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Gastronomia

eos, galerias,
::;‘uos y bibliotecas
Argquitectura y
restauracidén
parques naturales y
ecoturismo
Monumentos, sitios
arqueolégicos, centros
histéricos, etc
Conocimientos
tradicionales,
festivales,
carnavales, etc.

Educaci6n artistica y cultural

Disefio

~

Industrias culturales

convencionales

Editorial

1. Libros, periddicos y
revistas

2. Industria grafica
(impresion)

3. Edicién

4. Literatura

6. Librerias

Audiovisual

Cine, Televisitn y Video
Fonografica

Radio, y Mosica Grabada

Software de
contenidos

*E1 emprondimi
Fuente: La economla naranja:

Creaciones
func_wnales. nuevos
medios y software
Disefo B
1. Interiores

2. Artes graficas e
ilustracién

Joyeria
4. Juguetes
5. Industrial (productos

Agencias de

INTRODUCCION

Software de contenidos
1. Videojuegos

2. Otros contenidos
interactivos
audiovisuvales

3. Medios de soporte para
contenidos digitales

Agencias de noticias y otros
servicios de informacion

Publicidad

Moda-pret-a-porter

noticias Moda -
y otros Publicidad Pret-a-
servicios de Porter
informacion
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una oportunidad infinita

to creativo es un area transversa.
i Banco Interamericano

www.iadb.org/economia-naranja






La fuerza
laboral mundial
de la economia
haranja supera
a la de la industria
automotriz de la
Union Europea,
Estados Unidos y Japon.
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DATOS CLAVE = Participacién sectorial en el PIB (2015)'
INDUSTRIAS | MEXICO

: 0 A. B. C.
CREATIVAS  32.3% —
; de los Hogares
Producto Interno Bruto SIS =
Empleo cultural (2015) de la cultura (2016)' D E E
)/ de los correspondientes TR 7 e
2,46 al total del pais 4_651'88 Disefioy ArtesEsoénicas  Formacion y Difusion
Servicios y Espectaculos Cultural en Instituciones
Exportaciones de industrias Creativos Educativas
creativas (millones de
dolares, 2012)2 G. H. I. J.
Libros, Patrimonio  Artes Musica
{ 4.491’81 Impresiones Material y Visuales y Conciertos
Exportaciones de bienes y Prensa Natural y Plasticas
creativos (millones de
\ ) dolares, 2012)?
. : j/ Seguin Emesto Pledras, presidente de
4 The Competitive Intelligence Unit (CiU),
1.359.451 160 la industria cultural y creativa aporta H.
puestos de trabajo Exportaciones de servicios 7,4% del PIE generando 2 millones de 1,7%
ocupados creativos (millones de empleos directos e indirectos.’
délares, 2012)? 1,5% 1,2%

Participaciéon del PIB de la Cultura en sectores de actividad econémica (2016)' **

Informacion en medios masivos 67,6%
Servicios de esparcimiento, culturales, deportivos y otros servicios recreativos 40.8%

Servicios profesionales, cientificos y técnicos
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Mediciones y desafios
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Actividades legislativas, gubernamentales, de imparticién de
justiciay de organismos internacionales y extraterritoriales

Fuente de datos

1. INEGL (2017). Cuenta Satélite de la Cultura de

Industrias manufactureras e 25 HED A e México. Cambio Ano Base 2013. México: INEGL

2. UNCTAD. (2016). Creative Economy Outlook

Comercio R
and Country Profiles: Trends in International
S OVAGHIOR BIRIDBEINE: | 1755 S i o o e T oS B S s P ~ Sl
AR 7 X 1 > , ‘ o Irade in Creative Industrie .
Servicios inmobiliarios y alquiler de bienes muebles e intangibles oo Laus“ “dl':".m:h“&.ales s - .E. . en Mg,m,?
Otros servioios excepto actividades gubernamentales  «comwm e T oo Ok O lok Gt se :Ias'prama sl pod'erde las ind
debido al redondeo de las cifras. oreativas?: Forbes México.
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http://www.iadb.org/economia-naranja-mediciones

En 2017, fue el principal
EXPORTADOR de bienes

L a industria creativa es la 5ta mas

Importante después de la
aeroportuaria, alimentaria,

agricolay automotriz.

DATOS CLAVE = Participacién sectorial en e PIB 2015y
CREATIVAS @ 3 ,3% e = == 37,7% 17,8%

Medios. Artesanias Produceien Cultural
Producto Interno Bruto Aniremcien Clodis
Empleo cultural (2015)' de la cultura (2016)" D E E.
0/ de los correspondientes
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The Compatitive Intelligence Unit (CIU),
1.359.451 . /Nf 160 ik i e s
puestos de trabajo 1,7%
creativos (millones de ‘empleos directos e indirectos.®
délares, 2012)?

Participacién del PIB de la Cultura en sectores de actividad econémica (2016)'**

67,6%
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DATOS CLAVE
INDUSTRIAS
CREATIVAS

Empleo cultural (2014)'

2,1%

segln UNESCO!'
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Cuenta Satélite

' COLOMBIA

912,35

Exportaciones de Industrias creativas
(millones de ddlares, 2012)3

460,23

Exportaciones de servicios creativos
(millones de dodlares, 2012)3

452,12

Exportaciones de bienes creativos
(millones de dodlares, 2012)3

de cultura (nueve sectores)*

[%2 Artes Escénicas

YT Artes Visuales

©] Audiovisual
©)  creacién

\j.;g Juegos y Juguetes

\BID

Diseno Publicitario

. Librosy
EE Publicaciones

(51\ Educacién Cultural
=" Masica

Valor agregado de los segmentos

del campo cultural (2016)* Cifras en pesos colombianos corrientes.

Audiovisual
2.919.648

Libros y Publicaciones
1.447.813

Educacién Cultural
964.145

Disefio Publicitario
446.578

Musica
302.386

Artes Escénicas
70.723

Juegos & Juguetes
59.635

Creacién
21.318

Artes Visuales
6.482

Cifra total en millones de pesos colombianos corrientes

3,21% $6.238.728*

Valor agregado del total
del campo cultural (2016)4

11,6% conr™

02% 70,

Segmentos culturales
de mayor variacion?

Fuente de datos
1. UNESCO. (2014). Resumen analitico de

Indicadores UNESCO de Cultura para el
Desarrollo (IUCD) para Colombia.

2.CEPAL/OEL (2014). Cultura y desarrollo
econémico en Iberoamérica. Madrid: OEI.

4. Direccion Nacional de Estadistica - DANE.
(2017). Cuenta Satélite de Cultura. Segmentos
del Campo Cultural, afios 2015 y 2016. Matriz
de Trabajo 2015y 2016. Boletin técnico. Bogota:
Direccién Nacional de Estadistica.

3. UNCTAD. (2016). Creative Economy
Outlook And Country Profiles: Trends in
International Trade in Creative Industries.

#DEMANDSOLUTIONS



Mercedolibre
Argentine

Eitdo wab de
compra ¥ venta
da artioulos

Despegar.com

Arganting

Agencda de visjes en
1ingd. OTrace reservas
da wualos, hotalos ¥
@ntrodas @ lupgares do
intards turdistioo.

KEio Networks
M 1o

Borviclos an la

nube, seguridod de

1o informaoidn,
Anfraestructura,
epliceoiones bajo
domands, ooneotivided y
macrodatos (Blg data).

Crystal Lagoons

Chila

Logunas artificiales
para proyectos
urbanistioos
twristinos, piblicos
@ industrisles (ICC)

Softtek
Néxioo

Ofrece solwolones
informaticas para
nagooics, cantrada
wn la experianoia
de usuario (ICC)-

Globant

Argantina

Es una emprasa
qua oombing

el marketing.

@l disaoffo y la
imgeniaria (ICC)

B2W
Brasil

‘Wanta mimorista da
productos, asd ooma

do peliculos, boletos
para espentaoulos y

do oime, billatas para
@l transporte poblioo,
entrodas @ Sbreociones
turdstioes, aentre obros

Un unicornio es una
compafiia de inicio de
capital privado valorada s
en mas de $1,000 —
millones.

En la actualidad, los creativos rompen los
patrones con la aparicién de empresas que
revolucionan al mundo como Airbnb y Spotify,
en donde uno de los elementos mas llamativos
es el protagonismo del disefhador como
fundador o cofundador.
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pundads Dar y,
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KICKSTARTER

SPOTIFY

YOUTUBE

Toim

TWITTER

INSTAGRAM
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VoiceBunny

It's easy! Submit your brief and get high-quality voiceovers for any
purpose (e-learning, presentations, product videos, commercials, and

more). Listen to samples in more than 50 languages and accents, then
choose your favorite voice actor or, allow us to suggest the best one for
your project.

GO TO VOICEBUNNY CHECK A SAMPLE | e5 9%

V\‘\‘\’\'\v\\\\\\'
N

D
AN
N

“Soon after discovering VoiceBunny, we noticed our
commercials had a little extra glaze on them. It was
like going from a plate of ordinary nachos to nachos
supreme.”

Justin Sanders
Senior Copywriter

DIGITAL
Banco de voces
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? | Varios partidos politicos presento
una iniciativa dereforma ala Ley
@ Federal del Trabajo, que incluia

# protecciones a las trabajadoras
domeésticas, como limitar la
jornada de trabajo a 8 horas

La Corte Suprema mexicana

. resolvid un caso historico al

£ _ & respecto, garantizando el acceso
< =2 al sistema de sequridad social a

-mas de 2 millones de trabajadoras

/‘ 4 ‘ 'Zﬁl domeésticas.
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Anima
Estudios




"Vimos una
oportunidad
para impulsar

la industria
cinematografica
en Colombiay
darle estatus
internacional”










"NO hos vemos
como artistas. A

los arquitectos les
gusta construir
cosas que sean
Unicas. Pero si algo
es unico no puede
ser repetido, asi que
ho puede servir a
mucha gente, en
muchos lugares v

su valor se vuelve
practicamente cero”




CORTRPTOTERSEY SECID NIvVeles et S, DUnern ae seci

sy MEro de SOCIS

NUMero

exios solvencia de sus empresas
@ niveles educativos __

[racasos
7 éxitos® -

niveles educativos  sohe

les PleYHI\US

SUNE

:S0Ci0S

* lracasns G £XIL10S ®

cnmpmmlsn soclals

lrlu sus emprendimientos

.—I r( US Ilit~t|!i»\xt|ti(|||’\

presas

Ir

COMPromiso \.IH'I-!I

medios Sociales

l e

compromiso social

salvencia de sus empresas
"

namero deé socios
d(CdS0S
ora

~. Solvenela de sus em

-
,
—
—
e

r

\l‘l]('l(l ue \ll\ t‘lll[)l'l’\d\
I

t

O

\Ul

oxitos

=e x1los

cn

les

nirmero o

e
7
~

SHTTTEES

SO p—

{\@

[racasos
exilos

ra (‘asUs

“fracasos «

" l\ e 5

10S Socla

niveles educativos

numern de

{ese oty
o

exilos n}ed‘

exilos

medios sociales

\.QTI"I-.I!.I.‘\'II d )

. me |hx| soctales

tisfe'i“ﬁ“c”i(’m ".lah

U

i fracass :

‘®catisfaccion laboral

‘ / niveles n(lumll\n\

l O S\ HI\L*HIHH |ri HOT Ilm

= extlos
niveles educativos

34

sus emprendiniebos niveles

alud e




Perfil del

emprendedor

creativo

:;Cual es su edad? (Cuédl es su

género?

:Coémo es su
educacidén?

educacidn

35 afios 61,8% hombres
38,2% mujeres

Autodidacta

;Son personas
de negocios?

2Cuél es su
situacién laboral?

\/

;Dénde trabaja?

:Como fue la fuente
de inversidn?

90,4% tiene estudios univer-
sitarios

+ 70% licenciatura

+ 20% posgrado
En general aprendieron a hacar
negocios “sobre la marcha”; es
decir, durante &l propio proce-
50 de gestacidn de suempresa
creativa.

49% habla inglés fluidamente
(solo 4,3 % dice no hablarlo).

o,
23% de los emprendedores 43,5% son autoempleados
creativos no se ven a si mismos o
) 24 es freelance
como personas de negocios.

17,2% tiene contrato fijo

60,4% considera que su lugar
de trabajo es apropiado.

47 1% de los emprendedores
creativos trabaja desde casa.

30,8% de ellos lo hace en
alguna oficina o lugar fijo.

1 de cada 8 cambia el sitio
desde el cual trabaja con regu-
laridad.

7% de ellos trabaja en espa-

587% de la muestra dice que su
trabajo creativo no le genera un
ingreso suficiente para vivir.

26% particips en alguna incu-
badora o aceleradora.

48,9% de los encuestados
empezo sus negocios con dinero
propia.

20,4% de los encuestados
EMpezd sU Negocio oon ung inver-
sién inicial de familia 0 amigos.



Distribucién de edad

de los emprendedores

Edod media Américs Letime y el Cariba

o9

creativos por pais

Honduras Panzmsa Paraguay Hicaragua
Edad Edad Edad Edad
maedia madis madis madia
24 26 28,7 29
Perid El Salvador AP‘BEI'IEJ.HB Ecuadar
=% Edad Edad Edad
madia medis madis media
32,2
Brasil Colombia Chile México
Edad
mizedtia Edlad Edad Edad
o medis madia
32,7 -
: 33,4 33,8 34,5
VeNeZUuels CosLa Rica Uirisguay Repiblica Dominicana
Ediad Ediad Edad Edad
madia media madia madia

43,8



EMPRENDIMIENTO EMPRENDIMIENTO CREATIVO




Formacion

Doctorado

profesional 1,9%

Secundaria
1%

Universidad
69,4%

Ingles

Preparatoria 49,5%
8,6%




PERSONAS
DE NEGOCIOS

iPor qué no?

Falta de
espiritu
24,3%

Ideologia
21,6%

No es el
principal
enfoque
20.7%

Falta de
conocimiento
24, 4%

Contrato fijo
17,2%

Autoempleado
43,5%

Sin
contrato
6,2%

Contrato por
honorarios
9,1%



<cComo son
las empresas
creativas?
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8,3% / 3 emp1

14,6% / 4 eepo

9,4% / b cap1.

i
6,3% / o capL

@

6,3% / & ampL

1%

1%

1% 2,1% 1%
9 empl. 10 cmpl. 12 ompl. 15 cmpl. 19 smpl. 21 smpl

1%



2.4 anos

EMPRENDIMIENTO
CREATIVO

PROMEDIO DE VIDA

>

Las empresas
fracasan antes de
cumplir los

2 anos de vida

Perd 90%,
México 75%



23,9% 20, 5% 19,8% 19%

Estos datos son bastantes similares a los que menciona John Maeds, en su
texto Design Tech Report 2017, donde analiza negocios estadounidenses enfo-
cados en el disefio*® Segin Maeda y colaboradores, las cinco principales cau-
sas de fracaso son las siguientes:

19%

39,5% Finanzas y planeacidn estratégica

23,9% Mercadometa: problemas de eleccion, promocion o plaza
20,5% Flujo de efectivo

19,8% Conviccidn delemprendedor y socios en &l negocio
19%  Equipo de trabajo inadecuado

42% Mercado inexistente

29% Problemas con flujo de efectivo
23% Equipo inadecuado

19% Competencia

18% Problemas con precios y costos

¢Por qué fracasan y
qué tanto fracasan
los emprendimientos
creativos?




Distribucidn

por industria

CCI revenues in Latin America (USSb) in 2013

Newspapers and magazines

Books

Movie
Performing arts
Gaming

Educacidn Architecture
artiscics
¥ cultural Radio

—— Music

Source: EY analysi cuftural and creative marksts

CCl jobs in Latin America in 2013

Architecture
Books

273,000
Performing arts

Music

Agenoims de noticims
oy otros servicios de

o

Mewspapers and magazines
Movie

v

Gaming

Radio

visualss, Source: EY analysizs of cultural and creative markets, 2015

enicas ¥
taculos

= Moda prét-dé-porter




El 20% de la
companias
Invertidas por
empresas de
capital riesgo
las fundaron
disenadores




VIDEO JUEGOS*

Representan el mercado global

Ingresos totales del mercado de videojuegos

Incremento afno a ano

o

Asia/ Pacifico

America del Norte

71.4bn 32.7bn 5.0bn

*Mercado global - Segmentacién por regién - 2017



Craigslist OLX

Fondeadora®

Kickstarter

Expedia Despegar.com

BlaBlaCar Aventones¥®
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Dinero propio Familia o amigos Primeros clientes Crédito bancario
48.9% 20.7% 15% 4.1%

Donativo — E'll

Crowdfunding — 2,3%

;COMO SE FINANCIAN

LOS EMPRENDIMIENTOS CREATIVOS?

NS

Ninguno — 1.B%

Gobierno — 1, 1%

»

w Tversionistes — 2.6%
w

»

»

=

Capital semilla - H_H!.



47% CASA

30,8% OFICINA/ LOCAL FIJO

12,5% AMBULANTE

7,7% CO-WORKING

2%0TROS




FABRICA
DE MEDIOS

54 114

i esarrolladores de
| tecnologis™. En Fébrica de Medios

. empresas que forman parte del cawor-
kg, en custro rubros principales: g

| 1) Desarrollo de contenidos; 2) Disefo
y postpraduccién; 3) Servicios tecno-
15gicos: 4) Formscién y capacite-

cién. E1 modelo ha funcionsdo bien

¥ ya se replica en Colombia y Perd.

@)

OOO

MEXICO

) e
PANAMA VENEZUELA
i SURINAME
COLOMBIA

o)

ROR

Se estima BRAZIL
para el 2020

20,000

espacios
de co-working
en el mundo

Q SEARCH IN 34 CATEGORIES

Co-working

235

Incubadora

162

Aceleradora

96

Programa y servicios de e.

60

Comunidades para empre

42




Medios sociales

de promocidn

ELIGE BIEN EL
CANAL

TotaI.Vldeo Latin 2016
Actions America
Y/Y Growth

Overall +73% +54%

Latin
America

+95% +54% u.s.

15 Billion

1.4 Billion
+168% +364%

+49% +48%

“Total Video Actions metric inchides tkes, comments, shares
and retweets on video content posted by the brands on Source: '-"":5”‘*‘5‘-“4 Loyaky Pratiorm 2017
» o M ems Fac . Twiler instagran
Facebook, Twitter and Instagram ensreg Heseorims. anh
Paicd: 2016




Propiedad

intelectual

8i tiene registrada
la propiedad intelectual
34, 8%

No sabe cémo
hacerlo
16%

Considera muy
caro 1 registro

17,4%

e q———

Es muy dificil
o0 le da fiojera
5,8%

Otros
9,5%

Mo aplica
15,5%

ittt

No sabe o
no le interesa
1%

Si tienen registro

no tienen registro




Tiempo que lleva Monto de las Porcentaje de

el negocio creativo ventas mensuales los ingresos
funcionando. del negocio. del emprendedor

que provienen
de ese negocio.

5i el negocio Nivel de
provee lo satisfaccioén del
suficiente para emprendedor con
vivir (0 o 1). los ingresos
percibidos (1 a 5).
El primer término considera El segundo
las ventas mensuales y el término compara los
tiempo que lleva funcionando porcentajes de ingresos
€l negocio y lo divide entre y tiempo de dedicacidn
1

1

i

i

i Nivel de
la inversién inicial por e del emprendedor en el i

i

i

i

informacién sobre
sus obligaciones
fiscales y

nimero de socios y empleados. negocio. E1 logaritmo contables (1 a 5).

El logaritmo es para quitarle y el +1 funcionan para

t
1 51 el negocio
los ceros de més. que ese factor valga

a1 el de cada | fortotan
e :} | felicidad
es - 1 (1 a B).

sa + T +

ISAEC = log +1og &+ 1+ AV+ S+
(I+ 1) - (4 + T -.,

Monto de la
inversion

ot Porcentaje del Estos valores suman
+ inicial.

Numero de tiempo que dedica 1 o 0, dependiendo
1 empleados del el emprendedor a 81 1la respuesta es
negocio. SuU negocio. Si (1) o No (0).

El dltimo facto
suma hasta 1 por
cada una de las
valoraciones,
decir, un ndmero
entre 0,6 y 3.

1
h
1
'
1
1
1
1
i
1
'
1
1
i
1
'
'
'
'
&

Nomero de socios
del negocio.




¢Cual es el estado
de salud de los

emprendimientos
creativos en i
América Latina
y el Caribe?

ISAEC: El indice de salud
de la empresa creativa

\

Segmentacion

ISAEC por pais

0 - No saludable
10 - Saludable

El indice

promedio de
las industrias
creativas por
pais es

3,4%

El indice promedio
de las industrias

sa% 0

4,0%

[ 4
-
Las empresas
de publicidad

=
3,7% <O

y apoyo a negocios
creativos

3,0%

Las empresas de
artes visuales,
escénicas y

espectéculos

2,6%

Las de educacidn
artistica y
cultural

®

Seglin la respuesta de los
encusstados, encontramos
que a mayor salud del
emprendimiento, menor

la preocupacién por la
estabilidad laboral.
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Segin los amprendedores
tienen mayor edad, la salud de
sus empresas tienden a mejorar
hasta que los emprendedores
cumplen 50 afios.

r
151!

Encontramos gue los
emprendimientos con
mejor indice de salud son

aguellos que alcanzan los
& socios.

Esto significa que los emprendimisntos creativos y
culturales en América Latina no presentan una buena
salud, pero a partir de este diagnéstico y a lo largo
de este estudio, podemos aprender que los que sa
atreven a tener grandes fracasos, logran grandes é&xitos.




¢, Qué factores pueden afectar la salud?

Las 3 causas del fracaso
» La falta de capacitacion
» Los vacios legales

» La pirateria

» El tiempo de dedicacion al emprendimiento:
en su mayoria no trabaja tiempo completo. (Solo el 34,8% de los
entrevistados declaro dedicar 50% o menos)

« Tamafio de los emprendimientos: 1 0 2 socios = mas propensos a la
insolvencia.

3,4

ISAEC 1-10

La edad de los emprendedores:
entre 30 y 56 afnos tienden a ser mas solventes




EMPLEO
BIENESTAR
FELICIDAD
10-12%
PRODUCTIVIDAD

DESEMPLEO
INFELICIDAD




ARTES VISUALES
ARTES ESCENICAS
EL MUNDO EDITORIAL

LA INDUSTRIA AUDIOVISUAL
LA PUBLICIDAD

SERVICIOS:
CONSULTORES\
EMPRESAS CONTABLES,
LEGALES

UN ALTO NIVEL DE VARIEDAD
EN EL TRABAJO

OPORTUNIDADES DE
APRENDER COSAS NUEVAS

LA AUTC')N,OMIA—ORGANIZAR SU
PROPIO DIA LABORAL

ELEGIR EL RITMO DE TRABAJO




DQ MEDICION Y DATOS
o>

CONTENIDOS Y FORTALECIMIENTO POLITICAS Y COMERCIALIZACION
“AWARENESS” DEL ECOSISTEMA REGULACIONES
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iEl futuro de
Ameérica Latina

y el Caribe es
creativo!

Quince preguntas para www.iadb.org/emprender-futuro-naranja
conocer mejor a los
‘emprendedores creativos en i
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Las startups e e o E G B e
Creativas

més @ O &

INNOvVadoras et @€ masrem & eset G

iICONOCELAS!

Adriana Mata ‘ B ’ Erick Marin ‘ Verénica Celis
CUANTIX KAHA KAMASA -w ENLIGHTAID

#DemandSolutions



REGION NARANJA

La red de talentos creativos mas completa y diversa, que busca
convertir América Latina y el Caribe en el hub de la creatividad.

EL FUTURO DE LA REGION ES CREATIVO

s un s con bns cullura muy cresiva

arfistas y In creafvidad ses muy aguds.

' IMG_9491

by Banco Interamericano de Desarrollo \

BID

IMG_9297

1co Interame

UNETEALA RED DE TALENTOS
CREATIVOS MAS COMPLETAY
DIVERSA DE AMERICA LATINAY
EL CARIBE

Si eres actor, artista, arquitecto, cantante, cineasta, chef, compositor,
editor, escritor, escultor, director, disefiador, desarrollador de software o
videojuegos, fotégrafo, pintor, productor, publicista, etc., o quieres convertir
América Latina y el Caribe en la region de la creatividad, jregistrate y sé

parte de la Region Naranja!

EL FUTURO DE LA REGION ES CREATIVO




iEl futuro de

Ameérica Latina " www.regionnaranja.org

\'4 el Caribe es 3 - Alejandra Luzardo

r - ' _"-1‘-_‘" __"-':_"_Leader en Innovacion y Creatividad
creativo: '

e 2 ~ -Banco Interamericano de Desarrollo
@AlejandralL
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