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Concepto

Industria:
1. organizacion, estandarizacion y serializacion, de la produccién
masiva de bienes y servicios

Cultura:
2. actividades creativas generadas por individuos y/o grupos que expresan
estética / cognitivamente sus ideas, valores y creencias.

Creatividad:
3. es la capacidad para generar algo nuevo, ya sea un producto, una técnica, un

modo de enfocar la realidad.

Industrias Culturales y Creativas Son un sector de la economia que se caracteriza
4, por generar bienes y servicios de contenido “simbdlico” (ideas, valores, creencias,
etc.



UNESCO define a |las
industrias culturales \Y
creativas como ‘“aquellos
sectores de actividad
organizada que tienen
como objeto principal la

produccion o) la
reproduccion, la promocion,
la difusion y/o la

comercializacion de bienes,
servicios y actividades de
contenido cultural, artistico
o patrimonial” (Unesco,
2010).

Sectores de actividad cultural y creativa
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Clasificaciones

No toda actividad econdmico-cultural es “industria
Se identifican tres grandes grupos en la economia cultural

Caracteristicos Conexos y No industriales
auxiliares Y serviclios

Libros Papel Artesanias

Diarios Tinta Pinturas

Revistas E-readers Grabados

Peliculas Televisores Recitales

Series Reproductores Obras de teatro

Discos Consolas de juegos Servicios varios (disefio, edicién,

Videojuegos Computadoras arte, distribucién, exhibicion,
Smartphones gestion cultural, direccién,

vestuario, etc...)
Industrias conexas: son aquellas que proveen los productos que posibilitan el uso o acceso al consumo de bienesy servicios
culturales caracteristicos (televisores, radios, reproductores de musica e imagen, proyectores de peliculas cinematograficas, etc.).
Industrias auxiliares o de soporte: Proveen los bienes (maquinas, imprentas) e insumos (papel, CD, micréfonos, discos de video,
servicios de telecomunicaciones) requeridos para la generacidn y el consumo de los bienes o servicios culturales.
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Enfoques
comparados

Misica [presentaciones mdsica en vive, fonogramas, etc |

Patrimonio Material [museas, archives, bibliotecas, etc]

Disefio [servicio de disefio grafica, textil , industrial, weh]

Patrimonio inmaterial
[Fiestas fradicionales y patrias,
Artesanias
Lenguas, etcl

Juegos y Jugueteria
[no videojuegos|

P

Fuente: CSC [DNCN-5INCA].

Artes Escénicas [Teatro, danza,stc |

Artes Visuales [dibujos, pintura, sscultura, etc |

Fotografia

Audiovisual [peliculas, videas, radia, TV, etc |

Publicidad [servicios de agencias]

Educacidn Cultural |educacion formal y no formal|

Arquitectura [solo servicio de disafio |

Videojusgos

Artesanias
lioyeria, tejidos, fabricantes de
vidrios y ceramicas, decoradores,
fabricantes de muebles]

Software

Arquitectura |Actividades y
servicios|

Maoda [produccién y
comercializacion de textiles,
prendas de vestir de disafic|

Disefio |solo servicios de disefio en
otras actividades industriales|

Publicidad |otros servicios de
publicidad: relaciones pablicas]

INDUSTRIAS CULTURALES INDUSTRIAS CREATIVAS DERECHOS DE AUTOR

Editorial [libros, diarios, revistas, otras publicaciones)]

Sociedades de Gestion
Colectiva
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Cadena de

valor

Creacion

Produccion

Distribucion

Consumo

Atesoramiento

Peculiaridad en

Creacion: Originalidad,
capacidad creativa / expresiva
son la “materia prima” de la ICC.

Atesoramiento: Influyen
afirmando, redefiniéndolo, etc.
el imaginario (y la practica)
social.



Creatividad e innovacion

A comienzos del siglo XXI Richard Florida (2002) se preguntaba cual
seria la fuerza que empujara la economia en los préximos cien afos.
Su busqueda lo llevd a plantear que “la creatividad es un motor
econdmico fundamental” y que una clase social nueva, la “Clase
Creativa”, seria la responsable del crecimiento del sector mas
dinamico de la economia: el Sector Creativo.

El aporte de Florida, junto al de otros pensadores como John Howkings
(2001) y Charles Landry (2000), residié en encontrar un conjunto de
actividades donde la innovacion esta en el corazdn de las tareas. Las
ocupaciones en las que se emplea la Clase Creativa, son aquellas
donde prima una forma distinta de entender la vida.

Las artes, la musica, la escritura, la danza, el cine, son actividades que
facilmente pueden identificarse como campos consolidados con la
libertad para contar historias o expresar ideas.




MAPA 23. INDUSTRIAS CREATIVAS EN LA CIUDAD
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La clase creativa no se cierra en la cultura tradicional o en las industrias Y * JIxe 4 RN L
culturales. Se extiende a nuevos empleos en el campo del disefio, el > :
desarrollo de software o incluso la gastronomia. MAPA 24. CLUSTER CREATIVOS DE LA CIUDAD
DE ASUNCION
Las interpretaciones del trabajo de Florida impactaron en el desarrollo
. A

urbano, plantearon un modelo de generacion de “amenities” en el
planeamiento de las ciudades que pretendian competir en la
atraccion de la clase creativa. Mas creativos en una ciudad significan
mas probabilidades de éxito para el desarrollo econémico local.
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Creatividad e innovacion

Florida

Landry

Howkings

La clase creativa: son los
agentes impulsores del
desarrollo econémico y
renovacién urbana de las
ciudades posindustriales.

La ciudad creativa.
Conjunto de herramientas
para innovadores urbanos
con el objetivo de repensar
la planificacién, el desarrollo
y la gestion de las ciudades.

La economia creativa o
industria creativa es el
sector de la economia
que involucra la
generacion de ideas y
conocimiento. Abarca a la
industria cultural y la
economia del
conocimiento.
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Complejidades en la caracterizacion

1
Opacidad y complejidad del objeto cultural (industria creativa, cultural, economia naranja)
2
Diferencia con otros sectores tradicionales de la economia (Agropecuario, pesca, telecomunicaciones)
3
Diferencia con otros sectores tradicionales de la politica publica (Educacion, Salud, Vialidad)
V'
Carencia de una cultura de la informacién
5

Impacto de las nuevas tecnologias (internet y convergencia digital)

10
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Industrias Culturales y Creativas

Dimension econémica

n

Contribucioén al PIB global: Segun la UNESCO, las ICC representan el 3,1% del Producto Interno Bruto (PIB)
mundial.

Empleo global en las ICC: Estas industrias emplean al 6,2% de la fuerza laboral mundial, proporcionando
cerca de 50 millones de puestos de trabajo.

Contribucion en América Latina y el Caribe: El Banco Interamericano de Desarrollo (BID) indica que la
economia creativa genera $124 mil millones en ingresos, equivalentes al 2,2% del PIB regional,y emplea a
1,9 millones de personas.

Exportaciones de bienes y servicios creativos: En 2022, las exportaciones globales de servicios creativos
alcanzaron los $1,4 billones, mientras que las de bienes creativos totalizaron $713 mil millones,
representando incrementos del 29% y 19% respectivamente en comparacion con anos anteriores.
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https://www.undp.org/kyrgyzstan/blog/undp-unlocking-potential-creative-economy-kyrgyzstan?utm
https://www.iadb.org/en/news/idb-publication-sums-10-years-lessons-and-guidance-boosting-creative-industries?utm_
https://www.wam.ae/article/b44huyj-digital-transformation-profoundly-impacting

Industrias Culturales y Creativas
Dimension
econdmica

Disponibilidad de
informacion

TABLA 1. GRUPOS DE LAS ACTIVIDADES DE LA ECONOMIA NARANJA
Y SU DISPONIBILIDAD EN PARAGUAY

Disponibilidad
Grupo ‘ Detalle ‘ S———
Audiovisual: cine, television, video. X
A. Industrias Editorial: Libros, periddicos y revistas, industria grafica (impresion), Edicion, X
culturales Literatura, Librerias.
convencionales | Fonografica: Radio, Misica grabada. X
Comercializacion. X
Artes visuales: pintura, escultura, instalaciones y videoarte; Arte en }{ {I;’arual;:l:
movimiento (performance art), Fotografia, Moda, Alta costura. INGiuye m
y alta costura)
Artes escénicas y espectaculos: Teatro, danza y marionetas; Orquestas, X (Parcial: no
opera y zarzuela; Conciertos, Gircos, Improvisaciones organizadas incluye moda
B. Artes y (happenings), Moda Pasarela. pasarela)
Patrimonio Turismo y patrimonio cultural material e inmaterial: Artesanias, antigliedades,
lauderia y productos tipicos; Museos, galerias, archivos y bibliotecas:
arquitectura y restauracion; Parques naturales y ecoturismo; Monumentos, X (Parcial)
sitios arqueologicos, centros historicos, etc.; Conocimientos tradicionales,
festivales, carnavales.
Educacién artistica y cultural. Mo hay detalle
Disefio: Interiores, Artes graficas e ilustracion, Joyeria, Juguetes, Industrial :
(productos). ETEE
C. Creaciones Publicidad. X
funcionales, Software de contenidos: videojuegos, otros contenizdos interactivos, % )
nuevos medios | audiovisuales, medios de soporte para contenidos digitales. e
y software Moda: Prét-a-porter. X
Agencias de noticias y otros Servicios de informacién. X
Contenido digital. X
Investigacion, Desarrollo e innovacion creativa y cultural: 1+D+| Naranja. MNo hay detalle
D. Sc:pone Educacion profesional creativa. No hay detalle
ala
?Iar;alividad Formacion técnica especializada en actividades creativas. Mo hay detalle
Gobernanza (institucionalidad) y derechos de propiedad intelectual. X (Parcial)
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Industrias Culturales y Creativas

Dimension econémica
Contribucion Econdmica

TABLA 2. ESTIMACION DEL VALOR AGREGADO CREATIVO (VABC) EN EL PARAGUAY Y VAB ECONOMIA TOTAL (2008-2016)

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2016 2016
VAB C Base (1) 2.085.008 2.087.588 2.202.150 2.317.204 2.466.641 2.5662.330 2.703.573 2.887.072 2.978.818
Contenido Digital (2) 1.117.249 1.145.127 1.212.664 1.277.791 1.374.150 1.396.956 1.433.111 1.486.861 1.496.288
VAE C Total (3) 3.202.447 2.232.716 3.414.814 3.694.004 3.840.7N1 3.966.286 4.136.684 4.373.932 4.475.206
VAB Economia total (4) 128.501.916 | 128.379.088 | 141.457.122 | 147.400.109 | 146.556.286 | 159.230.400| 166.198.427 | 171.551.266 178.922.100
Peso (1)/(4) 1,62% 1,63% 1,56% 1,57% 1,68% 1,61% 1,63% 1,68% 1,66%
Peso (3)/(4) 2,49% 2,562% 2.41% 2,44% 2,62% 2,49% 2,49% 2,65% 2,60%

Fuente: Elaboracién propia en base a BCP y BID.
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Industrias Culturales y Creativas

° o -
DI m e ns I o n TABLA 5. ESTIMACION DEL EMPLEO CREATIVO EN EL PARAGUAY. PERSONAL REMUNERADO, NO REMUNERADO
Y CUENTAPROPISTA. PARAGUAY

v o
ec : n : mlca CAMPO 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 20156 2016

Empleo

Areas de soporte para
la creatividad

Artes y Patrimonio

Creaciones
funcionales, nuevos
medios y software

Industrias Culturales
Convencionales

Total

Areas de soporte para
la creatividad

Artes y Patrimonio

Creaciones
funcionales, nuevos
medios y software

Industrias Culturales
Convencionales

68

4.656

15.859

14.855

35.438

0,19%

13,14%

44,75%

41,92%

73

4772

16470

14.314

365.630

0,21%

13,39%

46,23%

40,18%

83

5.021

17.440

15.084

37.827

0,22%

13,34%

46,35%

40,09%

86

5173

18.490

15.918

39.667

0,22%

13,04%

46,61%

40,13%

a7

5655

10.843

16.837

42,332

0,23%

13,12%

46,87%

39,77%

a7

20.201

17.541

0,22%

13,28%

46,30%

40,20%

105

6.158

20.754

18.569

45.586

0,23%

13,51%

45,53%

40,73%

128

6.408

21.526

20.244

48.303

0,27%

13,26%

44,56%

41,91%

129

6.722

21.879

20.613

49.343

0,26%

13,62%

44,34%

41,77%

Fuente: elaboracion propia.
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Industrias Culturales y Creativas
Dimension
econdmica

Comercio exterior de
bienes

FIGURA 9. SINTESIS DE BIENES INCLUIDOS EN EL ANALISIS DE
COMERCIO EXTERIOR
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SECTOR ICC
Libros

Grabaciones de sonido
Msica impresa

Diarios y revistas
Otros materiales
impresos

CARACTERISTICOS

Instrumentos/Soportes
de grabacion
Instrumentos musicales
Micréfonos/Altavoces/

AUXILIARES

Altoparlantes

TABLA 23. COMERCIO EXTERIOR
BIENES ICC. TOTALES. PARAGUAY

(2008-2017)

22.590.864

12.272.228

36.5683.912

60.421.632

31.766.318

37.674.258

46.361.242

50.674.222

47.516.620

60.042.923

Importaciones

1.809.858.648

1.455.681.998

2.143.807.678

2.086.777.032

1.679.322.398

1.655.811.786

1.344.589.488

846.412.110

1.136.367.638

1.382.971.370

Fuente: Elaboracion propia en base a

COMTRADE

FIGURA 10. ESTRUCTURA DE LAS IMPORTACIONES
BIENES ICC. PARAGUAY (2008-2017)

38%
Conexos

60%
Auxiliares

2%
Caracteristico

Fuente: Elaboracion propia en base a COMTRADE

FIGURA 11. ESTRUCTURA DE LAS EXPORTACIONES
BIENES ICC. PARAGUAY (2008-2017)

9%
Conexos

3%
Caracteristico

88%
Auxiliares

Fuente: Elaboracion propia en base a COMTRADE
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Industrias Culturales y Creativas

Convergencia digital y lo analdégico

Transformacioén digital: Expansidon del consumo cultural en plataformas digitales, impacto de la
IA, y el auge del streaming.

La digitalizacion ha permitido un acceso sin precedentes a bienes y servicios culturales.
Plataformas como Spotify, Netflix y Amazon Kindle han modificado los habitos de consumo,
llevando a una monetizacion basada en suscripciones y publicidad.

Concentracion de mercado: Mundializacion del consumo, influencia de plataformas digitales
globales.

Empresas como Netflix, Disney+, Spotify y Amazon imponen reglas de distribucién y algoritmos
de recomendacién que favorecen contenidos globales frente a producciones locales.

La dependencia de plataformas extranjeras genera asimetrias econémicas: los creadores locales
deben ajustarse a modelos de negocio que muchas veces no favorecen teniendo en cuenta las
estructuras de costos domésticas.
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GRAFICO 2 - Variacién interanual promedio de sectores de las Industrias

. . Culturales y Creativas. Cinco paises. Trim. Il 2019-2020
Industrias Culturales y Creativas — yredtiv Rt :

Reconfiguraciones
pospandemia en

las ICC ox
[ | =12% =-12% Audiovisual
-15% Editorial Economia total
Disefio
| i -16%
-17% Publicidad
Artes plasticas
_.'-. 239% y visuales
£ = o
I Misica
i -25%
Formacion
-75%
-100% L Patrimonio

Fuente: Elaboracion propia en base a informacidn suministrada por dreas de informacidn de Ministerios y Organismos de Cultura.
Observaciéon: Argentina, Colombia, Costa Rica, Ecuadory México. , BID

17



GRAFICO 1 - Indicador del estado de actividad de los equipamientos
a junio 2020. Diez paises

Industrias Culturales y Creativas

Reconfiguraciones
pospandemia en

100%
o L
100% 100% 100%
B cancelado . Con restricciones
18 Fuente: Elaboracidn propia en base a informacidn suministrada por dreas de informacidén de Ministerios y Organismos de Cultura

Observacién: Argentina, Brasil, Chile, Colombia, Costa Rica, Ecuador, México, Paraguay, Perd y Uruguay.



Industrias Culturales y Creativas

Reconfiguraciones pospandemia en las ICC

La pandemia aceleré la digitalizacién y la adopcién de modelos hibridos de consumo cultural,
obligando a las industrias creativas a adaptarse rapidamente. Museos, teatros y festivales migraron a
formatos digitales, combinando experiencias presenciales con contenido en linea. Esto permitié ampliar
audienciasy diversificar fuentes de ingresos, pero también planted desafios en términos de accesibilidad
tecnoldgicay derechos digitales.

El aumento de eventos en linea llevé a la exploracion de nuevas estrategias de monetizacién
alternativas, como el acceso pago a transmisiones en vivo, modelos de suscripcion y financiamiento a
través de crowdfunding. Plataformas como Patreon y Ko-Fi se volvieron herramientas clave para
creadores independientes, festivales de musica y cine implementaron pagos por acceso a contenido
digital, abriendo nuevas oportunidades de sostenibilidad en el sector.

La mayor dependencia de las plataformas digitales redujo la relevancia de los espacios fisicos para el
arte y la cultura, dificultando la sostenibilidad de teatros, galerias y librerias. El dominio de grandes
plataformas como Spotify, Netflix o Amazon ha redefinido la distribucién y consumo de contenido,
generando tanto beneficios por mayor alcance como riesgos por la concentracién del mercado.
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Industrias Culturales y Creativas

Oportunidades de negocios en los servicios
creativos

20

Servificar. Del producto al servicio como modelo de negocio en industrias culturales y creativas. La
servificacién en las industrias culturales y creativas implica transformar productos tradicionales en servicios,
generando nuevas fuentes de ingresos y fidelizacidn de clientes. Se observa en sectores como el editorial,
donde las suscripciones digitales reemplazan la venta de libros fisicos, o en la musica, con plataformas de
streaming que sustituyen la compra de discos. También se da en el arte y el disefio, con estudios que ofrecen
consultorias creativas y experiencias personalizadas en lugar de vender solo piezas individuales. Este modelo
permite mayor escalabilidad y acceso a mercados globales.

Pensar en grande, entender que los negocios de mayor impacto suelen estar vinculados a grandes
empresas. Estas empresas tienen mayor capacidad de inversidon, acceso a mercados internacionales y poder
de escala. En el sector cultural y creativo, esto se traduce en alianzas estratégicas con corporaciones para
desarrollar contenido, licenciar productos o co-producir proyectos. Sin embargo, no es una regla absoluta:
emprendimientos pequenos pueden encontrar nichos rentables, diferenciarse con innovacién y tecnologia, y
escalar sin depender de grandes estructuras.

NBID



Industrias Culturales y Creativas

Oportunidades de negocios en los servicios
creativos

21

Planificar, proyectar a largo plazo, estableciendo objetivos claros y definiendo hitos estratégicos para
alcanzar esos objetivos. La gestion de proyectos, que es inherente a la creacidén cultural (desde la produccién
de una pelicula hasta la organizacién de un festival), debe trasladarse a la planificacién empresarial. Esto
implica estructurar modelos de negocio sostenibles, prever oportunidades de crecimiento y adaptarse a
cambios del mercado.

Networking, crear redes de forma activa es clave para el crecimiento en las Industrias Culturales y
Creativas. No se trata solo de asistir a eventos, sino de preparar un mensaje claro sobre la empresa, investigar
guiénes estaran presentesy practicar la escucha activa para identificar oportunidades. El networking efectivo
va mas allad de los encuentros masivos; el objetivo es transformar esos contactos en reuniones privadas donde
se puedan presentar productos y servicios de manera personalizada, entender las necesidades del otro y
ofrecer soluciones alineadas con el negocio.
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| GRACIAS

Juan Manuel Zanabria

IG @jnmz
WP +54 911 3206 8760
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