacién.

Mauricio Navas agrega otro aspecto importante al destacar la falta de gestién y seguimiento
como un obstaculo para la realizacién de proyectos completos en la industria de la animacion
en Ecuador. A pesar de contar con apoyo inicial para el desarrollo de proyectos, muchos
estudios de animacion luchan por llevar sus proyectos a la finalizacién debido a la falta de una
gestion adecuada y seguimiento continuo. La necesidad de buscar financiamiento vy
promocidén en el extranjero también puede ser un desafio, especialmente para estudios mas
pequeiios y profesionales independientes que pueden tener recursos limitados para viajar y
participar en eventos internacionales. Ademas, Navas sefala que la falta de especializaciény
capacitacién continua es otro desafio importante que enfrenta la industria de la animacion
en Ecuador. La tecnologia y las técnicas de animacién estan en constante evolucién, y los
profesionales de la industria deben mantenerse al dia con las Ultimas tendencias y tecnologias
para seguir siendo competitivos en el mercado global de la animacién. La falta de programas
de capacitacion y recursos educativos especializados en animacién puede dificultar que los
profesionales de la industria adquieran las habilidades y conocimientos necesarios para tener
éxito en este campo en constante cambio.

Fernando Saltos proporciona una perspectiva adicional al destacar la importancia de la
colaboracién entre estudios y profesionales independientes en la industria de la animacion
en Ecuador. Aunque los estudios de animacion pueden enfrentar desafios significativos en
términos de gestidn y financiamiento, la colaboracién puede proporcionar una forma efectiva
de superar estos obstaculos y completar proyectos exitosos. Saltos menciona que los cambios
rapidos en las herramientas y tecnologias de animacion, como el Unreal Engine, requieren
que los profesionales de la industria se adapten constantemente y trabajen juntos para
aprovechar al maximo estas nuevas oportunidades. Ademads, destaca la importancia de la
colaboracién internacional en la industria de la animacién, ya que trabajar en proyectos
internacionales puede proporcionar una experiencia valiosa y abrir nuevas oportunidades de

crecimiento y desarrollo profesional.

¢El entorno comercial y de negocios es propicio para las industrias creativas (artesania,

musica, cine, etc.)?
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Juan Fernando Teran comienza expresando su opinidén sobre si el entorno comercial y de
negocios es propicio para las industrias creativas, reconociendo que si existe un ambiente
favorable, pero también menciona una barrera de acceso econémica que puede dificultar el
ingreso a mercados como los de Canada, México, y Francia. Destaca la importancia de la
constancia y la necesidad de realizar multiples intentos antes de obtener resultados. Resalta
la necesidad de contar con personas especializadas y agentes que conozcan el
funcionamiento del mercado, como ejemplifica con el caso de Jorge Gutiérrez, director de
animacioén radicado en Los Angeles. Teran también sefiala la falta de productores ejecutivos
con experiencia en la industria de la animacién en Ecuador, lo que dificulta ain mas el proceso
de desarrollo y comercializacion de proyectos. Ademads, menciona las dificultades financieras
y de distribucién que enfrentan, incluyendo el escaso apoyo de las salas de cine locales. A
pesar de los desafios, Teran enfatiza la importancia de perseverar y busca alternativas como
negociar acuerdos de co-produccién con empresas de exhibiciéon. Destaca la necesidad de
generar una cultura de capacitacién y apoyo mutuo entre los creadores locales.

Por otro lado, Miguel Vélez agrega que la especializacion es crucial para comprender el
mercado y destaca la importancia de contar con contactos y agentes para avanzar en la
industria. Resalta la necesidad de adaptarse a diferentes escalas de produccién segun el tipo
de proyecto, ya sea un cortometraje, una serie animada o un video musical.

Los expertos sefialan que, aunque existen oportunidades en el entorno comercial y de
negocios para las industrias creativas, también enfrentan desafios como la falta de recursos

econdmicos, la necesidad de especializacion y la escasez de apoyo institucional y cultural.

7.2. Subsector audiovisual

Cine

éQuiénes son los actores clave en cada uno de los momentos de la cadena de valor:
creacion, produccidn, distribucién, consumo?

Creacion

La entrevista entre Pablo Villalva, Maria José Estévez y el cineasta Tito Jara aborda con
profundidad la complejidad de la cadena de valor en la industria audiovisual, centrandose

especialmente en el eslabdn de creacién. La conversacion se inicia con Villalva preguntando
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sobre los actores clave en cada etapa del proceso audiovisual, desde la concepcién de la idea

hasta el consumo final por parte del publico.

Tito Jara comienza explicando que el eslabdn de creacidén es esencialmente la etapa de
desarrollo, donde el guionista desempefa un papel central como generador de ideas. Destaca
que, en muchos casos, el guionista también puede ser el director, lo que demuestra la
estrecha relacién entre la concepcién de la historia y su realizacidn visual. Sin embargo, sefiala
gue, en otros contextos internacionales, como en la industria cinematografica mas
industrializada, el proceso puede variar, con los productores tomando la iniciativa de

contratar guionistas para desarrollar proyectos especificos.

Jara comparte sus propias experiencias en la industria, revelando la burocracia y las exigencias
legales que enfrentan los cineastas en Ecuador, donde la necesidad de contratos de cesién de
derechos entre autores y productores puede complicar el proceso creativo. Destaca la rareza
de que un productor en Ecuador genere una idea y luego contrate a un guionista para

desarrollarla, lo cual contrasta con los modelos mas establecidos en otras partes del mundo.

La conversacion evoluciona hacia la importancia de que un guion se convierta en un proyecto
viable, tanto en términos de calidad como de financiamiento. Jara reflexiona sobre la
conexion entre la literatura y el cine en Ecuador, sefalando que, aunque los guionistas
pueden buscar inspiracién en la literatura, no siempre logran conectar emocionalmente con

las obras disponibles.

Se plantea la posibilidad de establecer espacios formales donde los escritores puedan
presentar sus historias a los directores, pero se reconoce que la colaboracion entre escritores
y guionistas puede ser limitada debido a cuestiones subjetivas y financieras. Se concluye que,
en Ecuador, la cadena de valor en la creacion audiovisual suele comenzar con el guionista,

aungue existen casos donde los proyectos se originan a partir de obras literarias.

La discusién revela la complejidad y los desafios inherentes al proceso creativo en la industria
audiovisual, especialmente en un contexto como el ecuatoriano, donde las practicas y las

regulaciones pueden diferir significativamente de las normas internacionales.
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En resumen, los actores involucrados en |la etapa de creacidn son los siguientes:

Tabla 7: actores del eslabon de creacion del subsector cine

Posicién Descripcién
Laboral
Director Responsable de la realizacién visual del proyecto, interpretando el guion y

dirigiendo al equipo técnico y artistico durante la produccion.

Aunque no siempre involucrado directamente en la etapa de guion, puede ser
Escritor una fuente de inspiracién y colaboracién para el guionista, proporcionando
ideas o adaptando obras literarias para la pantalla.

Responsable de desarrollar la idea inicial y escribir el guion que servird como
Guionista base para la produccién audiovisual. Puede ser también el generador de la
idea y, en algunos casos, el director.

Encargado de la gestion financiera y logistica del proyecto audiovisual. En

Productor . .. . s
algunos casos puede ser quien contacte al guionista y genere la idea inicial.

Produccion

El didlogo entre Pablo Villalva y Tito Jara sobre el proceso de produccién en la industria
audiovisual es una conversacion densa y perspicaz que abarca una amplia gama de temas y
detalles. Comienza con Villalva definiendo la produccién como la creacion de formas
culturales reproducibles, una definicion que se extiende mas alld de la mera fabricacién de
contenido audiovisual. Destaca la importancia de comprender esta definicién para responder
de manera efectiva a las preguntas posteriores, lo que ilustra la profundidad y el alcance del
analisis que estan llevando a cabo.

El intercambio continda con Tito Jara profundizando en el papel del productor en el proceso
de desarrollo del proyecto. Describe al productor como el arquitecto inicial del proyecto,
quien toma la idea inicial y la convierte en un plan viable. Destaca que esta fase de desarrollo
es a menudo pasada por alto o subestimada, y enfatiza la importancia de que el productor
genere un proyecto solido antes de avanzar a la preproduccién. Ademads, Jara explora las
complejidades de la relacion entre el director y el guionista, especialmente en el contexto del

cine de autor versus el modelo mas industrial. Discute cdbmo en un modelo mas industrial,
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separar estas funciones puede ser beneficioso para mantener la integridad creativa del
proyecto.

El didlogo se adentra en la importancia crucial de la financiacién para llevar a cabo cualquier
proyecto audiovisual. Jara explica como, en el contexto ecuatoriano, la escasez de
productores dedicados obliga a muchos directores a asumir roles adicionales de produccién
por necesidad. Esto lleva a una conversacion sobre la influencia de los financistas en el
proceso creativo y como esta influencia puede variar dependiendo del tipo de proyecto y del
modelo de negocio. Jara también reflexiona sobre l|a falta de financistas dispuestos a invertir
en proyectos cinematograficos, discutiendo las posibles razones detras de esta escasez y
explorando posibles soluciones.

Ademas, la conversacion se extiende a la necesidad de educar a los empresarios sobre las
oportunidades de inversion en la industria audiovisual. Jara destaca la importancia de crear
condiciones favorables para la inversion y la implementacion préctica de incentivos, como el
certificado de inversion. También aborda la complejidad de mantener un equilibrio entre la
vision creativa y las demandas comerciales en la industria del cine, lo que agrega otra capa de

profundidad a la discusion.

Tabla 8: actores del eslabon de produccion del subsector cine

Posicion Laboral Descripcion
Asistente de Apoya al productor en tareas administrativas y logisticas durante
Produccién la fase de produccién.

Coordinador de Supervisa y coordina las actividades de produccion en el sety en
Produccién locacion durante el rodaje.

Encargado de dirigir |la realizacion creativa del proyecto, dando
Director
vida a la visién conceptual.

Encargado de supervisar y dirigir los aspectos visuales y estéticos
Director de Arte
de la produccion.

Encargado de crear y disefar los efectos de sonido y la mezcla de
Disefiador de Sonido
audio en la produccion.
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Posicion Laboral Descripcion

Responsable de montar y editar las imagenes y el sonido para
Editor
crear la version final del proyecto.

Incluye varios roles especializados como camarégrafos,
Equipo Técnico
iluminadores, técnicos de sonido, etc.

Persona o entidad que provee los recursos financieros necesarios

Financista
para llevar a cabo el proyecto.
Responsable de escribir el guion o la narrativa que servird como
Guionista
base para el proyecto audiovisual.
Responsable de construir la idea principal del proyecto y
Productor

gestionar su desarrollo.

Distribucion

En la conversacién entre Pablo Villalva, Maria José Estévez y el cineasta Tito Jara sobre la
distribucién en la industria audiovisual ecuatoriana, se sumergieron en una exploracion
exhaustiva de este eslabdn crucial en el proceso cinematografico. Tito Jara, con su vasta
experiencia en la realizacion de peliculas en Ecuador, proporciond una perspectiva detallada
y matizada sobre las complejidades y desafios que enfrentan los cineastas locales en este
aspecto.

Para contextualizar el tema, Jara comenzé delineando la dindmica global de la distribucién
cinematografica, resaltando la importancia de los distribuidores y agentes de venta en la
promocién y exhibicion de las peliculas en todo el mundo. Sin embargo, seialé que, en
Ecuador, a diferencia de otros paises con industrias cinematograficas mas desarrolladas, la
distribucién no ha logrado consolidarse completamente como una actividad independiente y
robusta. Aunque ha habido intentos previos, ain no se ha establecido una estructura sélida
gue garantice la efectividad y el alcance deseado para las peliculas ecuatorianas.

Al abordar su propia experiencia en la busqueda de distribuidores para sus peliculas, Jara

compartié las dificultades que enfrentd al intentar encontrar empresas dispuestas a
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promover y exhibir producciones locales. Destacé cdmo la falta de respuesta o interés por
parte de algunas empresas de distribucion ha llevado a los productores a acercarse
directamente a los exhibidores en un esfuerzo por asegurar la proyeccién de sus peliculas.
Esta falta de intermediarios dedicados a la distribucién puede dificultar la visibilidad y el éxito
comercial de peliculas independientes o de autor, que no se ajustan al molde del cine
comercial predominante.

No obstante, Jara también compartié una experiencia positiva con Multicines, donde una de
sus peliculas logro ser distribuida con éxito. Esta colaboracién exitosa ilustra el potencial de
asociaciones entre cineastas y empresas de exhibicién para ampliar el alcance de las
producciones locales. Sin embargo, senalé que aun persisten desafios adicionales, como la
competencia entre empresas de exhibicion y la falta de apoyo institucional para la
distribucién de peliculas ecuatorianas.

El cineasta también abordé la importancia crucial de la distribucidn internacional y su impacto
en el acceso a los principales mercados y premios cinematograficos. Explic6 cdmo una
estrategia solida de distribucion puede ser fundamental para que las peliculas ecuatorianas
logren reconocimiento y éxito a nivel internacional. Ademas, destacé la necesidad de
establecer alianzas con distribuidores internacionales para garantizar que las producciones
locales alcancen su maximo potencial en mercados extranjeros.

Tito Jara profundizé en los desafios especificos que enfrentan los cineastas locales. Explicé
como la falta de una estructura consolidada de distribucién puede limitar significativamente
las oportunidades para que las peliculas ecuatorianas alcancen su maximo potencial tanto en
el mercado nacional como en el internacional.

Uno de los principales problemas destacados por Jara fue la competencia entre empresas de
exhibicién, gue a menudo puede obstaculizar la visibilidad de producciones locales frente a
peliculas extranjeras de alto presupuesto. Esta situacion, exacerbada por la falta de una figura
claramente definida de distribuidor, puede llevar a que las peliculas ecuatorianas se queden
rezagadas y no alcancen la audiencia que merecen.

Ademads, Jara resaltd la importancia de una estrategia sélida de distribucidn internacional
para que las peliculas ecuatorianas puedan competir en los principales mercados y festivales
de cine. Sin embargo, senalé que la falta de apoyo institucional y recursos financieros
adecuados puede dificultar la implementacién de dichas estrategias y limitar las

oportunidades de promocidén y exhibicion en el extranjero.

69



Cluster de la Economia Creativa - Ecuador

Finalmente, Jara hizo hincapié en la necesidad de una mayor colaboracién entre el sector
publico y privado para abordar los desafios de la distribucién en la industria audiovisual
ecuatoriana. Propuso la implementacién de politicas y medidas que fomenten el desarrollo
de una infraestructura de distribucién mas robusta y sostenible, asi como el establecimiento
de programas de capacitacién y financiamiento para apoyar a los cineastas locales en todas
las etapas del proceso de distribucion.

En cuanto al marco regulatorio y el apoyo institucional, Jara expresd su preocupacién por la
falta de estabilidad en los fondos disponibles para la distribucién de peliculas en Ecuador.
Sefiald la necesidad de una mayor comprension de los procesos y desafios especificos que
enfrenta la industria cinematografica local por parte de las instituciones gubernamentales y
los organismos reguladores. Ademas, resaltd la importancia de politicas y medidas que
fomenten un entorno propicio para la distribucién de peliculas ecuatorianas tanto a nivel
nacional como internacional.

La conversacion entre Villalva, Estévez y Jara revela la complejidad y los desafios inherentes
a la distribucién en la industria audiovisual ecuatoriana. A pesar de los obstaculos, existe un
reconocimiento compartido de la importancia de este eslabdn en la cadena de valor del cine
y la necesidad de abordar estos desafios para promover el crecimiento y desarrollo continuo
de la industria cinematografica en Ecuador.

En resumen, los actores involucrados en la etapa de distribucidn son los siguientes:

Tabla 9: actores del eslabon de distribucion del subsector cine

Posicion Laboral Descripcion

Encargado de negociar los derechos de distribucion de peliculas con

Agente de Ventas exhibidores y otros distribuidores.

Brinda apoyo administrativo y operativo en el proceso de distribucion,
coordinando la documentacion y la comunicacion entre diferentes
partes involucradas.

Asistente de
Distribucion

Coordinador de  Disefia y ejecuta estrategias de promocién y marketing para peliculas

Promocién en colaboracidn con exhibidores y socios comerciales.
Distribuidor Responsable de la estrategia de distribucién de peliculas, incluyendo
la seleccién de salas y fechas de estreno.
Gerente de Gestiona las relaciones con exhibidores y otros socios comerciales,
Cuentas asegurando el cumplimiento de contratos y acuerdos.
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éDdénde se encuentran los lugares de trabajo para cada uno de los momentos de la cadena

de valor?

Jara sefiala que se estan considerando los tres momentos de la produccion: preproduccién,
produccidn y postproduccién, y cdmo se llevan a cabo en diferentes lugares.

En cuanto a la produccion, Jara menciona que puede centralizarse en una oficina
administrativa, pero también implica trabajo de campo, es decir, en locaciones especificas.
Destaca que las locaciones son diversas y pueden ser tanto en interiores como en exteriores,
incluso en lugares remotos o poco convencionales.

Pablo Villalva interviene mencionando la importancia de las locaciones para la produccién,
destacando la necesidad de un castillo para una escena especifica.

Jara continla explicando que, aunque Ecuador posee paisajes hermosos y variados que
podrian servir como locaciones, a veces enfrentan dificultades para obtener acceso a ciertos
lugares. Como ejemplo, relata la experiencia de rodar una pelicula que requeria un hotel de
cinco estrellas y las complicaciones para convencer al duefio del hotel sobre los beneficios de
permitir el rodaje en su propiedad.

El cineasta enfatiza la importancia de la educacion y la comprensién por parte de las partes
involucradas, especialmente en niveles de gestidn intermedios que pueden no comprender
los beneficios econdmicos y de promocidn que puede traer el rodaje de una pelicula a una
locacion especifica.

Finalmente, Jara destaca la necesidad de comunicacién efectiva y negociacion en situaciones
similares, donde los propietarios de los lugares de rodaje puedan no comprender
completamente el potencial de colaboraciéon. Concluye resaltando que en lugar de preguntar
cuanto tiene el propietario, deberian preguntar cuanto estdn dispuestos a pagar y qué
beneficios pueden obtener a cambio, lo que podria facilitar el proceso de negociacién y

acceso a las locaciones necesarias para la produccion cinematografica.

¢Qué tan favorable es el marco regulatorio para cada uno de los momentos de la cadena de

valor y para toda la cadena de valor en su conjunto?
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Jara explica la importancia de los fondos concursables y los fondos de fomento en el proceso
de produccion cinematografica. Destaca que estos fondos son fundamentales para la existencia
de la cinematografia tanto en Ecuador como en todo el mundo, comparando incluso con la
situacién en Hollywood.

Menciona que, aunque no se implementen directamente como fondos concursables, se utilizan
a través de exenciones fiscales y otras medidas. Argumenta que estos fondos son necesarios no
solo para mantener la industria cinematografica, sino también para corregir distorsiones del
mercado, como los altos costos de produccidn en relacién con el tamafio del mercado y su
potencial de expansion.

También Jara hace hincapié en que, sin este apoyo, la industria cinematografica se veria
gravemente afectada, lo que tendria consecuencias significativas en términos de identidad
cultural y otros aspectos sociales. Ademas, critica la idea de eliminar estos fondos,
especialmente desde una perspectiva liberal o libertaria, senalando que es fundamental para
el desarrollo del sector.

Luego, expone su preocupacidn sobre la gestion de estos fondos por parte de los institutos
gubernamentales de cine. Afirma que centrarse Unicamente en la gestién de fondos es
insuficiente y un error grave. Argumenta que los institutos cinematograficos deberian tener una
gama mas amplia de objetivos, como la promocidn, la educaciény el desarrollo de nuevas ideas,
asi como la incorporacion de nuevos actores en la industria cinematografica.

Concluye mencionando su experiencia al comparar la gestién de institutos cinematograficos en
otros paises, donde se promueve activamente la colaboracion y la coproducciéon, mientras que
en Ecuador esta faceta parece estar descuidada. Enfatiza la importancia de que los institutos
no se limiten a la gestién de fondos, sino que desempefien un papel mas activo en el desarrollo

y la promocion de la industria cinematografica nacional.

¢El entorno educativo y de formacion apoya y se alinea con las respectivas industrias

creativas?

Tito Jara reflexiona sobre este tema, destacando la importancia de la profesionalizacion en la
industria cinematografica. El sefiala que, en su experiencia, la educacién formal en cine no

siempre estuvo al alcance de todos, pero con el tiempo, ha habido un aumento en el acceso a
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programas de estudio relacionados con el cine. Sin embargo, plantea la cuestidn crucial: équién
tiene acceso a estas oportunidades educativas? Observa que, en general, las facultades de cine
suelen estar en universidades privadas, con menos presencia en instituciones estatales o
publicas.

Jara subraya que esta situaciéon crea una inequidad en el acceso a la educacién cinematografica.
Menciona que existen percepciones erréneas sobre quiénes tienen acceso a los fondos y
oportunidades en la industria del cine, lo que lleva a una vision superficial del problema. Explica
gue aquellos que tienen acceso a una educacidon y experiencia en cine tienen mas
probabilidades de recibir apoyo financiero y participar en proyectos cinematograficos.

El cineasta destaca que esta desigualdad no proviene de un contubernio entre ciertos
individuos, sino mas bien refleja las realidades socioecondmicas y educativas. Argumenta que
el Estado debe intervenir para reducir esta brecha, proporcionando oportunidades educativas
equitativas para aquellos interesados en ingresar a la industria cinematografica.

Jara menciona ejemplos de otros paises, como Peru y Colombia, donde se implementan fondos
y programas de capacitacion para garantizar que el acceso a la educacién cinematografica no
esté limitado por las circunstancias econémicas. Destaca la importancia de ofrecer experiencias
practicas y pasantias para los jovenes que desean ingresar a la industria cinematogréfica.

En relacién con los fondos de produccion, Jara expresa su preocupacion por la exclusion de
aquellos con experiencia previa en la industria. Critica la idea de castigar la experiencia al limitar
la participacion en los fondos de produccion, lo que puede llevar a la paralizacion de la industria

cinematografica.

¢El entorno comercial y de negocios es propicio para las industrias creativas

(artesania, musica, cine, etc.)?

Tito Jara responde destacando la falta de acciones concretas por parte de la politica publica
para promover la transformacion del sector creativo en una industria préspera. Sefiala que las
acciones se limitan mayormente a mantener la existencia de fondos, los cuales estan
volviéndose cada vez mas irregulares. Menciona que anteriormente se llevaban a cabo acciones

mas proactivas, como delegaciones a festivales internacionales y mercados, donde se buscaba
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promover el trabajo de los artistas y creadores locales. Sin embargo, lamenta que estas

iniciativas hayan disminuido significativamente en la actualidad.

Television

éQuiénes son los actores clave en cada uno de los momentos de la cadena de valor:

creacion, produccion, distribuciéon, consumo?

Marcelo del Pozo ofrece una visién detallada sobre los actores clave en cada una de las etapas
de la cadena de valor televisiva. Comienza su analisis sefialando que, a pesar de las
transformaciones que ha experimentado el ecosistema mediatico en los ultimos afios, los
actores principales han mantenido su relevancia, aunque han adaptado sus roles y estrategias
para ajustarse a las nuevas dindmicas del mercado.

En lo que respecta a la etapa de creacion, Del Pozo destaca la figura de los concesionarios de
frecuencias de los canales de televisidon, quienes tradicionalmente han tenido un papel
predominante en la gestion, creacidn y distribucion de contenidos. Estos concesionarios, en su
mayoria de caracter privado, han sido los responsables de la produccion de gran parte del
contenido emitido en la television, generando asi un vinculo directo entre la propiedad de las
frecuencias y la generacion de contenidos. Ademas, menciona la participacion de otros actores
en la creacidon de contenido, como los ministerios gubernamentales, que en ocasiones han

producido programas educativos o culturales para su emisién en canales comerciales.

Tabla 10: actores del eslabon de creacion del subsector television

Posicion Descripcion
Laboral
Creacion Esta posicion se refiere al proceso inicial de concebir y desarrollar nuevas ideas y
conceptos.
Escritores Profesionales encargados de redactar guiones, didlogos y narrativas para
producciones audiovisuales.
Escritores Ad Son escritores que son contratados para proyectos especificos o por un periodo
hoc limitado de tiempo.
Franquicias Se refiere a la creacidn o expansion de universos narrativos y personajes que pueden

ser explotados en multiples formas de medios y productos.
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Posicion

Descripcion
Laboral P

Esta categoria incluye la creacion de elementos visuales como storyboards, disefios

Obras de arte . .
de personajes y escenarios, entre otros.

En la fase de produccion, Del Pozo destaca la presencia de productores independientes que han
logrado conseguir espacio en la televisién abierta. Estos productores, a menudo respaldados
por patrocinios de entidades publicas o privadas, han contribuido significativamente a la
diversificacion de la oferta televisiva, introduciendo nuevos formatos y enfoques tematicos que

complementan la programacién de los canales tradicionales.

Tabla 11: actores del eslabon de produccion del subsector television

Posicion Laboral Descripcion
Son los encargados de operar las cdmaras durante la filmacion,
Camarografos siguiendo las indicaciones del director de fotografia o director de
arte.
. Servicio de alimentacién para el equipo de produccién durante el
Catering .
rodaje.
Colaboradores financieros o creativos que participan en la
Coproductores

produccidn junto con el productor principal.

Proceso de ajuste del color en las imagenes para garantizar la

Correccion de color .
coherencia visual.

Responsable de la estética visual y la direccion artistica de la

Director de arte iy .
produccién televisiva.

Proceso de regrabacién del didlogo o sonidos para ajustarlo a la

Doblajes de audio e o ., .
version final de la produccidn televisiva.

Estudios de Lugares especializados donde se lleva a cabo la postproduccion de
sonorizacion audio para mejorar su calidad y efectos.

Administracién de los recursos econdmicos necesarios para la

Gestidn financiera ., .
produccién televisiva.

Manejo de los aspectos legales y contractuales relacionados con la

Gestion legal ., .
produccién televisiva.

Equipo y personal encargados de proporcionar la iluminacién

lluminacidn .
adecuada para las grabaciones.
Logistica Se refiere a la planificacién y coordinacidn de los recursos necesarios
para la produccién, como el equipo y los horarios.
- Profesional especializado en la aplicaciéon de maquillaje para la
Magquillista

television, cine o teatro.
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Posicion Laboral Descripcion
Productor Responsable general de la produccidn televisiva, desde la concepcion
del proyecto hasta su realizacion y distribucion.
- Profesionales encargados de grabar y manipular el sonido durante la
Sonidistas .
produccién.
Profesional encargado de aspectos técnicos relacionados con la
Técnico artistico creacidn artistica, como la iluminacion y la configuracion de
escenarios.
Logistica relacionada con el traslado de equipo, personal y materiales
Transporte

necesarios para la produccion.

Persona encargada de seleccionar y coordinar el vestuario de los

Vestuarista ..
actores y personal técnico.

En cuanto a la distribucién, Del Pozo observa una evolucién hacia plataformas digitales como
YouTube, donde los contenidos pueden alcanzar una audiencia masiva sin depender de los
canales de televisidon convencionales. Esta democratizacidn en la distribucién de contenidos ha
permitido que una amplia gama de creadores, desde aficionados hasta profesionales, tengan la
oportunidad de compartir sus producciones con el mundo entero, rompiendo con las barreras

geograficas y culturales que antes limitaban la difusidon de contenido televisivo.

Tabla 12: actores del eslabon de distribucion del subsector television

Posicion Laboral Descripcion

Medios de comunicacidn que transmiten contenido televisivo a través de

Canales de televisiéon . .
frecuencias de radio o cables.

Red de salas de cine donde se exhiben peliculas y, en este caso,

Circuitos de cine : . .
posiblemente producciones televisivas.

Servicios de streaming que distribuyen contenido a través de Internet sin
necesidad de una suscripcién a un proveedor tradicional de television por
cable o satélite.

Plataformas de
difusion OTT

Alquiler o venta bajo Modelos de negocio donde los espectadores pueden alquilar o comprar
demanda contenido televisivo especifico cuando lo deseen.

Paginas web oficiales de empresas o instituciones relacionadas con la
industria televisiva, donde pueden ofrecer contenido exclusivo o
informacién adicional sobre sus producciones.

Sitios web
institucionales
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En la etapa de consumo, Del Pozo sefiala la fragmentacion de la audiencia y la aparicion de
nuevos habitos de consumo mediatico. La migracion de los espectadores hacia plataformas de
streaming como Netflix y Amazon Prime Video ha transformado la forma en que se consume
contenido audiovisual, permitiendo a los usuarios acceder a una amplia variedad de programas
y peliculas en cualquier momento y lugar. Ademas, la popularidad de las redes sociales y las
aplicaciones de video como TikTok ha abierto nuevas oportunidades para la distribucién vy el
consumo de contenido generado por usuarios, creando una experiencia televisiva mas

interactiva y participativa.

Tabla 13: actores del eslabon de consumo del subsector television

Posicion Laboral Descripcion

Organizaciones formadas por espectadores con el objetivo de
representar y defender los intereses de los televidentes ante las
cadenas de television y reguladores.

Asociaciones de
televidentes

Individuos o grupos que actian como defensores o mediadores
Defensores de audiencias entre las audiencias y los productores de contenido televisivo,
abogando por la calidad y la representacion justa.

Espectadores que pertenecen a una region especifica y que
Audiencias regionales pueden tener preferencias o intereses particulares en cuanto a
contenido televisivo relacionado con su cultura o contexto local.

Grupos o movimientos que fomentan la apreciaciony la
promocion de las artes y las identidades culturales a través de
programas televisivos o eventos relacionados.

Sectores que promueven
artes/identidades

Marcelo del Pozo ofrece una perspectiva exhaustiva sobre los actores clave en la cadena de
valor televisiva, destacando la importancia de adaptarse a las nuevas tendencias y tecnologias
para mantenerse relevante en un mercado en constante evolucidon. Su analisis refleja la
complejidad y la diversidad del ecosistema mediatico actual, donde la colaboracidon entre
diferentes actores y la innovacién constante son fundamentales para el éxito en la industria

televisiva.

é¢Donde se encuentran los lugares de trabajo para cada uno de los momentos de la

cadena de valor?
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Marcelo del Pozo responde detalladamente a la pregunta sobre los lugares de trabajo en cada

etapa de la cadena de valor en la television:

En primer lugar, menciona que anteriormente la television comercial abierta era dominante en
absorber a los creadores y gestores de contenido, con aproximadamente el 80% al 90% de estos
trabajadores en su seno. Sin embargo, en los ultimos afios ha habido un cambio notable. La
reduccion de contenidos de produccidn nacional en los canales de televisidn abierta ha llevado

a que esta fuerza creativa ya no encuentre oportunidades tan facilmente en ese ambito.

Ademds, senala que algunos de estos talentos han migrado hacia alternativas de produccién
independiente o han explorado otras formas de distribucion. Sin embargo, este movimiento
también ha enfrentado dificultades debido a la contraccion del sistema, tanto en términos de
comercializacion como de financiamiento, relacionado con la publicidad o los pagos por
membresia.

Esta situacion ha llevado a un éxodo significativo de talento creativo que, segiin Marcelo del
Pozo, representa mas de la mitad de la capacidad creativa del pais, dejandolos desempleados
o buscando actividades alternativas para subsistir.

Luego, pasa a detallar donde trabajan los creadores, productores y otros profesionales
involucrados en la gestion creativa y la produccién audiovisual. Explica que estos trabajadores,
incluidos productores, guionistas, y aquellos que brindan apoyo técnico o logistico, laboran
principalmente en el sector informal de la produccidon audiovisual comercial. Aqui, no estan
limitados a la produccion de comerciales de television como solia ser el caso décadas atras, sino
que también trabajan en una variedad de proyectos, desde creacién de contenido politico hasta
marketing, formacion, y otros medios digitales como TikTok.

Del Pozo destaca la diversificacion de las actividades, mencionando que los postproductores
audiovisuales, disefiadores graficos, impresores, publicistas, entre otros, han encontrado
espacio en la industria gréfica, la publicidad, y la producciéon de materiales formativos, entre
otros.

Incluso menciona casos de libretistas que han migrado a roles periodisticos o actividades
creativas relacionadas con el arte y la musica, como el apoyo a conciertos musicales o la

produccién de videos para eventos. Aunque algunos técnicos, como luminotécnicos y
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sonidistas, aun estan involucrados en actividades relacionadas con el espectaculo, la mayoria

de los trabajadores creativos estan diversificando sus actividades para sobrevivir.

¢Qué tan favorable es el marco regulatorio para cada uno de los momentos de la

cadena de valor y para toda la cadena de valor en su conjunto?

Marcelo del Pozo comenzd su respuesta destacando que esta un poco desconectado de los
detalles especificos de las reformas legislativas en el dambito de la comunicacién. Hizo
referencia a dos reformas principales: una durante el gobierno de Lenin Moreno y otra
propuesta por el presidente Lasso, que finalmente resulté en una legislacién mas hibrida que
salié desde la Asamblea.

En cuanto a la ley de comunicacién del afio 2013, mencioné que inicialmente tenia
disposiciones que buscaban fomentar la produccion independiente, promover contenidos
interculturales y en idiomas nativos, principalmente en quichua. Ademas, se regulaban los
horarios de exhibicién de los canales para favorecer los contenidos familiares y proteger a los
espectadores, especialmente a los menores, de contenidos inapropiados.

Marcelo del Pozo sefiald un fendmeno interesante que descubrid durante la investigacidon
para un libro sobre television infantil. En los afios en que la programaciéon infantil era
abundante, algunos anunciantes aprovechaban los horarios infantiles mas baratos para
promocionar productos no necesariamente dirigidos a los nifios, adaptando sus mensajes
para llegar a través de ellos. Esto llevd a una modificacion de la programacion, con telenovelas
y programas de farandula ocupando los horarios que originalmente se consideraban
protegidos para audiencias mas jévenes.

Esta evolucién, segun Marcelo del Pozo, reflejaba una desproteccion del espectador y una
disminucion en la produccién nacional, lo que a su vez afectaba la mano de obra y generaba
una proliferacién de contenidos innecesarios o incluso perjudiciales para la salud mental. Este
deterioro en la calidad de la programacién argumentd, ha llevado a una parte de la audiencia

a dejar de consumir televisidn ecuatoriana.

¢El entorno educativo y de formacion apoya y se alinea con las respectivas industrias

creativas?
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Marcelo del Pozo reflexiond detenidamente sobre la relacidon entre el entorno educativo y las
perspectivas de las industrias creativas. Comenzo destacando cdmo en la actualidad existen
mas oportunidades de estudio en el ambito audiovisual que hace algunas décadas. Sefiald
que tanto los programas de estudio como las instituciones educativas han aumentado en
numero y diversidad, abarcando desde institutos tecnoldgicos hasta universidades.

Sin embargo, observé una paradoja: aunque hay mds profesionales calificados y con una
vision amplia sobre la creacion audiovisual, la demanda en los medios de comunicacion
tradicionales es limitada, y la actividad independiente resulta incierta y poco segura. Esto
plantea un desafio para los nuevos profesionales, que salen al mercado laboral con una sélida
formacidn, pero con pocas oportunidades concretas de empleo.

Del Pozo menciond su cercania con algunas de estas instituciones educativas, como la
Universidad de San Francisco, la Universidad de las Américas y la Universidad de las Artes en
Guayaquil. También hizo referencia a la persistencia de algunos institutos tecnolégicos que
ofrecen formacién en produccién audiovisual y multimedia.

En este contexto, expresdé que existe un sentimiento de frustracién entre las nuevas
generaciones de profesionales, quienes se graduan con una base sélida y de calidad, pero
encuentran dificultades para encontrar trabajo en el campo para el que se prepararon. Esta
desconexion entre la formacion académica y las oportunidades laborales es un desafio que

enfrentan tanto los estudiantes como las instituciones educativas en el sector creativo.

é¢Hasta qué punto pueden los diferentes momentos de la cadena de valor (artistas,
productores, distribuidores, exhibidores, etc.) acceder al apoyo empresarial

convencional?

Marcelo del Pozo brindé una visidn detallada sobre como los diferentes actores de la cadena
de valor en la industria televisiva pueden acceder al apoyo empresarial convencional en un
entorno en constante cambio. Comenzé abordando la transformacién de la publicidad en
television, destacando que tanto el sector gubernamental como los anunciantes privados
estan explorando nuevas formas de aprovechar la creatividad en las industrias culturales y

creativas.

80



Cluster de la Economia Creativa - Ecuador

Explicé cdmo la publicidad convencional, como los spots publicitarios tradicionales, ha ido
perdiendo eficacia y ha evolucionado hacia estrategias mas sutiles e integradas en el
contenido. Por ejemplo, en eventos deportivos, la publicidad ya no se limita a los tiempos de
descanso, sino que se incorpora directamente en el evento, como en la indumentaria de los
deportistas o en los carteles al borde del campo. Esta integracion busca generar menos
interrupciones en la experiencia del espectador y mas interaccion con la marca.

Ademas, destacé la importancia de la responsabilidad social empresarial como una estrategia
publicitaria efectiva. Utilizd el ejemplo de Diners Club, que promueve actividades
relacionadas con la gastronomia y produce contenido sobre tradiciones -culinarias
ecuatorianas. Este tipo de contenido, aunque no sea publicidad directa, fortalece la imagen
de la marca y llega de manera efectiva a su publico objetivo.

Del Pozo también sefiald la necesidad de adaptarse a las nuevas plataformas digitales y
formas de comunicacion, como TikTok y YouTube. En este sentido, explicd que, en la
television lineal, tanto a nivel local como internacional, la presencia de anunciantes ha
disminuido, lo que impulsa a los creadores y productores a buscar nuevas formas de

financiacion y distribucidn para sus contenidos.

¢El entorno comercial y de negocios es propicio para las industrias creativas

(artesania, musica, cine, etc.)?

Marcelo del Pozo explica que el entorno comercial para las industrias creativas,
especificamente en el sector televisivo, es ambivalente. Reconoce que existe un potencial, pero
también limitaciones significativas. Comienza sefialando que, al igual que en otros ambitos, hay
cierto interés por parte de algunas empresas en involucrarse en actividades culturales y apoyar
diversas formas de arte, como la musica, la plastica y el teatro. En estos casos, el financiamiento
no proviene tanto de la venta de entradas como del respaldo de auspiciantes que ayudan a
difundir, montar o llevar a cabo las obras.

Sin embargo, Del Pozo sefiala una falta de conciencia generalizada en el medio televisivo sobre
la importancia de este tipo de apoyo. A pesar de algunos anunciantes que comprenden la
relevancia de asociar su marca con actividades culturales, la mayoria sigue manteniendo un

enfoque convencional centrado en la obtencién de pautas publicitarias y su alcance e impacto.

81



Cluster de la Economia Creativa - Ecuador

Para ilustrar su punto, Marcelo del Pozo recurre a ejemplos histéricos, como el caso de los
anunciantes de cigarrillos que, tras ser prohibidos en televisidn, recurrieron al patrocinio de
eventos deportivos. Destaca cdmo, incluso sin mencionar directamente la marca, la asociacion
entre la misma y ciertos eventos o productos era evidente.

Asimismo, menciona que, en otros paises, como Espafia, Argentina y México, existe una
practica consolidada de patrocinio de producciones cinematograficas por parte de grandes
anunciantes, lo que les permite estar presentes en el contenido audiovisual de manera efectiva,
ya sea mediante el product placement o la organizacion de eventos de lanzamiento.

A pesar de estas posibilidades, Del Pozo reconoce que en Ecuador aun no se ha desarrollado
plenamente esta forma de colaboracidon entre marcas e industrias creativas, y sugiere que
podria ser un area de crecimiento. Sin embargo, advierte que el decrecimiento en la inversiéon
publicitaria ha llevado a la aparicion de otras formas de publicidad, como los anuncios digitales,

que compiten con la television de manera mas efectiva en términos de alcance y costo.

7.3. Subsector videojuegos

éQuiénes son los actores clave en cada uno de los momentos de la cadena de valor:

creacion, produccidn, distribucién, consumo?

Creacion

En el transcurso de la entrevista, Roberto Almendariz compartié una reflexion profunda sobre
el proceso creativo en la industria de los videojuegos, comparandolo con la literatura y
resaltando las diferencias y similitudes entre ambos campos. Almendariz hizo hincapié en
que, adiferencia de la literatura que a menudo se basa en conceptos y sensaciones abstractas,
los videojuegos ofrecen una experiencia mas inmersiva y sensorial para los jugadores. Utilizo
el ejemplo del juego cldsico Galaga para ilustrar su punto, describiendo cdmo el desafio de
controlar una nave espacial y derrotar oleadas de enemigos crea una sensacion de poder y

emocion en el jugador, similar a la experiencia de ser un Jedi en el universo de Star Wars.
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Por otro lado, Juan Sebastidn Espin aportd su perspectiva sobre el proceso creativo en la
industria de los videojuegos, destacando que, a diferencia de la literatura, donde los autores
pueden comenzar con sensaciones o ideas abstractas, en la creacién de videojuegos es crucial
tener un guion o un documento de disefio claro desde el principio. Explicd que, aunque
inicialmente puede haber un proceso de brainstorming para generar ideas, estas necesitan
ser concretadas en un guion que detalle la visidon general del juego, incluyendo la historia, los
personajes, las mecanicas de juego y el publico objetivo. Este documento, conocido como
Game Design Document (GDD), sirve como una guia fundamental para el equipo de desarrollo
a lo largo del proceso de creacion del juego, asegurando que todos estén alineados con la

vision creativa del proyecto.

Ademas, se discutid la importancia de tener un presupuesto claro y realista para el desarrollo
del juego, ya que esto influird en el alcance y la escala del proyecto. Espin sefiald que el
presupuesto determinara si el juego sera un titulo independiente para dispositivos méviles o
un juego de gran presupuesto para consolas y PC. Esto a su vez influira en el tamafio y la
composicion del equipo de desarrollo, ya que los juegos AAA pueden requerir cientos de
personas trabajando en diferentes aspectos del juego, mientras que los juegos

independientes pueden ser desarrollados por equipos mas pequenos.

En cuanto a la gestion de roles en la creaciéon de videojuegos, se discutid quién es el originador
creativo y quiénes son los principales responsables del disefio y la direccién del juego. Se llegd
a la conclusién de que el Game Designer y el Director Creativo desempefan roles clave en la
definicion de la vision creativa del juego, mientras que otros roles como el Productor Ejecutivo
pueden proporcionar orientacién y apoyo desde una perspectiva mas administrativa. Se hizo
hincapié en la importancia de tener un liderazgo claro y una comunicacion efectiva dentro del

equipo de desarrollo para garantizar que todos estén trabajando hacia un objetivo comun.
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Tabla 14: actores del eslabon de creacion del subsector videojuegos

Posicion Descripcion

Laboral

Director Encargado de supervisar y dirigir la ejecucion de la vision creativa del juego,
Creativo trabajando en estrecha colaboracién con el equipo de desarrollo.
Equipo de Incluye a los programadores, disenadores de niveles, artistas graficos,
Desarrollo compositores de musica y otros profesionales involucrados en la creacion

del juego.

Responsable de disefar la visién creativa del juego, incluyendo la historia,

Game Designer . . .
mecdnicas de juego, personajes y entornos.

Proporciona orientacion y apoyo desde una perspectiva administrativa,
asegurando que el proyecto se mantenga dentro del presupuesto y los
plazos establecidos.

Productor
Ejecutivo

Produccién
En el caso del eslabon de produccidn, los expertos llenaron una matriz que permite enlistar

las posiciones laborales. A continuacién, el detalle de los datos proporcionados por los

representantes de la Asociacién de Desarrolladores de Videojuegos Ecuatorianos (ADVEC).

Tabla 15: actores del eslabon de produccion del subsector videojuegos

Posicion Descripcion
Animador Responsable de dar vida y movimiento a los personajes y objetos dentro del
juego, utilizando técnicas de animacién.
Artistas Crea elementos visuales para el juego, como personajes, escenarios y
2D/3D objetos, utilizando software de disefio 2D o 3D.
Game Disefia la jugabilidad, mecanicas y reglas del juego, trabajando en
designer colaboracién con el equipo de desarrollo.
Crea ilustraciones y arte conceptual para el juego, estableciendo el estilo

llustrador y P P Jueg

visual y la estética general del proyecto.
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Posicion Descripcion
Level Disefia los niveles y entornos del juego, incluyendo la disposicion de los
designer elementos, desafios y progresiéon del jugador.

Crea modelos tridimensionales de personajes, objetos y escenarios utilizando
Modelador
software de modelado 3D.

MUsico Compone la musica y los efectos de sonido para el juego, contribuyendo a
establecer la atmédsfera y la inmersién.

Productor Supervisa y coordina el desarrollo del juego, gestionando el equipo, los
recursos y el cronograma de produccion.

Desarrolla el cédigo del juego, implementando las funcionalidades y
Programador ; ;
asegurando su funcionamiento correcto.

Psicélogos Aportan conocimientos en psicologia para mejorar la experiencia del usuario,
como en el disefo de la interfaz y la narrativa del juego.

Prueban el juego para identificar errores, fallos de disefio o problemas de
jugabilidad, ayudando a mejorar la calidad.

Testers

Traducen el contenido del juego a diferentes idiomas para ampliar su alcance
Traductores e . .
y accesibilidad a diferentes audiencias.

VFX designer Crea efectos visuales especiales para el juego, como explosiones, fuego,
particulas, etc., para mejorar la experiencia visual.

. Proporcionan las voces para los personajes del juego, ayudando a darles
Voice Actors . . )
personalidad y profundidad emocional.

Distribucion

De igual forma, los representantes de la Asociacion de Desarrolladores de Videojuegos

Ecuatorianos detallaron las posiciones laborales relacionadas al eslabdn de distribucion.

Tabla 16: actores del eslabon de distribucion del subsector videojuegos

Posicion Descripcion
Organizan eventos y festivales donde se exhiben y promocionan videojuegos,

Festivales brindando oportunidades de visibilidad y networking para desarrolladores y
editores.

Marketin Disefia y ejecuta estrategias de marketing para promocionar y comercializar
8 los videojuegos en diferentes plataformas y audiencias.
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Posicion Descripcion

Gestiona la relacion con los medios de comunicacién, incluyendo prensa,
Medios revistas, blogs y sitios web especializados, para generar cobertura y resenas
sobre los videojuegos.

Coordinan la distribucion y venta de los videojuegos en mercados especificos,
Mercados tanto en tiendas fisicas como en plataformas digitales, asegurando una
amplia disponibilidad para los consumidores.

Son compaiiias editoriales que se encargan de financiar, producir, distribuir y
Publishers promocionar los videojuegos, actuando como intermediarios entre los
desarrolladores y los consumidores.

Maneja la presencia y la interaccién de los videojuegos en plataformas de
redes sociales como Facebook, Twitter, Instagram, etc., para promover la
participacién de la comunidad y aumentar la visibilidad.

Redes
Sociales

éDdénde se encuentran los lugares de trabajo para cada uno de los momentos de la cadena

de valor?

Juan Sebastian Espin, representante de la Asociacion de Desarrolladores de Videojuegos
Ecuatorianos (ADVEC), sefiald que la creacién puede tener lugar "en cualquier sitio". Esta
afirmacion subraya la idea de que los desarrolladores pueden encontrar inspiracion y llevar a
cabo su trabajo en una variedad de entornos, ya sea desde la comodidad de su hogar o en
estudios profesionales especializados. Ademds, se mencioné el fendmeno del "genio
solitario", aquel desarrollador apasionado que se sumerge en su trabajo durante largos

periodos de tiempo para dar vida a su vision creativa.

En lo que respecta a la produccién del videojuego, se abordd la creciente tendencia hacia la
virtualidad y la colaboracidon en linea. Isaac Montoya destacd que la produccion puede
llevarse a cabo "virtualmente", lo que implica que los equipos de desarrollo pueden colaborar
de manera flexible y eficiente a través de herramientas y plataformas digitales. Juan Sebastian
Espin agregd que, si bien algunos estudios grandes tienen sedes fisicas establecidas en
ubicaciones especificas, otros, como Epic Games, han adoptado un modelo de trabajo
remoto, permitiendo a los empleados contribuir desde cualquier lugar con acceso a Internet.
Esta adaptabilidad en el lugar de trabajo ha cobrado especial relevancia en el contexto de la
pandemia de COVID-19, donde muchas empresas se han visto obligadas a adoptar nuevas

formas de trabajo a distancia.
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En relacidon con la distribucion del videojuego, aunque no se mencionaron ubicaciones
especificas, se hizo hincapié en la importancia de cumplir con los requisitos y estandares de
los distribuidores. Se aludié a Unreal Engine como un ejemplo, donde los desarrolladores
deben asegurarse de cumplir con ciertas especificaciones para que sus juegos sean aceptados
en la plataforma. Esto sugiere que, si bien la distribucion puede coordinarse desde cualquier
lugar, es fundamental cumplir con las regulaciones y especificaciones establecidas por los
distribuidores para garantizar el éxito del lanzamiento del juego.

En cuanto al consumo del videojuego, se asumid su ubicuidad en una variedad de entornos y
dispositivos. Los jugadores tienen la libertad de disfrutar de los videojuegos en una amplia
gama de lugares, desde la comodidad de sus hogares hasta dispositivos méviles mientras
estan en movimiento. Este acceso ubicuo a los videojuegos refleja la creciente importancia

de la portabilidad y la accesibilidad en la industria del entretenimiento digital.

¢Qué tan favorable es el marco regulatorio para cada uno de los momentos de la cadena de

valor y para toda la cadena de valor en su conjunto?

Este tema despertd un intercambio profundo y reflexivo entre los participantes, quienes
exploraron diversos aspectos y desafios relacionados con la regulacion de la industria de los

videojuegos en Ecuador.

Juan Sebastian Espin sefialé que, en su experiencia, el apoyo regulatorio para la industria de
los videojuegos en Ecuador es limitado y se centra principalmente en cuestiones de derecho
de autor. Menciond una situacion especifica en la que se encontrd con confusién regulatoria
al intentar registrar un software, lo que ilustra la falta de claridad y orientacién en el proceso

regulatorio para los desarrolladores de videojuegos en el pais.

Roberto Almendariz agregd que, a su parecer, la regulacion actual es insuficiente para abordar
las necesidades especificas de la industria de los videojuegos. Sugirié que deberia haber lineas
de apoyo dedicadas exclusivamente a aspectos clave del desarrollo, como la creacién de

Game Design Documents (GDD) y la produccién de prototipos. Este enfoque permitiria a los
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desarrolladores contar con un respaldo mas sélido durante las distintas etapas del proceso

creativo.

La discusion también abordd la importancia de contar con una regulacién adecuada para la
protecciéon de la propiedad intelectual en la industria de los videojuegos. Juan Sebastian Espin
destacé la necesidad de claridad en este aspecto y compartio su experiencia personal en la

qgue se enfrentd a obstaculos regulatorios al tratar de registrar su propiedad intelectual.

En cuanto a la produccién y distribucién de videojuegos, los participantes expresaron su
preocupacion por la falta de apoyo regulatorio especifico para estas etapas del proceso. Se
discutié la necesidad de incentivos y politicas gubernamentales que fomenten la inversién en
la produccidon de videojuegos y faciliten su distribuciéon tanto a nivel nacional como

internacional.

Maria José Estévez sefiald que el marco regulatorio actual no estd adaptado a las necesidades
de la industria de los videojuegos y sugirid que se deberian implementar politicas mas

flexibles y orientadas al sector para promover el crecimiento y la innovacion en la industria.

La discusidn sobre el marco regulatorio para la industria de los videojuegos en Ecuador reveld
la necesidad de una revision y actualizacion de las politicas existentes para adaptarlas a las
necesidades especificas del sector. Los participantes enfatizaron la importancia de contar con
un marco regulatorio claro y orientado al sector para impulsar el crecimiento y la

competitividad de la industria de los videojuegos en el pais.

¢El entorno educativo y de formacidon apoya y se alinea con las respectivas industrias

creativas?

Juan Sebastian Espin tomoé la palabra para responder, destacando que en los ultimos anos se
ha observado un avance significativo en este sentido. Sefialé que varias universidades en

Ecuador han comenzado a ofrecer carreras o materias relacionadas con los videojuegos.
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Menciond especificamente instituciones como la Escuela Politécnica Nacional (ESPOL), la
Universidad San Francisco de Quito (USFQ) y el Instituto de Cine y Creacién Audiovisual

(InCine), donde se estan impartiendo clases especificas sobre videojuegos.

En cuanto a la formacion en el ambito de la produccién de videojuegos, Juan Sebastian Espin
reconocido que todavia hay areas que necesitan fortalecimiento, especialmente en la
produccion y distribucién de videojuegos. Afirmd que, si bien hay talento y formacién en el
campo de la creaciéon de videojuegos, todavia hay una falta de apoyo y recursos en las etapas

posteriores del proceso de desarrollo, como la produccién y distribucién.

Esta respuesta refleja un panorama mixto en cuanto al apoyo del entorno educativo a las
industrias creativas en Ecuador. Si bien se estdn realizando avances significativos en la
inclusion de programas de estudio relacionados con los videojuegos en las universidades, aun
existen areas que requieren mayor atencion y recursos para garantizar una formacion integral

y efectiva en todas las etapas del proceso de desarrollo de videojuegos

éHasta qué punto pueden los diferentes momentos de la cadena de valor (artistas,

productores, distribuidores, exhibidores, etc.) acceder al apoyo empresarial convencional?

Juan Sebastian Espin, destacd la complejidad y las dificultades inherentes a acceder a los
grandes mercados internacionales. Menciond las prestigiosas ferias y eventos de la industria,
como la GDC en Estados Unidos y la Gamescom en Alemania, sefialando que los
desarrolladores ecuatorianos encuentran obstaculos para obtener el apoyo financiero
necesario para participar en tales eventos. A pesar del evidente potencial lucrativo de la
industria de los videojuegos, estimado para superar las ganancias combinadas de la industria
del cine y la musica para el afio 2025, Espin resalto la persistente falta de comprensién por

parte de algunas entidades financieras sobre la dindamica y el alcance de esta industria.

Issac Montoya aportd otra perspectiva, haciendo hincapié en el principal impedimento para

acceder a estos grandes mercados: las limitaciones financieras. Si bien es factible que los

desarrolladores independientes participen en eventos internacionales sin respaldo
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financiero, Montoya subrayé los costos prohibitivos asociados, como el alquiler de espacios

en ferias y eventos, que representan un desafio significativo para muchos en la industria.

Las experiencias personales compartidas por los entrevistados agregaron una capa de
autenticidad y relevancia al debate. Juan Sebastian Espin, por ejemplo, ilustré el potencial de
retorno de inversién que puede derivarse de la participacidon en eventos internacionales,
basandose en su propia experiencia. Aunque el Estado inicialmente invirtié 5 mil délares en
su participacidon en un evento, Espin reveld que generd tres veces mas esa inversion en
contratos y oportunidades de negocio, evidenciando asi el valor estratégico de la presencia

en tales eventos para los desarrolladores.

Estas reflexiones pintan un panorama complejo pero alentador para la industria de los
videojuegos en Ecuador. Aunque persisten desafios significativos en términos de acceso a los
mercados internacionales y el apoyo financiero necesario, hay una clara sefial de optimismo
y potencial de crecimiento. Es crucial que las instituciones pertinentes comprendan vy
reconozcan el valor y el potencial de esta industria en constante evolucién, y que se
comprometan a proporcionar el apoyo necesario para que los desarrolladores ecuatorianos

puedan competir y triunfar a nivel global.

¢El entorno comercial y de negocios es propicio para las industrias creativas (artesania,

musica, cine, etc.)?

Juan Sebastian Espin compartié su experiencia personal al contemplar la posibilidad de
trasladarse a Anesi, un lugar que percibid como un centro dindmico y vibrante para los
negocios. Mencioné la presencia de grandes empresas como Ubisoft en ese lugar, lo que

sugiere un entorno empresarial mas desarrollado y receptivo.

Espin profundizé en la importancia de tener acceso a un ecosistema empresarial solido y bien
establecido, donde los emprendedores puedan interactuar con inversores, mentores y otros
profesionales de la industria. Destaco la necesidad de estar presentes en lugares donde se
toman las decisiones clave y donde se generan oportunidades de colaboracion y crecimiento

empresarial.
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Sin embargo, Espin también sefiald los desafios que enfrentan los emprendedores en
Ecuador, especialmente en términos de establecer conexiones significativas en la industria. A
pesar del potencial para hacer negocios, menciond la necesidad de persistenciay el desarrollo
de contactos a lo largo del tiempo para obtener resultados tangibles. Ademas, resalté la
importancia de contar con un apoyo gubernamental sélido y politicas que fomenten el

desarrollo de las industrias creativas.

Issac Montoya también contribuyéd a la conversacién al destacar las oportunidades
emergentes en la industria de los Esports, que estd experimentando un crecimiento
significativo en todo el mundo. A pesar de los obstaculos financieros y logisticos, Montoya
enfatizé la importancia de aprovechar las oportunidades para participar en eventos vy
competiciones de Esports, que pueden generar importantes ingresos y conexiones en la

industria.

Montoya sugirié que Ecuador tiene el potencial de convertirse en un centro regional para los
Esports, aprovechando su ubicacidn estratégica y su creciente base de jugadores vy
aficionados. Sin embargo, reconocio la necesidad de una mayor inversion y apoyo por parte

del gobierno y del sector privado para que esto se convierta en una realidad.

La discusidn también abordd la importancia de la colaboracién y el aprovechamiento de las
narrativas existentes en la creacion de videojuegos. Pablo Villalva mencioné ejemplos como
el Capitan Escudo, sefialando que |la adaptacion de personajes y narrativas populares puede
ser una estrategia efectiva para atraer a los jugadores y capitalizar el interés existente en

ciertos personajes o historias.

En general, la conversacion reflejé6 un sentido de optimismo y determinacién entre los
expertos de la industria de videojuegos en Ecuador. A pesar de los desafios y obstaculos, hay
un reconocimiento generalizado del potencial de crecimiento y desarrollo en el sector, asi
como un compromiso compartido de aprovechar al maximo las oportunidades disponibles.
Los participantes expresaron su disposicion a trabajar juntos para superar los desafios y crear

un entorno mas favorable para las industrias creativas en Ecuador.
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Informacion adicional sobre la cadena de valor del sector videojuegos

El informe del Knowledge Works National Centre for Cultural Industries (2017) ofrece una
vision detallada sobre el analisis de la cadena de valor en la industria de los videojuegos,
resaltando la importancia de comprender cdmo se generan vy distribuyen los diferentes
aspectos de valor durante el proceso de desarrollo. Desde una perspectiva de innovacion

cerrada, se identifican cinco actores clave que desempefian roles criticos en este proceso.

En primer lugar, se encuentran los fabricantes de hardware, que abarcan empresas dedicadas
a la fabricacién de consolas, plataformas de juego y dispositivos tecnoldgicos necesarios para
procesar y ejecutar los videojuegos. Empresas lideres como Nintendo, Sony y Microsoft son
mencionadas como ejemplos principales en este ambito, siendo responsables de producir los

dispositivos fisicos que permiten la experiencia de juego.

Por otro lado, los desarrolladores de software emergen como una parte fundamental de la
cadena de valor. Estos profesionales son los encargados de disefiar, programar y desarrollar
el cédigo necesario para que los videojuegos funcionen en las plataformas mencionadas
anteriormente. Este proceso implica una serie de etapas, desde la fase inicial de disefo y

conceptualizaciéon hasta la fase final de pruebas y refinamiento del producto.

Los editores de videojuegos, por su parte, juegan un papel crucial en la comercializacién y
distribucién de los titulos de los juegos. Estas empresas se encargan de adquirir los derechos
de publicacion de los videojuegos o de contratar a desarrolladores para que produzcan los
juegos en su nombre. Una vez que el juego estd listo, los editores se encargan de
promocionarloy distribuirlo a través de diferentes canales, como minoristas en linea o tiendas

fisicas.

Los distribuidores actian como intermediarios entre los editores y los minoristas, facilitando

el proceso de distribucion y asegurando que los juegos lleguen a manos de los consumidores

finales de manera eficiente. A menudo, las empresas de distribucidon cuentan con redes
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logisticas especializadas que les permiten gestionar el transporte y la entrega de los juegos

de manera répida y efectiva.

Finalmente, los minoristas son responsables de vender los videojuegos a los consumidores
finales. Estos pueden incluir tanto tiendas fisicas como tiendas en linea, y desempefian un
papel importante en la comercializacién y promocion de los juegos ante el publico objetivo.
Sin embargo, el informe destaca que la tendencia hacia la distribucion digital esta cambiando
el panorama de venta al por menor, lo que presenta nuevos desafios para las empresas fisicas

gue dependen de la venta de juegos en formato fisico.
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8. Incentivos para el impulso a las industrias culturales y creativas

8.1. Incentivos fiscales

8.1.1. 0% Aranceles

El Acuerdo Ministerial MCYP-MCYP-2021-0028-A del Ministerio de Cultura y Patrimonio
(2021) defina la exencién de tributos al comercio exterior para bienes de uso artistico y
cultural, aplicables para los casos de importacién de bienes realizados por personas naturales
o juridicas de uso personal e intransferible. Esta exencidon busca fomentar las actividades,
servicios y nuevos proyectos culturales con la reduccién de sus costos de produccion a través
de la eliminacién de gravamenes a insumos y equipos importados calificados como suntuarios

y utilizados en la elaboracién de procesos artisticos y creativos.

8.1.2. 150% de Deducibilidad

En el Articulo 10, Numeral 22 de la Ley de Régimen Tributario Interno (Congreso Nacional,
2004) se establece que la deducibilidad adicional de hasta el 150% en la conciliacién tributaria
para el pago del impuesto a la renta para aquellos contribuyentes que financian propuestas

relacionadas a emprendimientos, artes e innovacion, patrimonio cultural y memoria social.

8.1.3. Bienes y servicios culturales deducibles de gastos personales

En el articulo 10 de la Ley de Régimen Tributario Interno (Congreso Nacional, 2004) se
establece que los bienes y servicios culturales seran deducibles de la declaracién de gastos
personales sobre la base imponible. Los gastos personales referidos en dicho articulo

corresponden a los realizados en el pais por concepto de arte y cultura.

8.1.4. Espectaculos publicos que no pagan Impuesto al Valor Agregado
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En el Decreto Ejecutivo 830 expedido por la Presidencia de la Republica (2023), se establecen
los requisitos que debe cumplir el organizador del evento para que los boletos de
espectdaculos artisticos y culturales paguen 0% de Impuesto al Valor Agregado, mismos que

se detallan a continuacion:

El aforo del sitio del evento debe ser de hasta 2.000 personas.

e Es necesario que el promotor del evento conste en el Registro Unico de Artistas y
Gestores Culturales (RUAC), que otorga el Ministerio de Cultura. O, en su defecto, el
lugar donde se realizard el evento tiene que pertenecer al Registro de Espacios e
Infraestructuras Culturales o al Registro de Espacios Audiovisuales.

e Enelcasode espacios audiovisuales, como cines, también deberd considerarse que no
tengan mas de tres pantallas.

e Sjel espectaculo con contenido artistico y cultural no cumple con cualquiera de estos

requisitos, el boleto de entrada tendra 12% de IVA, pues se consideraran espectaculos

publicos generales.

8.1.5. Régimen especial de exoneracion de impuestos a la importacion de

bienes que se requieran para la produccion de obras audiovisuales.

El articulo 25 de la Ley Organica para la Transformacion Digital y Audiovisual (Asamblea
Nacional, 2023) determina que la importacién de bienes que se requieran para la produccién
de obras audiovisuales que conste en el listado que apruebe el Comité de Comercio Exterior
(COMEX) a recomendacién del Instituto de Fomento a la Creatividad y la Innovacién, IFCI,
estard exenta de todo derecho arancelario, impuesto, gravamen, tasa o contribucion en
régimen de consumo o internacion temporal. A fin de facilitar la importacion, aplicara en este
caso el procedimiento aplicable a aquellos sujetos pasivos que, segun su actividad econdmica,

se dediquen a la produccidn audiovisual.

8.1.6. Certificado de Inversion Audiovisual

En el articulo 29 de la Ley Orgénica para la Transformacién Digital y Audiovisual (Asamblea

Nacional, 2023) se establece como un certificado emitido por el Servicio de Rentas Internas a
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favor de productoras nacionales y extranjeras por el 37% de los costos y gastos que incurran
en el Ecuador en servicios audiovisuales y logisticos necesarios siempre que se encuentre
soportados en comprobantes de venta validos. El CIA es un titulo valor y podra ser utilizado

como crédito tributario de los impuestos administrados por el Servicio de Rentas Internas.

El ingreso por la transferencia del Certificado de Inversién Audiovisual obtenido por una
persona natural o juridica nacional o extranjera, no sera gravable ni sujeto a retencién en la
fuente del impuesto a la renta en el Ecuador. El Ministerio de Economia y Finanzas
imperativamente fijard en los dos ultimos meses de cada afio, el monto maximo de
Certificados de Inversion Audiovisual que podra otorgarse en el afio calendario siguiente, el
cual no podra ser menor de 1000 fracciones basicas exentas de impuesto a la renta, con
fundamento en el informe econdmico que reciba del Servicio de Rentas Internas sobre las
condiciones del sector audiovisual, asi como el monto minimo de las inversiones requeridas
en el pais tanto para las producciones nacionales como para las extranjeras. En el Reglamento
a esta Ley, se determinardn los requisitos de inversidn, destinatarios y demas aspectos para

su ejecucion.

8.1.7. 10 % de reinversion de utilidades

En el articulo 37 de la Ley de Régimen Tributario Interno (Congreso Nacional, 2004) se
establece que los sujetos pasivos que reinviertan sus utilidades, en el Ecuador, en proyectos
o programas culturales acreditados por la Secretaria de Educacién Superior, Ciencia,
Tecnologia e Innovacién, Ministerio de Cultura y Patrimonio o por el Ministerio de Inclusion
Econdmica y Social, seguin corresponda, tendran una reduccion porcentual del diez por ciento
(10%) de la tarifa del impuesto a la renta, al reinvertir sus utilidades en programas o proyectos
calificados como prioritarios por los entes rectores de discapacidad, deportes, cultura y

educacién superior, ciencia y tecnologia.

8.1.8. Exoneracion del Impuesto a la Salida de Divisas para producciones

audiovisuales
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De acuerdo con lo dispuesto en el articulo 26 de la Ley Organica para la Transformacion Digital
y Audiovisual (Asamblea Nacional, 2023), se exonera de Impuesto a la Salida de Divisas los
siguientes pagos al exterior que se realicen con el objeto de realizar producciones

audiovisuales y actividades artisticas y culturales:

a. Importaciéon de equipos y bienes destinados a la produccién, promocién y difusion

audiovisual local y extranjera en el Ecuador.

b. Pago de salarios, honorarios, remuneraciones o viaticos a personas naturales o juridicas
gue tengan residencia fiscal en el extranjero, para que presten sus servicios en la produccion

audiovisual nacional y extranjera en el Ecuador.

8.1.9. Exoneracion del impuesto a la renta en pagos al exterior

El articulo 27 de la Ley Organica para la Transformacion Digital y Audiovisual (Asamblea
Nacional, 2023) determina que los pagos al exterior que se realicen a personas naturales o
juridicas con residencia fiscal en el extranjero, por la prestacién de servicios en la produccion
audiovisual nacional y extranjera en Ecuador, no estaran sujetos a retencion en la fuente del
impuesto a la renta, el cual los beneficiarios de estos pagos deberan acreditar con su
respectivo certificado de su residencia fiscal, el cual deberd permanecer en custodia del

beneficiario del servicio.

8.1.10. Devolucion 50% del Impuesto al Valor Agregado para la Produccion

Audiovisual

La Resolucion No. NAC-DGERCGC19-00000036 del Servicio de Rentas Internas (2019)
establece que las sociedades que se dediquen exclusivamente a la produccién audiovisual,
produccidn de videos musicales, telenovelas, series, miniseries, reality shows, televisivas o en
plataformas en internet, o producciones cinematograficas, que efectien sus rodajes en el
Ecuador, tienen derecho a que el 50% del impuesto al valor agregado, pagado en gastos de

desarrollo, pre-produccion y post produccién, relacionados directa y exclusivamente con la
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produccidn de sus obras o productos, le sea reintegrado, sin intereses, a través de la emisién
de la respectiva nota de crédito, cheque u otro medio de pago. Las sociedades que pretendan
beneficiarse de esta disposiciéon deberdn registrarse, previa a su solicitud de devolucién, en

el Servicio de Rentas Internas.

No estan abarcadas en este incentivo, las sociedades que se dediquen a las actividades de
programacion y transmision aun cuando tengan a su cargo actividades de produccién.
Segundo articulo innumerado a continuacién del articulo 74 de la Ley de Régimen Tributario

Interno.

8.2. Incentivos no fiscales

8.2.1. Fondo de Fomento de Las Artes, la Cultura y la Innovacidon

El articulo 110 de la Ley Orgénica de Cultura, determina:

Créase el Fondo de Fomento de las Artes, la Cultura y la Innovacién, de conformidad
con lo previsto en el Cédigo de Planificacion y Finanzas Publicas. Este fondo asignara
recursos, de caracter no reembolsable, a los creadores, productores y gestores
culturales, de conformidad a la normativa que se emita para el efecto, buscando el
fortalecimiento artistico, cultural y creativo de nuestra sociedad, con criterios de
calidad, diversidad, equidad territorial e interculturalidad. El Fondo de Fomento de las
Artes, la Cultura y la Innovacion tendrd las siguientes lineas de financiamiento: a) La
Linea de Financiamiento de las Artes y la Creatividad, administrada por el Instituto de
Fomento de las Artes, Innovacién y Creatividad; b) La Linea de Financiamiento de la
Creaciéon Cinematografica y Audiovisual, administrada por el Instituto del Cine y la
Creacién Audiovisual; y, c) Otras lineas de financiamiento que podran ser establecidas
por el ente rector de la cultura, destinadas a los ambitos de la Memoria Social y el

Patrimonio u otros, conforme a sus competencias". (Ley Organica de Cultura, 2016)

Por otra parte, el articulo 111 de la Ley Orgénica de Cultura, indica:
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De sus Recursos. Constituyen recursos para el Fondo de Fomento de las Artes, la
Cultura y la Innovacidn los siguientes: a) El cinco por ciento (5%) de las utilidades
anuales del Banco de Desarrollo del Ecuador BP y los recursos que a la fecha de
expedicion de la presente Ley se mantengan en dicha institucién por concepto del
Fondo Nacional de la Cultura FONCULTURA; b) Otros recursos asignados desde el
Presupuesto General del Estado; c) El importe de las multas y sanciones que impongan
las instituciones y organismos que conforman el Sistema Nacional de Cultura por las
infracciones previstas en esta Ley, su Reglamento y las demds normas que se expidan
para el efecto; d) El importe de las multas y sanciones a medios de comunicacién que
se generen por infracciones por el incumplimiento de lo establecido en la Ley Organica
de Comunicacion; e) Los aportes provenientes de la cooperacién internacional y los
recursos provenientes del financiamiento externo; f) Los provenientes de los
instrumentos relacionados con el fomento de la innovacion dispuestos en la
Constitucién; g) Las donaciones y legados; y, h) Otros que se asignaren de conformidad

con la Ley". (Ley Orgénica de Cultura, 2016)

El articulo 112 de la Ley Orgénica de Cultura (2016) determina:

De su Administracién. El Instituto de Fomento de las Artes, Innovaciéon y Creatividad y
el Instituto del Cine y la Creacién Audiovisual serdn las entidades encargadas de la
administracion del Fondo de Fomento de las Artes, la Cultura y la Innovacién en sus
dos lineas de financiamiento. En caso de establecerse otras lineas de financiamiento,
el ente rector de la Cultura y Patrimonio definird su administracion. (Ley Organica de

Cultura, 2016)

Adicionalmente, el articulo 113 de la Ley Organica de Cultura, prevé:

De sus Usos. El Fondo de Fomento de las Artes, la Cultura y la Innovacién tendra los
siguientes usos: a) El fomento, la promocidn y difusién de las actividades de creacion
artistica y produccién cultural; y de la creacién y produccidon cinematografica y

audiovisual nacionales independientes; b) El desarrollo, produccién y sostenibilidad
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de emprendimientos e industrias culturales; c) El incentivo para el uso de la
infraestructura cultural por parte de los creadores y gestores culturales; d) La
formacion de publicos a través del acceso de los ciudadanos a dicha infraestructura y
el disfrute de una programacién artistica y cultural diversa y de calidad; e) La
investigacion en la creacion artistica y produccién cultural; f) El fomento para la
investigacion, promocion y difusién de la memoria social y el patrimonio; g) El
desarrollo de planes, programas y proyectos que promuevan el acceso a la educacion
y formacién continua en artes, cultura y patrimonio; y, h) Las demdas que se

establezcan en la presente Ley". (Ley Orgénica de Cultura, 2016)

8.3. Politicas publicas para el fomento del sector audiovisual

A continuacion se recoge los instrumentos de politica pubica aplicable para el sector
audiovisual en el Ecuador. Se consideraron los lineamientos emitidos cinco afios antes de la
publicacion del presente documento, con el objetivo de analizar los principios de la politica

publica y su evolucién.

8.3.1. Marco legal

8.3.1.1. Plan Nacional de Desarrollo

8.3.1.1.1. El Plan de Creacion de Oportunidades 2021 - 2025

El Plan de Creacion de Oportunidades 2021 - 2025, Secretaria Nacional de Planificacién (2021)
establece como politica 2.4 “Impulsar las industrias creativas a través del fomento a las
actividades culturales y puesta en valor del patrimonio”. Asimismo, el Plan Estratégico
Institucional del Ministerio de Cultura y Patrimonio 2022 — 2025, Ministerio de Cultura y
Patrimonio (2022 d), establece como objetivo institucional 2 “Incrementar la creacién,

produccidn y circulacion de bienes y servicios artisticos y culturales”.
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Finalmente, conformidad con la Guia Metodoldgica para la Formulacién de Politica Publica
expedida por la Secretaria Nacional de Planificacidn (s.f.), se define a la politica publica de la

siguiente manera:

La politica publica es el conjunto de acciones -de corto, mediano y largo plazo- que responde
a las necesidades de la poblacién y genera oportunidades de desarrollo o da respuesta a
problemas, enmarcado en la garantia de derechos constitucionales y sobre la base de la
participacidén, acuerdos y consensos entre el Estado, la sociedad civil y el sector privado.

(Secretaria Nacional de Planificacion, s.f.)

El referido documento establece que el ciclo de la politica publica se compone de las

siguientes fases: formulacién, coordinacién, implementacion, seguimiento y evaluacién.

8.3.1.1.2. Plan Nacional de Desarrollo 2024

El Plan Nacional de Desarrollo, Secretaria Nacional de Planificacion (2024), establece:

Politica 2.6

Promover la conservacion, salvaguardia y desarrollo del patrimonio material e

inmaterial

Estrategias:

a. Disefiar proyectos para el mejoramiento de la infraestructura cultural y patrimonial,
con énfasis en los repositorios del Ministerio de Cultura y Patrimonio, contenedores
de la Coleccion Nacional (archivos, bibliotecas y museos), para la conservacion

adecuada de sus bienes, su investigacién y difusion.

b. Promover la cooperacion interinstitucional para la conservacién, salvaguarda y
desarrollo del patrimonio material e inmaterial, para los distintos niveles de gobierno

y la ciudadania en general.
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c. Incentivar la creacidn, circulacién y acceso a bienes y servicios culturales, para el

fortalecimiento de las identidades culturales desde el enfoque de derechos.

Politica 2.7

Impulsar la creacidn artistica y las industrias culturales

Estrategias:

Financiar proyectos artisticos y culturales a nivel nacional, priorizando las provincias

con altos niveles de violencia e inseguridad.

Promover la difusién y comercializacién de bienes y servicios artisticos y culturales en

espacios nacionales e internacionales.

Incentivar la articulacion publico — privada para el financiamiento de procesos

culturales. (Secretaria Nacional de Planificacion, 2024)

El referido plan establece los siguientes ejes, objetivos, politicas, metas e

indicadores:

Tabla 17: ejes del Plan Nacional de Desarrollo

Eje Objetivo )
Nacional Politica Meta Indicador Fuente
PND

de Desarrollo

Social 2. Impulsar 2.7 Incrementar Numero de Registro de
las Impulsar el nimero de obras, Incentivos, Aportes,
capacidades la obras, proyectos proyectos Financiamiento,
dela creacion y producciones y producciones Apoyo, Estimulo
ciudadania artistica y artisticas y artisticas y o Patrocinio,
con las culturales culturales Reembolsable o No
educacion industrias con presencia con presencia Reembolsable, que
equitativa e culturales en espacios en espacios se generen
inclusiva de internacionales, internacionales, desde el Estado para
calidad financiados con financiados con el Sector
y fondos de fondos de Artistico Cultural.
promoviendo fomento no fomento Matriz-reporte:
espacios de reembolsable de no Linea de fomento,
intercambio la convocatoria reembolsable convocatoria
cultural. de movilidad de la de movilidad

internacional de convocatoria internacional.
109 de movilidad Ministerio de Cultura

en el afio 2023
a 132 al 2025

internacional

y
Patrimonio.
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Social 2.  Impulsar 2.7 Incrementar el Monto de Ministerio de Cultura
las Impulsar monto inversion y Patrimonio.
capacidades la de inversion privada Registro
de creacion privada destinada al de Incentivos,
la ciudadania artistica y destinada al sector Aportes,
con las sector artistico, Financiamiento,
educacion industrias artistico. cultural v cultural Apoyo, Estimulo
equitativa culturales patrimonial y patrimonial o Patrocinio,
e inclusiva de mediante mediante Reembolsable o No
calidad incentivos incentivos Reembolsable, que
y tributarios tributarios se generen
promoviendo culturales de 3.6 culturales desde el Estado para
espacios de millones en el afio el Sector
intercambio 2023 a 40 millones Artistico Cultural:
cultural. al 2025. Deducibilidad

de hasta el 150%
adicional en la
conciliacion
tributaria.

8.3.2. Sobre los Lineamientos de Politica Publica

El Reglamento de Administracion del Fondo de Fomento de las Artes, la Cultura y la

Innovacion, determina que serdn atribuciones del ente rector de la cultura:

1. Generar los lineamientos necesarios para la administracion del Fondo de Fomento
en sus diferentes lineas de financiamiento.

2. Desarrollar la politica publica y los criterios para que los respectivos directorios
definan el Plan Operativo de Fomento.” Por tal motivo, el Ministerio de Cultura y
Patrimonio expide todos los anos los lineamientos correspondientes para cumplir

con dicho requisito. (Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2021)

También, la normativa para el efecto se reforma mediante el Acuerdo Ministerial Nro. MCYP-
MCYP-2023-0150-A, Reglamento de Administracion del Fondo de Fomento de las Artes, la

Cultura y la Innovacion, emitido el 23 de octubre de 2023. Dicha normativa establece:

e Articulo 3. Entre las atribuciones del ente rector en relacion al Fondo de Fomento
de las Artes, la Cultura y la Innovacion, se encuentran: 1. Generar las directrices,

criterios y parametros de politica publica para la aplicacion de los objetivos
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estratégicos establecidos en el Plan Nacional de Desarrollo, Plan Sectorial y el Plan
Estratégico Institucional y el cumplimiento de la normativa legal vigente.

e Articulo 4. Son atribuciones técnicas de las subsecretarias: 1. Desarrollar los
lineamientos operativos para la elaboracién de los diferentes concursos publicos
para cada programa previsto en el Plan Operativo de Fomento; 2. Realizar el
seguimiento y evaluacion a la ejecucion del Plan Operativo de Fomento en funcidn
de los reportes e informes de evaluacién de resultados que los administradores de
las lineas de financiamiento presentan mensual y anualmente; 3. Aprobar las bases
técnicas que cada entidad administradora de las lineas de financiamiento emitan
para los distintos concursos publicos.

e Articulo 6. Entre las atribuciones de los administradores de las lineas de
financiamiento: 3. Emitir las bases técnicas para los concursos publicos de
asignacion de los recursos de caracter no reembolsable; 4. Celebrar los convenios
para la asignacién de los fondos no reembolsables, asegurando el cumplimiento
de las obligaciones por parte de las personas beneficiarias, con las garantias y
mecanismos pertinentes para garantizar su buen uso; 5. Emitir las érdenes de pago
para la transferencia de los recursos; 8. Emitir reportes de ejecucién mensual de
los planes operativos de fomento en ejecucién y un informe anual de resultados,
mismos que deberdn contener un analisis financiero; 9. Presentar al ente rector de
la cultura y patrimonio, los informes de ejecucién financiera de los Planes
Operativos de Fomento de las entidades administradoras de las lineas de
financiamiento, de manera mensual.

e Articulo 7. Acerca de la determinacidn de la politica publica cultural de fomento,
establece que el ente rector de la Cultura y Patrimonio aprobara las directrices,
criterios y parametros de politica publica, elaboradas por las Subsecretarias
técnicas guardando consonancia con el Plan Nacional de Desarrollo, el Plan

7
7

Estratégico Institucional y demds normativa legal vigente, asi como con los
diagndsticos e informes relacionados.

e Articulo 8. Acerca de los lineamientos de politica publica, serdn emitidos por las
Subsecretarias Técnicas con el fin de garantizar que los planes, programas vy

proyectos en el ambito cultural se alineen a los objetivos generales de la politica
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cultural, los lineamientos ademas son los instrumentos de definicion y aplicacion
de los planes en los diferentes programas del Plan Operativo de Fomento, a ser

ejecutadas por las instituciones administradoras de las lineas de financiamiento.

A continuacion se detallan los lineamientos de politica publica emitidos en los afos 2022,

2023 y 2024 por parte del Ministerio de Cultura y Patrimonio.

8.3.3. Lineamientos de Politica Publica

8.3.3.1. Lineamientos de Politica Publica para el Plan Operativo de Fomento

2023

Con fecha 10 de octubre de 2022 el Ministerio de Cultura y Patrimonio (2022) emite el
documento denominado Lineamientos de Politica Publica para el Plan Operativo de Fomento
2023. A continuacion se recogen los principales rasgos del mismo, que impactan en el sector

audiovisual.

Sobre el diagndstico, se resalta:

Mediante memorando No. IFCI-DE-2021-0556-M de fecha 15 de noviembre de 2021,
la Directora Ejecutiva del Instituto de Fomento a la Creatividad y la Innovacion de
entonces, solicita a la Sra. Ministra de Cultura y Patrimonio el pronunciamiento sobre
la propuesta de Plan Operativo de Fomento 2022.

En dicho documento se exponen datos sobre la ejecucion del plan operativo
correspondiente al ano 2021. El Instituto de Fomento a la Creatividad y la Innovacion

(2021), informa:
Con corte 31 de octubre de 2021 tenemos un total de 988 beneficiarios del Fondo de

Fomento de las Artes, la Cultura y la Innovacidn, siendo los afios 2019 y 2020 los que

tienen mayor cantidad de ganadores, cabe sefialar que en el afio 2020 se tuvo el
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mismo numero de beneficiarios del 2019 considerando la emergencia sanitaria a
causa de la COVID —19. (2021, p. 5)

Adicionalmente, el Instituto de Fomento a la Creatividad y la Innovacién (2021) sefiala
que:

El actual IFCI, tiene mayor numero de beneficiarios y monto entregado al ambito
cinematografico y audiovisual (37% del total de beneficiarios), el 22% corresponde al
ambito musical, el 18% al ambito de la artes escénicas y artes vivas, el 13% al ambito
de las artes plasticas, visuales y artesanias y por ultimo el 10% para el ambito literario
y editorial. (2021, p. 6)

En relacion a la distribucién territorial y de género, el informe subraya que “se
evidencia que aproximadamente el 62% de los ganadores se encuentran en la
provincia de Pichincha, con un total de 614 beneficiarios”, adicionalmente se detalla
que “En relacion a los beneficiarios por género, se evidencia que el 60% son de género

masculino y el 40% femenino”. (Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2022)

También se detalla:

El Instituto de Fomento a la Creatividad y la Innovacion (2022) resume la ejecucion de
los planes operativos de fomento de los afios 2021 y 2022. En cuanto al afio 2021, se
aprobé un monto de 6.556.087,94 USD. Sobre el plan operativo 2021.
En la primera convocatoria del POF 2021 se llamd a concurso publico las siguientes

siete lineas especificas y dos lineas transversales:
Lineas Especificas

e Creacién y produccion de obras en artes escénicas y artes vivas

¢ Investigacion y creacidn artes plasticas, artes visuales y artesanias
e Proyectos editoriales de traduccidn, publicacién y circulacién

e Produccion (EP musica popular/académica + videoclip)

e Produccion de largometraje de ficcion

e Produccion de largometraje documental

¢ Nuevos medios: series web
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Lineas transversales

e Teatro del Barrio 2021

¢ Festival Internacional Artes Vivas Loja 2021

En la segunda convocatoria se llamo a concurso publico de 14 lineas especificas de

fomento, y dos lineas transversales, que son las siguientes:
Lineas Especificas

e Procesos de creacion en artes escénicas y artes vivas

e Procesos de formacidn en artes escénicas y artes vivas.

e Produccién y montaje de obras de artes escénicas y artes vivas.

¢ Red de espacios escénicos

e Procesos de formacidén en artes plasticas, artes visuales y artesanias

e Co creacion disefio y artesania

e Procesos de formacion de autores en escritura, manejo editorial y repositorios
e Procesos de creacion y produccién en artes literarias

e Produccion (2da convocatoria EP musica popular/académica + videoclip)
e Produccién de cortometraje de animacién

e Desarrollo de biblia: largometraje de animacion o serie animada

e Coproduccion minoritaria

e Postproduccion de largometraje: ficciéon, documental o animacién

e Produccién de largometraje de ficcidon para pueblos y nacionalidades
Lineas transversales

e Cultura Viva Comunitaria - pueblos y nacionalidades indigenas,
afrodescendientes y montubios

¢ Movilidad (artes escénicas, artes plasticas y cine y audiovisual). (2022, p.7)

Elinforme del Instituto de Fomento a la Creatividad e Innovacién (2022) indica que
“de un total de 29 lineas planificadas, se lanzaron 25”. Se cita que las lineas

Distribucion y circulacion en formato digital o fisico en artes literarias,
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Reconocimiento a la trayectoria en procesos artisticos de las 5 modalidades y los
pueblos y nacionalidades, afroecuatorianos y montubios, Red de Orquestas y
Festivales de las Artes y Festivales Emblematicos no se ejecutaron por diversos

motivos.

Respecto a la ejecucion de las lineas de fomento 2022, se informa lo siguiente:

Hasta el 30 de junio de 2022 se ha realizado la publicacién de cuatro (4) lineas de
fomento. La linea transversal Teatro del Barrio 2022 cuenta con 4 ganadores
correspondiente a los hitos 1y 2. Las tres (3) lineas restantes, a la fecha de corte
del primer informe se encuentran aun en proceso de evaluacidn por parte de los

jurados. (Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2022)

Sobre la base de dicho diagnéstico, el documento sefiala:

Problematica identificada en las lineas de fomento

1. Las lineas de fomento ejecutadas hasta julio 2022, solamente han sido

implementadas en 32 cantones del Ecuador, siendo Quito el cantén predominante.

2. En los cantones de la Amazonia se evidencia poca o nula participacion.

3. Se evidencia que el 52% de los ganadores de las lineas de fomento implementadas

en el 2021 —2022 corresponden al género masculino.

4. Ausencia de espacios para la exhibicidn, circulacidon y consumo de bienes y servicios

artisticos y culturales.

5. Ausencia de orientacion del fomento hacia los nuevos espacios y tendencias del

consumo digital de contenidos artisticos y culturales.

6. Ausencia de condiciones de sostenibilidad en el sector artistico y cultural.

7. Ausencia de informacién relativa al impacto econdmico — social de los proyectos

financiados con el fondo de fomento.
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8. Ausencia de informacidn sobre el nivel de percepcidén y valoracién de la ciudadania

sobre los proyectos financiados con el fondo de fomento.

9. Ausencia de mecanismos e instrumentos de fomento orientados al fortalecimiento

de la asociatividad y el trabajo cooperativo.

10. Ausencia de alianzas para fortalecer los recursos del fondo de fomento.

Problematica del sector cultural

11. Limitadas oportunidades de acceso a empleo y deficientes condiciones laborales

del sector cultural

12. Limitados espacios digitales para la comercializacién y consumo de bienes 'y

servicios culturales.

13. Falta de sostenibilidad de la reactivacién econdmica, empleabilidad y

capacitacién en el sector cultural. (Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2022)

En cuanto a las directrices, el documento define los siguientes principios de la politica
publica:

Principios de la politica publica

Con base en los lineamientos del Plan Estratégico Institucional 2022 - 2025, se

definen los siguientes principios:

1. Acceso. Se entendera como la capacidad de los ciudadanos para acceder, tanto al
financiamiento para la creacién, produccion y distribuciéon de contenidos como el
disfrute de bienes y servicios culturales y creativos.

2. Democratizacién. Se entendera como el mecanismo que facilita el ejercicio de los
derechos culturales, de tal manera que la diversidad cultural del Ecuador se
refleje en los bienes servicios culturales y creativos financiados a través de los

fondos de fomento.
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3. Sostenibilidad. Se entendera como la orientacién hacia la permanencia de los

bienes servicios culturales y creativos a mediano y largo plazo, sin que se

comprometan las habilidades de vida de las futuras generaciones para satisfacer

sus propias necesidades.

4. Inter institucionalidad. Se impulsara la articulacion de acciones entre las diversas

instituciones de los sectores publico y privado.

En cuanto a la definicién de ejes, alcance y acciones, el documento plantea lo siguiente:

Tabla 18: principios, ejes, alcance y acciones de la politica publica 2023

Principios

Ejes

Alcance

Acciones

Acceso

A bienes y servicios
para la ciudadania

Garantizar el acceso
ciudadano a expresiones
culturales diversas en los
diferentes espacios fisicos y
digitales de circulacién, con el
fin de contribuir al ejercicio de
derechos culturales vy al
desarrollo de espacios de
reconocimiento y diadlogo
intercultural.

Generar  acuerdos con
organizaciones del Sistema
Nacional de Cultura, otras
instituciones y organismos
con el fin levantar
informacién que permita
identificar necesidades de
cobertura a nivel territorial.

Al fomento para
gestores culturales

Garantizar el acceso a
mecanismos de fomento para
la  creacién, produccion,
circulacién y promocion de la
diversidad de
manifestaciones culturales, a
través de procesos e
instrumentos institucionales
amables y simplificados, con
el fin de contribuir al ejercicio
digno y sostenido del trabajo
del sector cultural.

A través de un trabajo
interinstitucional y en
articulacion con el sector,
desarrollar los instrumentos
y mecanismos para la
conformacién y
fortalecimiento de la Red de
Espacios Escénicos

Promover el uso y
adaptabilidad del Instructivo
para la aplicaciéon del Plan de
Activacion de espacios e
infraestructuras  culturales
de las Entidades Operativas
Desconcentradas - EOD
ACUERDO Nro. MCYP-MCYP-
2022-0061-A en la Red de
Espacios Audiovisuales, la
Red de Espacios Escénicos y
otros espacios adscritos que
requieran  fortalecer su
gestion.

Desconcentracion

Ampliar el acceso territorial
de los mecanismos de
fomento con énfasis en la
cobertura de territorios
menos beneficiados.

Desarrollar e implementar
acciones que contribuyan
alcanzar la meta de linea
base de 30 cantones
beneficiados a través de
fondos de fomento con el fin
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de alcanzar la  meta
cuatrianual de 177.

acuerdos con
Auténomos

Generar
Gobiernos
Descentralizados

Facilitar el encuentro entre la
oferta de los actores vy
gestores de la cultura y los
espacios de consumo de la
poblacion.

Fortalecer las redes de
espacios escénicos y
audiovisuales y generar los
mecanismos para la
conformacién de la red de
gestidn cultural comunitaria

Mejorar la recoleccion de
informaciéon y  generar
espacios de
retroalimentacion por parte
de las personas beneficiarias
de los procesos fomentados

Garantia de
derechos

Garantizar el ejercicio pleno
de derechos culturales que
permita proteger y promover
las identidades diversas, la
cohesidn social, la diversidad
de las expresiones culturales
y la participacidn activa en la
construccion y desarrollo de
las culturas y la identidad
nacional.

Levantar el Plan Nacional de
Formacion de Publicos

Democratizacion

Acciones
afirmativas

Garantizar de manera fiable y
tangible el principio de
igualdad real y la eliminacion
de barreras de acceso a los
derechos de las personas que
se encuentran en grupos
vulnerables, de atencion
prioritaria o que han sido
histéricamente
discriminados, de acuerdoala
Constitucion.

Incluir criterios de acciones
afirmativas en las bases de
las diversas lineas de
fomento

Facilitar las condiciones de
participacion 'y goce de
derechos para todas las
personas, en las
convocatorias publicas de
Instituto de Fomento a la
Creatividad e Innovacion, asi
como servir de referencia a
otras instituciones publicas
de fomento cultural. Su
aplicacion  busca generar
mecanismos de transicion
hacia una sociedad justa,

Facilitar las condiciones de
participaciéon y goce de
derechos para todas las
personas, tomando en
cuenta las agendas para la
igualdad y grupos de
atencién prioritaria en las
convocatorias publicas del
Instituto de Fomento a la
Creatividad e Innovacién
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equitativa, inclusiva y no
discriminatoria.

Alternabilidad

Diversificar el acceso a los
mecanismos de fomento para
el sector cultural a través de
criterios de alternabilidad que
permitan ampliar la cobertura
de beneficiarios y su alcance a
nivel territorial.

Incluir criterios de
alternabilidad en las bases
de las diversas lineas de
fomento

Definir a través de un proceso
técnico la periodicidad de
cada mecanismo de fomento
en relacién a su
implementacion, ejecucion y
vigencia.

Incluir criterios de
periodicidad en las bases de
las diversas lineas de
fomento

Motivar la corresponsabilidad
en la gestion de los
mecanismos de fomento y el
involucramiento activo de los
beneficiarios para la
generacién de informacion a
nivel local que permita llevar
adelante procesos 6ptimos de

Incluir criterios de reporte y
medicién de impacto
cuantitativo y cualitativo en
las bases de las diversas
lineas de fomento, conforme
lo establecido en el
Protocolo de San Salvador

Sostenibilidad

Articulacion evaluacion.
territorial Motivar en la ciudadania y el|Generar mesas de trabajo
sector cultural lajcon la ciudadania para
coparticipacién en el disefio y |disefio y/o socializacion de
construcciéon de  Politicas |lineas de fomento
Publicas y mecanismos de
fomento financiero y no
financiero, que responda a
sus propios contextos y
realidades.
Orientar el beneficio del|Generar mecanismos de
fomento para la ciudadania y |fomento para artistas vy
en funcién de sus |gestores  culturales con
Equidad particularidades y|discapacidad 'y  publico
necesidades fortaleciendo la|objetivo de personas con
justicia y la igualdad de|discapacidad
condiciones.
Armonizar las realidades|Propiciar diversificacion de
actuales de consumo de|productos y/o la adaptacion
contenidos, con los|de obras y/o bienes
mecanismos de fomento, en|culturales y creativos a otros
los ambitos de la narrativa |[formatos y plataformas para
transmedia y la era digital. potenciar su alcance.
Provocar alianzas con otros |Promover la
c . mecanismos de [complementariedad de
apa_adgd financiamiento, asociatividad |diversos fondos de fomento
organizativa: . L. . . . .
y circulacién a nivel nacional, [a nivel regional e

cadenas de valory
trabajo
colaborativo

regional e internacional para
maximizar el impacto de la
inversidn estatal.

internacional.

Motivar el desarrollo de un
equilibrio entre las
necesidades inmediatas y las
necesidades a futuro de los
proyectos beneficiarios a
través de instancias de

Propiciar el trabajo
colaborativo entre los
actores y gestores
culturales.
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coparticipacion y trabajo en
red.

Innovacion

Generar espacios e |Difundir el catdlogo de
instrumentos para el|bienes y servicios para
fortalecimiento de |fomentar el trabajo
capacidades de la gestion, |colaborativo.

organizacion y administracion

de recursos de los proyectos

beneficiarios, con el fin de

generar practicas

responsables de rentabilidad

a largo plazo.

Propiciar la generacion de|Propiciar el trabajo
bienes y servicios con alto |colaborativo entre los
valor agregado, que resulten |actores y gestores
valiosos para los usuarios. culturales.

Vincular a proseos de arraigo
comunitario para la gestidn
de proyectos que acceden a
las lineas de fomento.

Estimular el acceso de los
bienes y servicios artisticos,
culturales y creativos del pais
en espacios de circulacidn
internacional.

Promover la circulacion de
bienes y servicios artisticos,
culturales y creativos en el
mundo.

Formalizacién

Propiciar la capacitacion de
los actores y gestores de la
cultura sobre la importancia
del registro de la propiedad
intelectual para la correcta
proteccion de las obras y su
posterior explotacion exitosa.

En el marco del Convenio
2022-001 con SENADI y a
través de un trabajo
interinstitucional y en
articulacion con los
beneficiarios de mecanismos
de fomento, desarrollar
espacios de capacitacion
sobre derechos de
propiedad intelectual,
derechos conexos y sobre el
proceso de registro de obras.

Motivar el registro de las
actividades econémicas de la
cultura, las artes y |la
creatividad como las
actividades principales en
trabajadores y trabajadoras
creativas y culturales.

Generar una mesa de trabajo
interinstitucional con
SENADI con el fin de
desarrollar un proceso que
permita incluir como parte
del  beneficio de los
mecanismos de fomento el
registro de obras certificadas
en derechos de autor y
derechos conexos.
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Propiciar espacios de | Propiciar espacios de didlogo
capacitacién que promuevan |y transferencia de
el ejercicio de buenas|conocimientos de proyectos
practicas tributarias y de|exitosos beneficiarios de
gestién financiera entre los|mecanismos de fomento.

trabajadores y trabajadores

de la cultura

Impulsar la Integralidad y|Promover la
complementariedad en la|complementariedad de
participacion de instituciones |diverso fondos de fomento a
a nivel publico y privado en el | nivel regional e

desarrollo e implementacidn |internacional.
de mecanismos de fomento.

Propiciar la coordinacion y el |Promover la
apoyo del Sistema Nacional |complementariedad de
de Cultura para fortalecer los |diverso fondos de fomento a
mecanismos de fomento |nivel regional e
implementados a nivel [internacional.
Inter institucionalidad Gobernaqza tgrritgrial (gcomp?ﬁamiento,
colaborativa difusidn, coinversion, etc.)

Propiciar la solucion de nudos |Simplificar tramites para la
criticos relativos a|aplicacion a mecanismos de
atribuciones que competen a|fomento.

otras instituciones publicas y
del ejecutivo, a través de
mesas de trabajo que
permitan solventar temas
especificos en relacién a la
implementacion de
mecanismos de fomento.

8.3.3.2. Lineamientos de Politica Publica para el Plan Operativo de Fomento

2023, actualizacion.

El documento denominado Lineamientos operativos de politica publica para los concursos

publicos del Programa Nacional de Innovacidon y Cultura 2023 enfatiza:

En octubre de 2022, el Ministerio de Cultura y Patrimonio, mediante la Subsecretaria
de Emprendimientos, Artes e Innovacién, emitid el documento “Lineamientos de
Politica Publica para el Plan Operativo de Fomento (POF) 2023”, con informe técnico
Nro. IT-SEAI-015-2022, estableciendo las directrices desde el ente rector para la

construccion del POF 2023.
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Durante mayo de 2023 se evidencié la necesidad de contar con un Plan Operativo de
Fomento (POF) actualizado con el fin de brindar mejoras tanto a nivel institucional
operativo y que por otro lado se vea reflejado en mas incentivos a los sectores
culturales. En este sentido, durante mayo y junio, la Subsecretaria de
Emprendimientos, Artes e Innovacion de manera coordinada con la Direccidn
Ejecutiva y Coordinacién General Técnica del Instituto de Fomento a la Creatividad y
la Innovacion, trabajaron en una propuesta de reforma al POF, para ejecucion 2023
que amplia los ambitos de fomento establecidos en el articulo 105, con la finalidad de
incorporar a aquellos sectores que generan procesos de innovacién como: disefio,

animacién y videojuegos. (Ministerio de Cultura y Patrimonio, 2023).

Ac continuacidén se detallan los nuevos lineamientos emitidos por el ente rector:
Lineamientos para la linea de fomento en cine y creacién audiovisual
6.1. Concursos publicos para el sector de la animacion
6.1.1. Convocatorias: Desarrollo y produccion piloto animacion

Objetivo de la convocatoria: Promover la oferta de proyectos de animacién poniendo
en valor la capacidad técnica y creativa del sector de la animacidon audiovisual

ecuatoriana.

Se debera tomar en cuenta para la formulacién de bases técnicas las siguientes

aspectos:

Conceptos: se recomienda incorporar los siguientes conceptos con el fin de

estructurar bases técnicas claras y especificas.

¢ Pilotode Animaciénlo: Es una version inicial o prototipo de una serie animada
propuesta, disefiada para presentar su esencia, personajes y estilo. Su
propdsito es brindar a los ejecutivos y cadenas de distribucion una visién de
como se desarrollara la serie y para qué publico demografico es relevante.

Estos pilotos, a menudo sujetos a cambios segun las opiniones de los
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productores y las reacciones del publico, son herramientas cruciales en el
proceso de venta de una serie. Un buen piloto debe enganchar
emocionalmente, ofrecer una entrada clara al mundo de la serie, destacarse
en su técnicay ser coherente con la visién general del proyecto. Su éxito puede

determinar la adquisicion y produccidn posterior de la serie animada.

¢ Piloto de animacion ampliadoll: es una pieza audiovisual autdnoma, con una
trama que posee un inicio y un final claros. Aunque este puede ser
interpretado y valorado como un producto independiente, su propdsito
primordial radica en actuar como ventana y representacion de un proyecto
mas ambicioso y extenso. Este puede manifestarse no solo como series, sino
también como largometrajes, antologias de cortometrajes, spin-off o historias
de un guion de largometraje, entre otros formatos emergentes. Contemplar
en las convocatorias el concepto ampliado de piloto de animacion permite
tener una mirada estratégica de esta herramienta y propone una evolucién del
concepto tradicional que tiene como objetivo por un lado, mostrar la

propuesta artistica y técnica del proyecto y por otro lado, vender el proyecto.

Acerca del perfil del postulante: podran postular personas naturales y juridicas

legalmente establecidas en el Ecuador cuyo objeto sea la produccién audiovisual.

Acerca de los pilotos de animacion audiovisual: La duracién de las series de
animacién dependera de la propuesta de la obra o proyecto audiovisual,, serdn
consideradas como obras auto conclusivas que tienen como fin promover o exhibir el

proyecto animado. Se postulard un proyecto por persona natural o juridica.
6.1.2. Convocatoria: Desarrollo y produccién piloto series AV

Objetivo de la convocatoria: Promover la oferta de series audiovisuales, poniendo en
valor la capacidad técnica y creativa del sector de la animacién audiovisual

ecuatoriana.

Acerca del perfil del postulante: podran postular personas naturales y juridicas

legalmente establecidas en el Ecuador cuyo objeto sea la produccién audiovisual.
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Definicion de serie: Es |la obra audiovisual formada por un conjunto de episodios de
ficcién, animacién o documental con o sin titulo genérico comun, con al menos tres

episodios. Se incluyen realetes u obras “non script Ed”.
Acerca de los pilotos para series audiovisuales:

e El piloto es un capitulo de prueba que tiene como finalidad vender la idea de
la obra audiovisual a productores o agentes de distribucién. El piloto debe
transmitir la identidad del proyecto sin dejar de lado la dimensién comercial y
la de produccion ejecutiva.

o La convocatoria estara dirigida a desarrollar y producir pilotos para series de
television, series, web, entre otras.

o Laduracion del piloto dependera de las caracteristicas propuestas para la obra

o proyecto de serie audiovisual.

Consideraciones generales para todas las convocatorias de desarrollo y

produccidon de pilotos audiovisuales:

e Universalidad de las tematicas de los proyectos a financiar: debido a que
los proyectos de animacion buscan captar produccion nacional o
internacional, las tematicas de los proyectos deben ser abiertas y podran o
no desarrollar contenidos basados en la cultura ecuatoriana.

e Requisitos e Informacion del proyecto para la postulacion: las areas
técnicas deberdn analizar los requerimientos que sean estrictamente
necesarios para llevar a cabo el analisis administrativo y técnico del
proyecto con la finalidad de simplificar las fases de las convocatorias para
simplificar tramites y dar celeridad al proceso general. Se recomienda que

no sea requisito para la presentacion inicial storyboards o guiones técnicos.

6.2. Concursos publicos para el sector de los videojuegos Convocatoria: Desarrollo y

produccion videojuegos para moviles

Objetivo de la convocatoria: fomentar el desarrollo y produccion de videojuegos

ecuatorianos mediante el financiamiento de proyectos innovadores.
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Acerca del perfil del postulante: podrdn postular personas naturales y juridicas
legalmente establecidas en el Ecuador cuyo objeto sea la produccién multimedia y
audiovisual, con experiencia previa en desarrollo de videojuegos y nuevos formatos

digitales.
Caracteristicas de los proyectos postulantes

Seran parte de esta convocatoria los siguientes tipos de videojuegos, que han sido

sugeridos por el sectorlzz

¢ Mundo abierto (Open Word): Videojuego donde existe un extenso terreno
para explorar y generalmente permite al jugador tomar distintas lineas
narrativas o historias.

¢ RPG (Role-Pla ying Game): Estan inspirados en los juegos de rol de mesa como
Dongones & Dragons y en novelas de fantasia como El Sefior de los Anillos.

o FPS (Fiesta Person Shooter): Juego de disparos que se juega en primera
persona, en un entorno3 .simulan que el punto de vista del jugador y de
personajes el mismo.

e TPS (Third-Person Shooter): Es un subgénero de los FPS que se distingue por
su perspectiva en tercera persona donde la cdmara se situa detras del
personaje controlado por el jugador.

¢ MMO (Massively Multiplayer Online): Es un juego multijugador masivo en

linea que permite la interaccion de varios jugadores.

12 Tomado del documento “Insumos para la definicion de politicas publicas
relacionadas al Desarrollo y Distribucién de Videojuegos Moviles” - ADVEC,

agosto 2023.

¢ Sandbox: Videojuegos donde el jugador tiene herramientas y un espacio para
usarlas a su gusto y crear sus propias reglas con mecdnicas flexibles y

emergentes.
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o Juegos de simulacién: Juegos donde la mecanica principal requiere una
simulacidn de la realidad muy exacta. Por ejemplo juegos de simuladores de
vuelo.

¢ Juegos de rompecabezas (Puzzles): Juegos donde la mecénica principal trata
sobre la solucién de distintos problemas de tipo rompecabezas.

¢ Juegos narrativos: Juegos donde la narrativa es el elemento principal. Estos
pueden ser novelas graficas, aventuras graficas o juegos de texto, entre otros.

e Juego arcade/fiesta: Juegos de partidas rapidas que pueden ser jugados
contra la maquina o otros usuarios, generalmente presentes en la misma

ubicacion.

Las propuestas de proyectos podran ser desarrolladas para plataformas

moviles que contemplen:

¢ Teléfonos inteligentes: Android, iOS, Windows Phone

¢ Consolas portatiles: Steam deck, Playdate, Nintendo Switch, Nvidia Shield,
Playstation Vita, entre otros

¢ Headsets VR portatiles: Oculus Go, Oculus Quest, Samsung Gear VR, Google
Cardboard, entre otros

Para orientar de una manera técnica, se debe tomar en cuenta los siguientes

conceptos o definiciones, mismas que han sido elaboradas por las y los actores

de la Asociacién de Desarrolladores de Videojuegos Ecuatorianos (ADVEC)13.
Definiciones Generales

Videojuego: Un tipo de juego que existe como un programa informatico
interactivo, que se despliega en una pantalla y que mezcla tanto imagenes
como sonidos y se controla mediante teclado, mouse, gamepads, pantallas

tactiles, sensores de posicion, etc.

Videojuego mavil: Videojuego que puede ejecutarse en un dispositivo movil.
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13 pocumento “ Insumos para la definicion de politicas publicas para el sector

de Videojuego en Ecuador”, agosto 2023.

Videojuegos casuales: Videojuegos en los que el jugador no necesita invertir mucho

tiempo para jugarlos.

Videojuegos midcore: Videojuegos en los que el jugador necesita invertir una

considerable cantidad de tiempo para jugarlos

Videojuegos hardcore: Videojuegos en los que se vuelven parte del estilo de vida del

jugador y requieren entrenamiento y son altamente competitivos.

Videojuegos e-sports: Videojuegos que tienen como finalidad principal Ia

competencia entre jugadores o equipos de jugadores.

Jugador de videojuegos: Persona gue juega un videojuego.

Desarrollador de videojuegos: Empresa, grupo o persona que crea un videojuego.

Publicadora de videojuegos (Video game publisher): Empresa dedicada a publicar y/o

distribuir un videojuego.

Dispositivos mdviles (Mobile devices): Un dispositivo electrénico que es portatil y

capaz de conectarse a internet.

Teléfonos inteligentes (Smartphones): Dispositivos moéviles que tienen

adicionalmente la capacidad de conectarse a una red telefdnica.

Dispositivos de juegos portatiles (Mobile video game devices): Dispositivos moviles

gue tienen adicionalmente la capacidad de ejecutar un videojuego.

Dispositivos de realidad virtual portatiles (Mobile VR headsets): Dispositivos de
videojuegos portatiles que se montan frente a los ojos y tiene la capacidad de percibir

el movimiento del jugador.
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Tienda de videojuegos: Una plataforma que permite la compra de videojuegos,

generalmente atada a un tipo de dispositivo en especifico.

Plataformas de videojuegos: Una combinacion de hardware y software donde se

puede publicar un videojuego.

Publicacion independiente (Self-publish): La capacidad de poder publicar un

videojuego en una tienda sin necesidad de un distribuidor o un publisher.

Definiciones Técnicas de Disefio

Mecanicas de juego: Una mecanica de juego es una accién (normalmente,
significativa) que puede realizar el jugador para interaccionar con el (sistema) juego.
Como son acciones, suelen expresarse por medio de verbos, como por ejemplo
tenemos varias mecdnicas de juego: moverse, saltar, acelerar, golpear ladrillos,

pisotear enemigos, disparar, apuntar, entre otras.

Feedback: Es la manera en la que el juego comunica al jugador que este ha hecho uso
de una mecadnica. En general, cualquier accidon que realice el jugador tiene que tener

una respuesta evidente.

Inmersion: inmersion es la sensacion de estar completamente rodeados (sumergidos,

inmersos) en otra realidad.

Emergencia: Es la capacidad de un juego para generar situaciones de juego
interesantes, no planificadas ni programadas explicitamente, gracias a la interaccién

de sus mecanicas.

Affordance: Se refiere a la cualidad que tiene un objeto para indicar a un usuario cémo
tiene que ser utilizado. Por ejemplo, si un botdn o un elemento de la interfaz tiene
affordance es por que es claro que el jugador puede pulsar o interactuar con el

elemento.

NPC (Non Playable Character): Son los personajes que no controla el jugador, sino la

maquina.
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Definiciones Técnicas De Arte

Arte conceptual: Arte generado previo al inicio de la produccién del videojuego que
se usa para tener una idea del concepto, estilo y alcance del videojuego. Puede ser tan

basico como un poster o tan complejo como un video.

Estilo artistico: Define cdmo se vera un videojuego. Esto engloba perspectivas (2D,

2.5D, 3D), movimientos de camara, formas, colores, texturas, etc.

Assets: Los archivos con el arte que se integran en el videojuego. Estos incluyen

imagenes, animaciones, textos, sonidos, musica, etc.

Pipeline de produccién: Son los pasos que se usan para producir los assets del
videojuego. Puede contener pasos realizados por varios artistas y/o programas

especializados.

HUD (Heads Up Display): Es cualquier elemento de Ul o display que proporciona
informacidn sin necesidad de que el usuario deje de prestar atencién a su vista actual

de camara.

Definiciones Técnicas De Programacion

Motor de videojuego (Engine): Es el programa y/o bibliotecas informaticas que
permiten la creacién del videojuego, donde se conjuga la programacién y se integra el

arte. Estos motores permiten exportar el juego a distintas plataformas.

FPS (Frames Per Second) y Resolucidn: Definen las caracteristicas de la pantalla donde
se ejecutara el videojuego. Esto es cuantos cuadros se presentardn por segundo y
cuantos pixeles tendran las imagenes. Va a variar de acuerdo a la plataforma y

hardware donde se ejecute el videojuego.

Compilacidon y empaquetado: Es el proceso por el cual se prepara el videojuego para

ser ejecutado en una plataforma.
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Porteo: Se refiere a preparar el videojuego para poder compilarlo y empaquetarlo

para una plataforma en especifico cuando no fue inicialmente disefiado para la misma.

Requisitos e Informacion del proyecto para la postulacion:

e GDD (Game Design Document): documento de disefo que incluye todo lo
necesario para entender el juego. Entre su contenido estd el tipo de juego, su
historia, personajes, lugares, mecanicas, etc.

¢ Biblia de Arte: documento que define el estilo artistico del juego. Puede incluir
arte conceptual, disefio de personajes, estilo de animacién, esquemas de
niveles, paletas de colores, etc.

e TDD (Technical Design Document): es el documento que tiene toda la
informacidn técnica del videojuego. Incluye motor de videojuegos a ser usado,
plataformas donde se publicara, herramientas de desarrollo, estructura o

arquitectura de codigo, etc.

6.3. Concursos publicos para la presencia del cine, el audiovisual y el videojuego

ecuatoriano en espacios internacionales

Convocatoria: Movilidad - apoyos para la presencia del cine y el audiovisual

ecuatoriano en espacios internacionales.

Objetivo de la convocatoria: Fortalecer la industria audiovisual nacional mediante el
apoyo a la presencia, promociéon, difusion y exhibicion de producciones
cinematograficas, audiovisuales y videojuegos, seleccionados por los eventos

especializados mas importantes del mundo y mercados.

Acerca del perfil del postulante: podran postular personas juridicas sin animo de lucro
legalmente establecidas en el Ecuador, cuyo objeto sea la promocién, fomento,
distribucién, o estimulo de los sectores cinematografico, audiovisual, animacion o

multimedia del Ecuador.
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Rubros sujetos a financiamiento a través de esta convocatoria de movilidad

e Gastos de movilizacién, alimentacidon, hospedaje, costos logisticos de
directores, productores, co productores de los proyectos cinematograficos,
audiovisuales y de videojuego;

e Actividades de promocion asociadas a la participacion, eventual nominaciony
obtencién de galardones en certdmenes internacionales especializados para el
sector del cine, audiovisual y videojuegos como: disefio e impresion de
materiales promocionales; traducciones del material promocional (aplica para
una traduccion); pauta en medios especializados;

e Produccién y logistica para participacion en mercados: fee de costo por
metraje en espacio ferial, elaboracién de stands, bandeo de espacios.

e Traducciones de la pelicula, produccién audiovisual o videojuego (aplica para
una traduccion).

o Subtitulaje de la pelicula. Este costo elegible serd reembolsado una Unica vez

por idioma.

Las bases técnicas estableceran los porcentajes maximos por cada una de las
categorias de gasto, para poder equilibrar el financiamiento de las

delegaciones.
Requisitos e Informacion del proyecto para la postulacion:

e ElInstituto de Fomento a la Creatividad y la Innovacién (IFCI) deberd establecer
un listado de premios o certdmenes de importancia mundial especializados
para cine, audiovisual y videojuegos;
Informacion general del proyecto;

e Presupuesto detallado de los costos requeridos para la participacion en el
evento o mercado internacional;
Plan de promocion;
El postulante al concurso publico de movilidad deberd presentar la carta o

documento de seleccion al evento, festival o mercado.
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8.3.3.3. Lineamientos de politica Publica 2024

Mediante oficio No. MCYP-SEAI-2024-0547-0 de fecha 4 de julio de 2024, dirigido a Mariana
Andrade, Representante del Cluster de la Economia Creativa, Sebastidn Insuasti,
Subsecretario de Emprendimientos, Artes e Innovacién del Ministerio de Cultura vy
Patrimonio, detalla que “Actualmente, el Ministerio de Cultura y Patrimonio estd
desarrollando una politica publica orientada a gestionar de manera eficiente el fomento hacia

el sector, optimizando el uso de recursos estatales para proporcionar un apoyo efectivo”.
Ademas se informan pormenores sobre las actividades que se desarrollaran:

Tabla 19: politica publica 2024

Elaborado a partir de un andlisis situacional del sector
artistico cultural que permita tener una radiografia, por
medio de informacion levantada a lo largo de los
ultimos 5 afos, procesos de cooperacidon
interinstitucional y participacién ciudadana.
El diagndstico busca aportar una vision paradigmatica
como parte de la propuesta de politica. Ademas de
mostrar informacién procesada que revele el estatus
de este dmbito, se posiciona una reflexion sobre lo que
Diagnéstico debe representar el arte y la cultura. En funcién de este
espiritu, se construye una politica coherente que

responda a las problematicas detectadas a través del

disefio de estrategias.

Para la construccion de este paradigma, el Ministerio
de Cultura y Patrimonio cuenta con el apoyo de su
Sistema Integral de Informacién Cultural y un equipo
designado por la Universidad Internacional de la Rioja

(Unir), cuyo aporte en cuanto a la vision académica y
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externa se convierte en un insumo prominente en la

politica.

El diagndstico implica un andlisis de la asociacion del
valor productivo y econdmica a las actividades
culturales que no han podido ser medidas en los
intercambios inmediatos de la economia, pero generan
dindmicas de inversidn y gasto considerable asociado a

las manifestaciones artisticas y culturales.

Los subcomponentes que intervienen en la medicién

de la cultura y el crecimiento econémica son:

1. Industrias y emprendimientos culturales,
2. Fomento (incentivos econdmicos y no econémicos),
3. Formacion y capacidades culturales,
4, Incidencia social y territorial,

5. Consumo cultural.

A partir del diagndstico, se priorizan las problematicas
categorizandolas por el nivel de complejidad en su
intervencion, considerando criterios de incidencia
directa. La incidencia se refleja en la capacidad publica

Identificacion  de para influir en las dindmicas involucradas. Las

problematicas vy estrategias responden a la priorizacién de las
estrategias problematicas planteadas, por lo que es indispensable
contar con procesos colaborativos y coherentes que
permitan focalizar los diferentes mecanismos de

fomento ya establecidos y que se deben establecer.
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El diseno de las estrategias debe tener una estrecha
relacion con la capacidad de gestion de la competencia
publicay debe ser sostenida por la sociedad civil, la cual
velara por la continuidad de la politica considerando los
cambios del personal publico, que no estd sujeto a

legislaciones de larga duracién.

Para asegurar una politica coherente y reflexiva, se ha
establecido acercamiento con instituciones que
participaran de manera activa en la construccién de
este instrumento de politica. Contamos con la
asistencia técnica del Banco Interamericano de
Desarrollo (BID) y el apoyo de UNESCO para consolidar
las estrategias de la politica. Estas instituciones estaran

visitando nuestro pais.

Estos se convierten en una herramienta indispensable
para medir el impacto de la politica. La construccion de
los indicadores se diseia para hacer un aterrizaje mas

acotado en el plan.

Indicadores . . . .
Es importante mencionar que la politica publica es un

instrumento normativo que se acompafia de un plan
operativo una vez emitida la politica, donde se buscara
financiamiento en la Secretaria de Planificacion vy

Desarrollo.
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8.3.4. Conclusiones sobre la politica publica

De la informacidén recopilada, se puede apreciar que existe un proceso de evolucidn en el
disefio e implementacidn de politicas publicas. Del primer documento, que data del afio 2022,
se evidencia un analisis de la ejecucién del Plan Operativo de Fomento, que revela la
necesidad de ampliar la cobertura de las distintas lineas de fomento. Otros aspectos
fundamentales que recoge el documento del afio 2022 son la necesidad de fortalecer
narrativas trasmedia, dada la realidad del espectro mediatico, la necesidad de fomentar la
distribucién de contenidos y la internacionalizacidon de estos. Se detectd que las lineas de
fomento de anos anteriores al 2022 promueven los procesos de creacién y produccién, sin
embrago requieren enfrentar la distribucion como un elemento clave para consolidar las

cadenas de valor.

Finalmente, el documento del afio 2022 sugiere que se promuevan las redes de trabajo

colaborativo.

Por otra parte, el documento del afio 2023 resalta por el nivel de especificidad sobre los
ambitos que desean fortalecerse. Se explica a detalle la naturaleza de las actividades
relacionadas con la produccién de videojuegos, animacién y audiovisual. También se
especifican las condiciones para la participacidon en eventos internacionales como festivales y
mercados, lo que revela la intencionalidad de ampliar las posibilidades del sector audiovisual
y videojuegos por acceder a nuevas oportunidades de negocios que mejoren sus condiciones
econdmicas. Sin embargo, no se muestran referencias hacia el fomento de espacios de
encuentro entre los distintos actores de los eslabones de las cadenas de valor del sector
cultural. Este aspecto es relevante, ya que muchos gestores han reiterado las dificultades que
existen para establecer contactos con las diferentes industrias con el objeto alcanzar
patrocinios, acuerdos de colaboracion, entre otras modalidades de complementariedad.
Como se ha expuesto a lo largo del presente analisis, el trabajo colaborativo es determinante
para la consolidacion de las cadenas de valor en el sector cultural y existe una estrecha

relacion con las redes de contactos, con el capital cultural y social. Se trata de un aspecto que
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requiere especial atencién de la politica publica, como complemento a los incentivos

existentes.

En los proximos meses, el Ministerio de Cultura y Patrimonio llevara a cabo un nuevo proceso
de disefio de politica para el sector cultural, con apoyo de organismos internacionales como
UNESCO y el Banco Interamericano de Desarrollo. Se incorporard un analisis sobre las

necesidades de fortalecimiento de capacidades.

En cuanto al Plan Nacional de Desarrollo, se resalta la meta planteada por el Gobierno
Nacional, que pretende Incrementar el monto de inversidon privada destinada al sector
artistico, cultural y patrimonial mediante incentivos tributarios culturales de 3.6 millones en
el afio 2023 a 40 millones al 2025. Es previsible que la politica publica para el sector cultural
en general se articule con la mencionada meta, con lo cual se esperable que se amplien las

posibilidades de negocios y la generacién de oportunidades.
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9. Conclusiones y recomendaciones

9.1. Matriz resumen de actores

Tabla 20: cadena de valor del subsector animacion

Creacion Produccion Distribucion
Guionista Animador de Personajes y Props Abogado de Derechos de Autor
Autor Artista de Concepto / Artista de Efectos Analista de Datos

Visuales

Director de Arte Artista de Posing de Personajes

Consultor de Mercado

Artista Conceptual Artista de Storyboard

Distribuidor

Disefiador de Personajes Compositor

Equipo de Logistica

Artista de Storyboard Compositor de Escenas

Equipo de Marketing

Coordinador de Modelado

Equipo de Ventas

Coordinador de Produccion

Exhibidor

Coordinador de Produccion

Gerente de Relaciones Publicas

Corrector de Color

Plataformas OTT

Director de Animacion

Productor

Director de Animatic

Director de Arte

Director de Sonido

Disefiador de Escenarios

Disefiador de Fondos

Disefiador de Personajes

Disefiador de Props

Documentalista de Arte

Editor

Especialista en Efectos Visuales

Iluminador y Renderizador

Ingeniero de Renderizado

Layout Artist / Setup Artist

Modelador de Personajes

Planificador de Escena

Productor de Linea

Productor Ejecutivo

Rigger

Supervisor de Animacién

Supervisor de Renderizacién

Supervisor de Sonido / Editor de Didlogos

Técnico de Rigging Props 2D

Técnico Director
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Tabla 21: cadena de valor del subsector cine

Creacion Produccion Distribucion
Director Asistente de Produccién Agente de Ventas
. Coordinador de . L,
Escritor ., Asistente de Distribucion
Produccion

Guionista Director Coordinador de Promocion

Productor ejecutivo Director de Arte Distribuidor
Disefiador de Sonido Exhibidor

Editor Gerente de Cuentas
Equipo Técnico Plataformas de difusién OTT
Financista
Guionista

Productor de linea
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Tabla 22: cadena de valor del subsector television

Creacion Produccion Distribucion Consumo
. , . Asociaciones de
Creacion Camarografos Canales de television )
televidentes
. . L . Defensores de
Escritores Catering Circuitos de cine .
audiencias
Escritores Ad Plataformas de Audiencias
Coproductores e s .
hoc difusion OTT regionales
. . Sectores que
. ., Alquiler o venta bajo 9
Franquicias Correccion de color promueven
demanda . .
artes/identidades
. Sitios web
Obras de arte Director de arte

institucionales

Doblajes de audio

Estudios de sonorizacidn

Gestion financiera

Gestion legal

[luminacion

Logistica

Maquillista

Productor

Sonidistas

Técnico artistico

Transporte

Vestuarista
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Tabla 23: cadena de valor del subsector videojuegos

Creacion Produccién Distribucion
Director Creativo Artistas 2D/3D Fabricantes de hardware
Equipo de Desarrollo Game designer Festivales
Game Designer llustrador Marketing
Productor Ejecutivo Level designer Medios
Modelador Mercados
Musico Publishers/editores
Productor Plataformas de difusién OTT
Programador Redes Sociales
Psicologos
Testers
Traductores
VFX designer

Voice Actors

9.2. Conclusiones

De la informacién expuesta en el presente documento se deprenden las siguientes

conclusiones:

9.2.1. Cadenas de valor

Si bien existen los eslabones de las cadenas de valor de los subsectores animacién, cine,
televisidn y videojuegos, se revela poca especializacién entre los actores involucrados en cada
una de estas fases. En el caso del cine y la televisidon alun se conoce de casos en los cuales un

productor puede actuar como director.

Sobre el eslabdon de creacién, se revela la necesidad de fomentar las colaboraciones con la
literatura que, en muchos casos a nivel global, es el punto de origen de historias y narrativas.

También se observa que el eslabdn con mayores fortalezas corresponde a la produccion, ya que
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existen habilidades instaladas en varias empresas nacionales. Sobre el eslabén de produccion,
desde el punto de vista de los animadores, se resalta que la tecnologia juega un papel cada vez
mas importante en la produccién de largometrajes animados, con avances en animacion 3D,
efectos visuales y renderizado, por lo que la capacitacién continua en herramientas y técnicas
digitales es esencial para mantenerse al dia en un entorno en constante evolucién, también se
argumenta que la optimizacion de los procesos de produccidn puede ayudar a reducir costos y
tiempos de entrega, aumentando asi la eficiencia y la competitividad. Por otra parte, en el caso
del subsector de videojuegos, se enfatiza que existe una tendencia hacia la virtualidad y la
colaboracién en linea en el proceso de produccidn, por lo cual el impulso de la conectividad es

un factor determinante para el fomento de la industria.

Desde la perspectiva del cine, se menciona que el financiamiento es crucial para llevar a cabo
cualquier proyecto audiovisual, se manifiesta que existe una necesidad de educar a los
empresarios sobre las oportunidades de inversidn en la industria audiovisual y de implementar

incentivos para fomentar la inversion y la coproduccion.

Sin embargo, contar con una robusta produccién no es suficiente para consolidar la explotacion
optima de la propiedad intelectual, ya que la produccién puede limitarse a la ejecucion de
proyectos cuya carga conceptual y simbodlica no necesariamente recae en la industria
ecuatoriana. Los representantes del subsector animacién coinciden con esta perspectiva, al
sefialar que la creatividad es fundamental en la industria, desde la concepcion de la idea hasta
su ejecucidn final y que la originalidad en las historias y la estética visual es clave para destacarse
en un mercado saturado y competitivo y que, por lo tanto, la colaboracién entre guionistas,

directores de arte y disefiadores es crucial para desarrollar conceptos innovadores y frescos.

Para ilustrar esta problematica, es preciso referirse al trabajo El Surgimiento de la Clase
Creativa, en el cual Florida (2002) argumenta que la economia actual se caracteriza por ser
fundamentalmente creativa. En este sentido, coincide con la perspectiva que sostiene que las
naciones avanzadas estan evolucionando hacia economias basadas en la informacién y el
conocimiento. Destaca la influencia de figuras como Peter Drucker, quien enfatizd el cambio
hacia una "economia del conocimiento", donde el capital y los recursos naturales dejan de ser

los recursos econdmicos primarios, siendo reemplazados por el conocimiento. Florida
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considera que la creatividad, entendida como la capacidad de generar nuevas formas utiles a

partir de dicho conocimiento, es el motor principal de una nueva economia.

Florida (2002) provee un ejemplo practico sobre el cambio de paradigma. Explica como la
subcontratacion ha estimulado la creatividad en diversos sectores econdmicos. Por ejemplo, en
la industria de la moda, disefiadores como Calvin Klein y Tommy Hilfiger subcontratan la
produccién a fabricas especializadas, permitiéndoles centrarse en la innovacién y el diseno.
Enfatiza que, en la industria automotriz, aunque no se utilizan subcontratistas clasicos, una red
global de proveedores suministra componentes para la fabricaciéon de automaviles. Ejemplos
notables incluyen a Johnson Controls y Lear Corporation, que fabrican la mayoria de los asientos
utilizados por los fabricantes de automaviles en todo el mundo, y a Japan's Denso, que provee
una parte significativa de la electrdonica avanzada utilizada en los vehiculos. Estos ejemplos
ilustran cémo la subcontratacién ha facilitado la innovacion y la eficiencia en multiples sectores
industriales. Sin embargo, el fendmeno mas extremo de la subcontratacién es la "empresa
virtual", que externaliza todas sus operaciones, desde la fabricacién hasta la publicidad y los
servicios contables, manteniendo internamente solo las funciones relacionadas con la
generacion de propiedad intelectual, disefios creativos o identidad de marca. Bajo esta
perspectiva, el enfoque hacia la creacion de historias y nuevas narrativas podria considerarse
como un eje estratégico para las industrias culturales y creativas. Las colaboraciones entre el
sector editorial y la industria audiovisual podrian propiciar el fortalecimiento de las cadenas de
valor. Desde el subsector animacién se enfatiza ademas que la diversidad cultural y las
tradiciones ecuatorianas ofrecen una rica fuente de inspiracion para historias y personajes

animados, que pueden resonar tanto a nivel local como internacional.

Por otra parte, el eslabdn que presenta mayores dificultades en cada uno de los subsectores
analizados es el de distribucién. Los entrevistados manifestaron que existe la necesidad de
consolidar la participacién de agentes de ventas, productores ejecutivos y demas actores que
intermedien entre productores y exhibidores. En el caso del subsector videojuegos los
denominados editores o publishers juegan un papel relevante para encaminar la apertura de
mercados internacionales y posteriormente las ventas a nivel global. En el caso de los sectores

animacion, cine y television, la distribucién desemboca tanto en salas de cine como canales de
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television y plataformas OTT. Los entrevistaron resaltaron también la necesidad de contar con

agentes encargados de la distribucidn a nivel nacional, regional o global.

9.2.2. Mercados

Se revela la necesidad de fortalecer los mercados. Como consecuencia de la dificultad de
distribuir los contenidos que se generan a nivel nacional, el consumo de estos resulta afectado.
Los entrevistados en los sectores televisivo y cinematografico enfatizaron que los bienes
culturales y creativos que producen se distribuyen principalmente en el exterior, sin embrago
podrian existir espacios para la consolidacion de la cadena de valor en el mercado nacional,
siempre que se realicen propuestas que respondan a los intereses de los diversos publicos. En
cuanto al mercado global, se requiere una vision desde el Estado con el objetivo de priorizar las
exportaciones de bienes y servicios culturales y creativos hacia espacios geograficos con los
cuales ya existen relaciones comerciales sélidas, es el caso de los principales socios comerciales,

mas alld de la existencia de balanzas comerciales positivas o negativas.

Cabe recalcar que, en muchos casos, las cadenas televisivas nacionales, suelen proveer a las
plataformas OTT de contenidos audiovisuales. Panorama Audiovisual (2024) hace referencia a
al estudio sobre audiencias de las plataformas OTT en Espana, sefiala que “De hecho de las 15
series con mayor seguimiento, un total de 11 son producciones creadas y emitidas en la

television lineal fuera y dentro de nuestro pais”.

9.2.3. Publicos y consumidores

De las respuestas recopiladas en el presente estudio, se advierte la necesidad de mayor claridad
para definir las audiencias hacia las cuales se dirigen los bienes y servicios culturales y creativos
ofertados. La informacion proporcionada por The Numbers (2023 b) revela el apetito del
mercado por contenidos de aventura, accion, ciencia ficcidon, drama, comedia y suspenso. Por
otra parte, de las 20 franquicias cinematograficas mas taquilleras, trece estan orientadas a
nifios y adolescentes. Un caso de éxito también es el de Baby Shark, la BBC (2020) enfatiza

que “Baby Shark, la pegajosa y exasperante rima infantil grabada por la empresa surcoreana
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Pinkfong, se ha convertido en el video mas visto en la historia de YouTube”, aflade que “La
cancién ha sido reproducida ahora 7.04 mil millones de veces, superando al anterior poseedor
del récord Despacito, el éxito latino pop del cantante Luis Fonsi”, se informa ademas que.
“Pinkfong ha ganado aproximadamente $5.2 millones ... solo con las reproducciones en
YouTube”. Bajo esta misma perspectiva, Del Pozo (2024) narra la trayectoria de sesenta afios
en los cuales se produjeron programas de televisién para nifios en Ecuador, lo que sugiere la
existencia de una tradiciéon y de la experiencia de un gran numero de profesionales
nacionales, asi como un publico que demandd y que aun requiere dichos contenidos. Del Pozo
también hace referencia a productos audiovisuales ecuatorianos que llegaron a publicos
internacionales, por ejemplo, se refiere al caso de Arcandina, que “como programa
desarrollaba un concepto innovador, usando la aventura y la fantasia”, también describe “los
altos costos de produccién no permitieron que localmente se puedan producir nevos
programas”, sin embargo, recuerda que la serie se difundié en México, Estados Unidos,

Venezuela, Colombia, Puerto Rico y Honduras”.

9.2.4. Marco regulatorio

Entre las necesidades expresadas por los entrevistados se encuentran el fortalecimiento de los
mecanismos de acceso a fondos concursables y la existencia del Instituto de Cine y Creacion
Audiovisual, de conformidad con la normativa vigente a la fecha de la realizacion del presente
informe. Desde el subsector de videojuegos se expresa que los mecanismos de fomento se
enfocan en la proteccidn de la propiedad intelectual, sin embrago dichas politicas podrian
ampliarse a otros ambitos.

En cuanto al subsector televisivo, se manifiesta la necesidad de proteger y fomentar la industria

nacional.

Por otra parte, el marco regulatorio hoy abarca estimulos fiscales y no fiscales de manera
general y apuntando a mecanismos que, por un lado, atraigan inversiones nacionales y
extranjeras, y, por otro lado, fomenten la inclusién de distintos actores del sector cultural bajo
perspectivas de mercado y de derecho al acceso a fondos no reembolsables por parte de

gestores culturales. Sin embargo, pese a la importancia del establecimiento de redes de

137



Cluster de la Economia Creativa - Ecuador

colaboracién, no existen lineas de fomento o acciones permanentes que faciliten la
consolidaciéon de modelos de trabajo colaborativo. Por ejemplo, en el caso del mecanismo de
deducibilidad del 150% por las inversiones en el sector cultural, se requieren politicas que
permitan a los gestores culturales tomar contacto con representantes del sector privado. Sin
dichas medidas, el éxito en la aplicacidn de los diversos incentivos podria reservarse para grupos
minoritarios, cuyas conexiones sociales si permitan establecer relaciones de negocios con
empresas que estan en capacidad de patrocinar proyectos en las industrias creativas. El mismo

principio se aplica para el acceso a mercados internacionales.

9.2.5. Entorno educativo

Los entrevistaron expresaron la necesidad de proporcionar oportunidades educativas
equitativas para aquellos interesados en ingresar a la industria cinematogréfica, ya que
actualmente las facultades de cine se concentran en centros educativos privados. También,
sostienen que se requieren herramientas para establecer conexiones entre el la formacion y el
entorno laboral de las industrias culturales y creativas. El enlace entre la oferta educativa y la

industria es otro aspecto que requiere fortalecerse.

9.2.6. Entorno comercial y de negocios

De acuerdo con los datos presentados por el Banco Central del Ecuador (2024) en enero de
2024, los principales productos de exportacion tradicionales son el camardn (943 millones de
délares), banano y platano (455 millones de ddlares), atin y pescado (26 millones de délares),
café y elaborados (11 millones de délares). Esto evidencia una clara dependencia hacia las
materias primas, también revela la necesidad de diversificar la economia nacional. Para los
entrevistados, existe la necesidad de promover el apoyo desde el sector privado hacia
proyectos o iniciativas vinculados a las industrias culturales y creativas, mediante inversiones,

patrocinio, sinergias con las principales marcas, entre otras alternativas.
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9.3. Recomendaciones

En funcidn de las conclusiones aqui expuestas, se derivan las siguientes recomendaciones:

9.3.1. Fomento de las artes en el pénsum de estudios en escuelas y colegios

Como se observé en el caso de Singapur, una de las primeras medidas impulsadas desde el
cluster de industrias creativas fue la incorporacidon de asignaturas vinculadas a las artes en la
malla curricular de escuelas y colegios. Esto permite a nifios y jévenes desarrollar su potencial
creativo desde temprana edad, de tal manera que el proceso de insercidn en las industrias

culturales y creativas se facilite.

9.3.2. Fortalecimiento de capacidades del sector audiovisual

Como se ha evidenciado a lo largo del presente informe, el fortalecimiento de capacidades es
crucial para el crecimiento de las industrias culturales y creativas, tomando en cuenta que se
trata de un sector altamente competitivo a nivel global. Sobre este aspecto, cabe anotar que si
existe el mecanismo institucional para impulsar el desarrollo de programas académicos de todos
los niveles para atender las necesidades del sector. En 2022 el Ministerio de Cultura y Patrimonio
(2022 b) expidio el Plan Vigesimal de Educacion y Formacién en Artes, Cultura y Patrimonio. El
mismo detalla entre sus politicas “Implementar programas de educacién y formacion
orientados a la integraciéon de nuevos profesionales a las Industrias Culturales y Creativas en
concordancia con las fuentes de trabajo identificadas relacionadas a cada contexto territorial”
ademas de “Incentivar la creacion de redes de profesionales de las industrias creativas y
culturales”. Es pertinente también resaltar que, de acuerdo con la Ley Organica de Cultura
(2016), en su articulo 14, Del Régimen Integral de Educacion y Formaciéon en Artes, Cultura y
Patrimonio se establece que “comprende el conjunto transversal, articulado y correlacionado
de normas, politicas, instrumentos, procesos, instituciones, entidades e individuos que

participan de la educacién formal y no formal en artes, cultura y patrimonio”.
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El mismo cuerpo legal, en el articulo 18 determina que “El ente rector de la Cultura y el
Patrimonio sera la entidad responsable del Régimen Integral de Educacion y Formacion en Artes,
Cultura y Patrimonio. Tendrd a su cargo la articulacidn con los entes rectores de la educacion
basica y superior; para el desarrollo de la politica publica en materia de educacién y formacién

artistica, cultural y patrimonial”.

En virtud de lo expuesto, cabe realizar los acercamientos necesarios para impulsar la formacién

y capacitacién vinculada a las industrias culturales y creativas.

9.3.3. Mercados meta para las industrias culturales y creativas del Ecuador

Toda vez que se han expuesto la dinamica de las relaciones comerciales con diversos paises del
mundo, se sugiere priorizar el intercambio de bienes y servicios culturales y creativos con
aquellos paises con los cuales existe una balanza comercial positiva: Panama, Rusia, Estados
Unidos, Chile, Emiratos Arabes Unidos, Malasia, Paises Bajos, Bahamas, Nicaragua e
Indonesia. También se recomienda analizar la priorizacion del intercambio con aquellos paises
con los cuales existe una balanza comercial negativa: Colombia, Brasil, Canadda, Espafia,
México, Japon y Corea del Sur, toda vez que la presencia de productos culturales y creativos
podia impulsar la reduccién del déficit comercial. A continuacion, se detallan los espacios de

intercambio correspondientes a dichos paises:

Bahamas

1. Bahamas International Film Festival (BIFF):

Descripcion: El BIFF es un evento anual que celebra el cine global, ofreciendo una plataforma
para cineastas internacionales y locales para exhibir sus trabajos. El festival incluye
proyecciones, talleres y paneles de discusion con profesionales de la industria.
Oportunidades de mercado: Bahamas International Film Festival (2024) informa que el

evento facilita encuentros de networking entre cineastas, distribuidores y productores,
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proporcionando oportunidades para la distribucién y co-produccién de peliculas. También

incluye sesiones de pitching para nuevos proyectos.

Brasil

1. Rio Creative Conference

Descripcion: Es el mayor evento de creatividad e innovacion en América Latina. Se celebra en
Rio de Janeiro y abarca diversos sectores como audiovisual, musica, startups, editorial y
creacién de contenidos. Este evento se ha convertido en un punto destacado global desde su

primera edicion, sucediendo al RioContentMarket.

Oportunidades de mercado: Rio Creative Conference (2024) incluye rondas de negocios,
pitchings y oportunidades de networking para profesionales del sector audiovisual. Es una
plataforma clave para la promocidon de contenidos y el establecimiento de conexiones
comerciales. El evento ofrece oportunidades Unicas para convertir proyectos en realidad,

mostrar talentos y colaborar con lideres visionarios de la industria.

2. 1G Festival (Brazil's Independent Games Festival):

Descripcion: Gamer Network Limited (2024) detalla que se trata del evento mas grande de
América Latina dedicado a los juegos independientes. Se celebra en S3o Paulo y reldne a

desarrolladores de juegos, publishers, y profesionales de la industria de todo el mundo.

Oportunidades de mercado: El festival ofrece una plataforma para la exposiciéon de juegos
independientes, competiciones y premios, y facilita el networking entre desarrolladores y
potenciales inversores. Es un punto de encuentro crucial para la busqueda de nuevas ideas y

proyectos, asi como para la expansion de redes comerciales.
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3. Gamescom Latam:

Descripcion: Gamer Network Limited (2024) informa que este evento combina la influencia
global de Gamescom con el enfoque regional de BIG, creando una plataforma expansiva para

la industria de los videojuegos en América Latina.

Oportunidades de mercado: Ademads de exhibir juegos de todo el mundo, Gamescom Latam
proporcionara un espacio de encuentro para profesionales de la industria, facilitando el
networking y las oportunidades de negocio con publishers e inversores internacionales. Es
una excelente oportunidad para los desarrolladores latinoamericanos de conectar con el

mercado global.

4. Anima Mundi:

Descripcion: Academy Of Animated Art (2022) sefiala que Anima Mundi es el festival de
animacién mas grande de Brasil, celebrado en Rio de Janeiro y S3o Paulo. Este evento destaca
por su amplia variedad de animaciones, desde cortos independientes hasta producciones de

grandes estudios.

Oportunidades de mercado: Anima Mundi proporciona a los animadores una plataforma

para mostrar sus trabajos, conectarse con otros profesionales de la industria y participar en

talleres y conferencias sobre las Ultimas tendencias y tecnologias en animacién. Es un lugar

ideal para encontrar oportunidades de coproduccion y distribucion.

Canada

1. Toronto International Film Festival

Descripcion: Toronto International Film Festival (2024) sefiala, “Como principal hogar del cine

de Canada, TIFF ofrece proyecciones, conferencias, debates, festivales, talleres, eventos,

desarrollo profesional y oportunidades para conocer, escuchar y aprender de cineastas de
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Canada y de todo el mundo”. Atrae a cineastas, actores, criticos y ejecutivos de la industria

cinematografica de todo el mundo.

Oportunidades de mercado: proporciona una plataforma crucial para la presentacién de
nuevas peliculas, facilitando la distribucion y adquisicion de derechos. El evento incluye
programas de networking, conferencias y talleres que permiten a los profesionales del cine

establecer conexiones valiosas y explorar oportunidades de coproduccion.

2. Prime Time in Ottawa:

Descripcion: Canadian Media Producers Association (s.f), informa que Prime Time es una
conferencia lider para la industria de los medios en Canad3d, celebrada en Ottawa. El evento

atrae a productores, distribuidores y otros profesionales del sector audiovisual.

Oportunidades de mercado: Prime Time ofrece sesiones de networking, paneles de discusion
y oportunidades de pitching, facilitando el establecimiento de contactos comerciales y la

exploracion de nuevas tendencias en produccion y distribucion de contenido.

3. Ottawa International Animation Festival:

Descripcion: Ottawa International Animation Festival detalla:
El Festival Internacional de Animacion de Ottawa (OIAF) es uno de los eventos de
animacién mas importantes del mundo que ofrece proyecciones, talleres y
entretenimiento desde 1976. OIAF es un evento anual de cinco dias que reune el arte
y la industria en un centro vibrante, que atrae a artistas, productores y estudiantes. y
fanaticos de la animacion de todo el mundo. (Ottawa International Animation Festival,

2024)

Oportunidades de mercado: El festival ofrece oportunidades para que los animadores

muestren su trabajo a una audiencia internacional, participen en talleres y conferencias, y se

conecten con productores y distribuidores interesados en la animacién
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China

1. Shanghai International Film Festival (SIFF):

Descripcion: Unifrance (s.f) indica que se trata de uno de los festivales de cine mas grandes y
prestigiosos de Asia, celebrado anualmente en Shanghadi. Atrae a cineastas, productores,

distribuidores y criticos de todo el mundo.

Oportunidades de mercado: El festival ofrece una plataforma para la proyeccion de nuevas
peliculas, facilitando la distribucion y adquisicion de derechos. Incluye secciones
competitivas, talleres y conferencias que permiten a los profesionales de la industria

establecer conexiones valiosas y explorar oportunidades de coproduccion.

2. China International Cartoon and Animation Festival (CICAF):

Descripcion: China Film Insider (2024) informa que se trata del evento de animacion mas

grande de China, celebrado en Hangzhou. Relne a creadores de animacion, estudios, y

profesionales de la industria de todo el mundo.

Oportunidades de mercado: El festival facilita el networking y la promocién de proyectos de

animacién, ofreciendo oportunidades para la coproduccién y la distribucion de contenido

animado. Incluye exposiciones, competiciones y foros de negocios.

Colombia

1. Bogotd Audiovisual Market (BAM)

Descripcion: Bogota Audiovisual Market (2024) detalla que el BAM es uno de los mercados

audiovisuales mas importantes de América Latina. RelUne a productores, directores,

distribuidores y compradores internacionales para fomentar la industria audiovisual

colombiana.
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Oportunidades de Mercado: Ofrece sesiones de pitching, encuentros uno a uno, screenings
y paneles de discusién, facilitando la venta de proyectos, la coproduccién y la distribucién de

contenido audiovisual colombiano a nivel internacional.

2. Cartagena de Indias International Film Festival (FICCI)

Descripcion: el Festival Internacional de Cine de Cartagena de Indias. (2023) informa que el
FICCI es uno de los festivales de cine mas antiguos de América Latina, celebrado anualmente
en Cartagena. Aunque su enfoque principal es el cine, también incluye secciones dedicadas a

la animacion y los nuevos medios.

Oportunidades de Mercado: FICCI ofrece una plataforma para la exhibicién de peliculas,
encuentros de la industria, y programas de formacién, facilitando la coproduccién vy la

distribucién de proyectos audiovisuales.

Corea del Sur

1. Busan International Film Festival (BIFF)

Descripcion: Busan International Film Festival. (s.f.) informa que el BIFF es uno de los
festivales de cine mas importantes de Asia. Atrae a profesionales del cine de todo el mundo

y ofrece una plataforma para la proyeccién de nuevas peliculas.

Oportunidades de Mercado: BIFF incluye el Asian Film Market, donde productores,
distribuidores y compradores pueden negociar y adquirir derechos de distribucién. También

ofrece oportunidades para coproducciones y financiamiento de nuevos proyectos.

2. Seoul International Cartoon & Animation Festival (SICAF)

Descripcion: Seoul International Cartoon & Animation Festival. (s.f.) detalla que se trata de
un festival dedicado a la animacién y los comics. Presenta una amplia gama de trabajos de

animacién de todo el mundo y atrae a profesionales del sector.
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Oportunidades de Mercado: Ofrece un mercado de contenidos donde se pueden presentar
y negociar proyectos de animacion. También facilita el networking entre profesionales de la

animacién y la industria del entretenimiento.

3. G-STAR

Descripcion: G-STAR (2024) sostiene que es la mayor exposicién de videojuegos en Corea del
Sur, que se celebra anualmente en Busan. Atrae a desarrolladores, distribuidores y jugadores

de todo el mundo.

Oportunidades de Mercado: Proporciona un espacio para la exhibicion de nuevos
videojuegos y tecnologias, y facilita encuentros de negocios y oportunidades de inversion
para desarrolladores y distribuidores de videojuegos.

4. Asian Contents & Film Market (ACFM)

Descripcion: Asian Contents & Film Market. (s.f.) informa que es una extension del Busan
International Film Festival, enfocada especificamente en el mercado de contenidos y cine
asiatico.

Oportunidades de Mercado: Ofrece oportunidades para la compra y venta de derechos de
distribucién, coproducciones, financiamiento de proyectos y networking entre profesionales
del cine y la televisién de Asia.

Emiratos Arabes Unidos

1. Dubai International Film Festival (DIFF)

Descripcion: Dubai International Film Festival. (s.f.). detalla que se trata de uno de los

festivales de cine mas prestigiosos de la regién de Medio Oriente y Africa del Norte. Ofrece
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una plataforma para la proyeccion de peliculas de todo el mundo y es un punto de encuentro

para profesionales de la industria.

Oportunidades de Mercado: Incluye un mercado de cine (Dubai Film Market) que facilita la
compra y venta de derechos de distribucion, coproducciones y financiamiento de nuevos

proyectos. También proporciona oportunidades para networking y formacion.

2. Middle East Film & Comic Con (MEFCC)

Descripcion: Middle East Film & Comic Con. (s.f.) se define como el evento mas grande de la

region dedicado a la cultura pop, cdmics, animacién y videojuegos. Atrae a una gran audiencia

de fans y profesionales de la industria.

Oportunidades de Mercado: Ofrece un espacio para la exhibicion de nuevos productos y

contenidos, incluyendo proyecciones de peliculas, paneles de discusidon y encuentros con

creadores y distribuidores. Facilita el networking entre productores, distribuidores y fans.

Espaia:

1. Festival Internacional de Cine de San Sebastian

Descripcion: Festival de San Sebastian (s.f.) es uno de los festivales de cine mas prestigiosos

de Europa y ofrece una plataforma para la proyecciéon de peliculas de todo el mundo.

Oportunidades de Mercado: Incluye el Foro de Coproducciéon Europa-América Latina, donde
se facilita la financiacién y coproduccion de proyectos entre ambos continentes. También
ofrece oportunidades para la venta de derechos de distribucion y networking entre

profesionales del cine.
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2. Weird Market

Descripcion: Weird Market. (s.f.), se define como el “mercado profesional mas importante de
animacién, videojuegos y new media que se celebra en Espafia y uno de los mas importantes

a nivel europeo”. Se celebra en Segovia y atrae a profesionales de todo el mundo.

Oportunidades de Mercado: Ofrece un mercado para la exhibicion y venta de proyectos de
animacién y videojuegos, sesiones de pitching, networking y formacion a través de talleres y

conferencias.

3. Sitges - Festival Internacional de Cinema Fantastic de Catalunya

Descripcion: Festival Internacional de Cinema Fantastic de Catalunya (2024) sostiene que “es
el primer festival de cine fantdstico del mundo, tanto por su veterania como por su impacto

mediatico e industria”. Atrae a una gran audiencia de fans y profesionales de la industria.

Oportunidades de Mercado: Incluye el Sitges Film Hub, un punto de encuentro para
profesionales que facilita la coproduccion, distribucion y financiacion de proyectos de género

fantastico y de terror. Ofrece oportunidades para networking y formacién.

4. Madrid Games Week

Descripcion: Madrid Games Week (2024) se define como “es el gran encuentro de nuestro

pais para la industria del videojuego, profesionales y aficionados”. Atrae a desarrolladores,

distribuidores y jugadores de todo el pais y mas alla.

Oportunidades de Mercado: Proporciona un espacio para la exhibicion de nuevos

videojuegos y tecnologias, asi como oportunidades para encuentros de negocios y networking

entre desarrolladores y distribuidores.
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Estados Unidos

1. Sundance Film Festival

Descripcion: Sundance Institute. (s.f.) detalla que “Cada enero, el Festival de Cine de
Sundance presenta a una audiencia global trabajos innovadores y talentos emergentes en el
cine independiente”. Es uno de los festivales de cine independiente mas importantes del
mundo, celebrado anualmente en Utah. Atrae a cineastas, distribuidores y amantes del cine

de todo el mundo.

Oportunidades de Mercado: Incluye el Sundance Film Festival Marketplace, donde se pueden

negociar derechos de distribucién y coproduccion. También ofrece numerosos paneles y

talleres para la formacién y el networking.

2. Game Developers Conference (GDC)

Descripcion: Game Developers Conference. (s.f.) se define como el principal evento

profesional de la industria de los juegos, que defiende a los desarrolladores de juegos vy el

avance de su oficio. Se celebra anualmente en San Francisco. Atrae a desarrolladores,

distribuidores y profesionales del sector.

Oportunidades de Mercado: Proporciona un espacio para la exhibicion de nuevos

videojuegos y tecnologias, ademas de numerosas oportunidades para el networking y la

formacion a través de conferencias, talleres y mesas redondas.

Indonesia:

1. Balinale - Bali International Film Festival

Descripcion: Bali International Film Festival (2024) sefiala que el festival disfruta de

reconocimiento internacional por su diversa programacion, que abarca ficcidn,
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documentales, largometrajes y cortometrajes premiados e independientes de Indonesia e

internacionales.

Oportunidades de Mercado: Ofrece una plataforma para la proyeccién de peliculas, asi como

oportunidades para la coproduccion y distribucion de contenidos audiovisuales. Facilita el

networking entre cineastas y profesionales de la industria.

Japén

1. Tokyo International Film Festival (TIFF)

Descripcion: Tokyo International Film Festival (s.f.) define a TIFFCOM como “el mercado de

contenidos audiovisuales lider en Asia afiliado al Festival Internacional de Cine de Tokio

(TIFF)”. Atrae a cineastas y amantes del cine de todo el mundo.

Oportunidades de Mercado: es un mercado de contenidos donde se facilita la compra y venta

de derechos de distribucion, coproduccién y financiacion de nuevos proyectos. También

ofrece oportunidades para el networking.

2. Anime Japan

Descripcion: Anime Japan (2024) se define como uno de los eventos mas grandes del mundo

dedicado al anime y la animacidn, celebrado anualmente en Tokio. Atrae a profesionales de

la industria y fans de todo el mundo.

Oportunidades de Mercado: Ofrece un espacio para la exhibicién de nuevos proyectos de

animacién, paneles de discusidn y encuentros de negocio entre productores, distribuidores y

otros profesionales de la industria.

3. Tokyo Game Show (TGS)
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Descripcion: Nikkei Business Publications (s.f) presenta a Tokyo Game Show como uno de los
eventos de videojuegos mas importantes del mundo, celebrado anualmente en Chiba, cerca

de Tokio. Atrae a desarrolladores, distribuidores y jugadores de todo el mundo.

Oportunidades de Mercado: Proporciona un espacio para la exhibicion de nuevos
videojuegos y tecnologias, asi como oportunidades para el networking y la formacién a través

de conferencias, talleres y mesas redondas.

México

1. Festival Internacional de Cine de Guadalajara (FICG)

Descripcion: Festival Internacional de Cine de Guadalajara. (s.f.) enfatiza que “el Festival
Internacional de Cine en Guadalajara es un acontecimiento cultural de gran relevancia para
la ciudad y para el pais como uno de los escaparates para la apreciacion, difusion, promocién
y distribucién del cine mexicano e iberoamericano”. Es uno de los festivales de cine mas
importantes de América Latina, celebrado anualmente en Guadalajara. Atrae a cineastas,

distribuidores y profesionales de la industria de todo el mundo.

Oportunidades de Mercado: Incluye el Mercado de Cine Iberoamericano en Guadalajara
(MIG), donde se facilita la coproduccion, distribucion y financiacién de proyectos
cinematograficos. También ofrece oportunidades para el networking y la formacion a través

de talleres y conferencias.

2. Pixelatl

Descripcion: Pixelatl (2024) se define como una asociacién dedicada a promover la creacién

y difusién de contenidos y narrativas graficas y audiovisuales, para ampliar la oferta nacional

y extender sus publicos dentro y fuera de México. Relne a creadores, profesionales y fans de

la industria creativa.
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Oportunidades de Mercado: Ofrece un espacio para la exhibicidon de proyectos de animacion
y videojuegos, facilitando la venta de contenidos y la coproduccion. También proporciona
oportunidades para el networking y la formacion a través de talleres, conferencias y sesiones

de pitching.

Nicaragua

1. Festival Internacional de Cine de Managua (FICM)

Descripcion: el Festival Internacional de Cine de Managua (s.f.) se define como uno de los
festivales de cine mas importantes de Nicaragua, celebrado anualmente en Managua. Atrae

a cineastas y amantes del cine de todo el pais.

Oportunidades de Mercado: Ofrece una plataforma para la exhibicion de peliculas,
facilitando el networking entre cineastas locales e internacionales. También incluye sesiones

de pitching y encuentros de coproduccion para fomentar colaboraciones.

Paises Bajos

1. International Film Festival Rotterdam (IFFR)

Descripcion: International Film Festival Rotterdam (2024) describe que el “Festival ... ofrece
una programacion de alta calidad de largometrajes de ficcién y documentales, cortometrajes
y arte multimedia cuidadosamente seleccionados”. Es uno de los festivales de cine mas
importantes de Europa, celebrado anualmente en Roterdam. Atrae a cineastas, distribuidores

y amantes del cine de todo el mundo.

Oportunidades de Mercado: Incluye el CineMart, un mercado de coproduccion que facilita la

financiacién y coproduccion de proyectos cinematograficos. También ofrece oportunidades

para el networking y la formacion a través de talleres, conferencias y sesiones de pitching.
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2. Netherlands Film Festival (NFF)

Descripcion: Netherlands Film Festival (2024) sefiala que “el festival ... celebra los logros,
cuestiona los hechos y conecta el cine holandés y sus creadores con el publico y la sociedad
NFF”. Se celebra anualmente en UtrechtSe y se enfoca en promover el cine holandés,

presentando una amplia variedad de peliculas y documentales.

Oportunidades de Mercado: Incluye el Holland Film Meeting, un evento de la industria que

facilita la coproduccidn, distribucion y financiacién de proyectos cinematograficos holandeses

e internacionales. Ofrece oportunidades para el networking y la formacién.

Panama

1. Festival Internacional de Cine de Panama (IFF Panama)

Descripcion: El Festival Internacional de Cine de Panama (s.f.) establece como su misién

“Posicionar a Panama como hub cinematografico de Centroamérica y el Caribe, y por

extension de América Latina entera”. Atrae a cineastas y amantes del cine de todo el mundo.

Oportunidades de Mercado: Ofrece una plataforma para la exhibicion de peliculas y facilita

el networking entre cineastas, distribuidores y otros profesionales de la industria. Incluye

sesiones de pitching y encuentros de coproduccién para fomentar colaboraciones.

Rusia

1. Moscow International Film Festival (MIFF)

Descripcion: Moscow International Film Festival (2024) indica que “El festival internacional

de cine de Moscu es uno de los mas antiguos del mundo”. Atrae a cineastas, distribuidores y

amantes del cine de todo el mundo.
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Oportunidades de Mercado: Incluye el Moscow Business Square, un mercado que facilita la
coproduccion, distribucién y financiacion de proyectos cinematograficos. Ofrece

oportunidades para el networking y la formacidn a través de talleres y conferencias.

Encuentros que abarcan varios paises:

1. Annecy International Animation Film Festival

Descripcion: Annecy Festival (2023) se define como “El evento mundial dedicado a la
animacién ... durante una semana entera, el evento reldne a los nombres mas importantes
del sector y celebra los estilos y técnicas de animacion creativos y diversos. Uno de los
festivales de animacion mas prestigiosos del mundo, celebrado anualmente en Annecy,
Francia”. El evento reune a profesionales de la animacién para presentar sus trabajos,

participar en talleres y sesiones de networking.

Cobertura de paises: Japdén, Corea del Sur, China, Canada, Estados Unidos, Espaiia, Brasil,

entre otros.

2. South by Southwest (SXSW)

Descripcion: SXSW (2024) informa que SXSW es un conglomerado de conferencias y festivales
que incluye cine, musica, medios interactivos y videojuegos, celebrado anualmente en Austin,
Texas, Estados Unidos. Es una plataforma importante para la innovacion y el networking en

diversas industrias creativas.

Cobertura de paises: Estados Unidos, Canad3, Japdn, China, Corea del Sur, México, Espafia,

Brasil, entre otros.

3. Cannes Film Festival & Marché du Film

Descripcion: Marché du film (2024) sefiala “Explore el mercado cinematografico internacional

mas grande del mundo, donde podra descubrir una amplia gama de peliculas de todo el
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mundo y conectarse con la comunidad de compradores y vendedores”. El Festival de Cine de
Cannes es uno de los festivales de cine mas prestigiosos del mundo, celebrado anualmente
en Cannes, Francia. Marché du Film es el mercado de peliculas que se lleva a cabo en paralelo,

proporcionando una plataforma para la venta y distribucion de peliculas.

Cobertura de paises: Estados Unidos, Canada, China, Japon, Corea del Sur, Brasil, Espafia,

México, entre otros.

9.3.4. Priorizar géneros

De acuerdo con la descripcion de los habitos de consumo a nivel nacional e internacional, se
advierte la necesidad de impulsar obras que respondan a los géneros de aventura, accion,
drama, comedia, asi como telenovelas y contenidos infantiles. Es preciso resaltar que, en la
dindmica actual, los medios de comunicacidon son interdependientes, tal como lo sefiala
Jenkins (2006). La televisidn coexiste con las plataformas OTT, con el cine, con los videojuegos
y con las redes sociales. Por lo tanto, se considera apropiado el disefio de proyectos
transmedia, que involucren la creacidon de universos narrativos y que tomen en cuenta la

dindmica de los prosumidores.

9.3.5. Ruedas de negocios y encuentros de networking

Como se detalla en el presente documento, el establecimiento de redes de trabajo
colaborativo es esencial para las industrias culturales y creativas. Sin embargo, como se
evidencia también en el trabajo de Guerrero, Bravo y Vinueza (2021), se trata de un aspecto
de que adolece el sector cultural en el Ecuador, por lo tanto, es necesario inducir esta nueva
dinamica de trabajo de manera constante. Como un segundo momento se recomienda
mantener e impulsar la presencia de atores de las industrias culturales y creativas en mercados
internaciones con un portafolio de productos y servicios construido desde el Clister de la

Economia Creativa, que ademas sera resultado de colaboraciones y/o sinergias.
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9.3.6. Levantamiento de informacion sobre la infraestructura existente en los

espacios geograficos necesaria para fortalecer la industria

Con el objetivo de fortalecer las cadenas de valor, también se considera evaluar la
infraestructura con la que cuentan las industrias culturales y creativas. El beneficio rece en
identifica cdmo se completan diferentes actores de las industrias culturales y creativas para

enfrentar desafios de mayor proporcion.

9.3.7. Implementar proyectos de investigacion y desarrollo con la academia

La investigacién sobre posibles mercados meta, el andlisis sobre la efectividad de los
estimulos fiscales, la ubicacion de infraestructuras, entre otras necesidades de informacién
requiere de equipos de investigacion especializados. Los centros de educacidon superior

pueden colaborar con el Cluster de la Economia Creativa.
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