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INTRODUCCION

En Colombia la animacién es un sector que posee gran potencial para el desarrollo de la
creatividad gracias a su amplio uso de herramientas tecnolégicas y de escritura para contar
historias, sin embargo, gracias a problemas como la falta de financiacion de entidades
dedicadas a la ensefianza, poca promocion de actividades recreativas y la existencia de
monopolios en el sector; se origina la necesidad de usar elementos y habilidades basadas en
la innovacion para lograr un mejor desempefio a comparacion de épocas pasadas, creando
escenarios donde se observe mayores oportunidades a personas interesadas en incursionar en

el sector.

En el transcurso del desarrollo de la investigacion, se observa el avance de la misma a
partir de un método historico y cuantitativo descriptivo, basados en estrategias de
competitividad como el Diamante de Porter y EI Océano Azul; con el fin de explicar el
comportamiento a lo largo de la historia un sector con un gran recorrido historico, pero poco
reconocido en el pais. De la misma manera, se recopilaron datos de entidades como el DANE
y el Foro Econdmico Internacional, para explicar tres tipos de indicadores de competitividad,
los cuales son: 1) Indicadores internacionales; 2) Indicadores sectoriales; y 3) El ranking de
competitividad. Después de realizadas dichas exploraciones, se pasé a visualizar las ventajas

que tiene Colombia para incursionar en el sector.

La investigacién demostrd la participacion insignificante del sector en la produccion
nacional, asi como falta tanto de personal calificado, valor agregado y demas factores para
generar mayor productividad. Pero a pesar de lo mencionado con anterioridad, se reconocen
esfuerzos de entidades como la Camara de Comercio de Bogota, el Ministerio de las TIC y
empresas privadas, que han logrado generar espacios donde se valore la innovacion,

creatividad y calidad en un sector el cual depende de estos atributos para lograr el éxito.



1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

La competitividad se entiende como los recursos, normas, instituciones y demas factores que
determinan el nivel de productividad de un pais; en Colombia como en la mayor parte del
mundo, se calculan una serie de indicadores para explicar el crecimiento o desarrollo de la
economia, y dentro de ellos esta el indice de competitividad que consta de doce pilares que
miden el nivel de competitividad de un pais con respecto a otros en el mundo, posicionando a
estos en un ranking mundial segun sus capacidades. Los pilares de competitividad segun el
World Economic Forum seran las instituciones, la infraestructura, la estabilidad
macroecondmica, la salud, la educacion primaria, la educacion superior y la capacitacion, la
eficiencia del mercado de bienes, el desarrollo del mercado financiero, la disposicion

tecnoldgica, el tamafio del mercado, la sofisticacion de los negocios y la innovacion.

De acuerdo a estos indicadores en Colombia, se observa rezagos en diferentes
campos, segun el informe nacional de competitividad 2017 — 2018, el pais se encuentra en la
casilla 61 entre 138 paises a nivel mundial, y ocupa el quinto lugar en el ranking de América
Latina (...) Hace diez afios, el pais estaba en la posicion 69 y también era el quinto a nivel de

Latinoamérica (Consejo Privado de Competitividad, 2016, pag. 8).

Si bien el pais ha avanzado en materia de competitividad en los ultimos 10 afios, se
necesita de mejorar los factores productivos para crecer en diferentes &mbitos, por eso, este
informe obtuvo informacion clave en diferentes campos para profundizar en el analisis de
este tema. En materia de competitividad a pesar de que los indicadores han presentado leves
mejoras en el tiempo para Colombia, el pais todavia se encuentra en una etapa donde
predomina la produccién agricola y la extraccion de materias como el petréleo, sin avances

significativos en la industria, que en la actualidad en los paises desarrollados ya se encuentra



en la cuarta revolucion industrial, debido al alto grado de desarrollo de la innovacion y la

tecnologia.

Las nuevas tecnologias ofrecen alternativas para la creacion de nuevas manufacturas
de, servicios con altos niveles de innovacion, sin embargo, en el pais prevalecen formas
convencionales de produccion de bienes y servicios basados en procesos de tercerizacion,
extraccion de materias primas y demas; por lo tanto, hay sectores que han presentado

problemas a lo largo del tiempo de monopolizaciones por parte grandes multinacionales.

Es asi como, una de las actividades del sector de servicios en Colombia de la animacion,
ha venido incrementando levemente en los Ultimos afios en Colombia, pero no se puede
comparar con grandes multinacionales a nivel mundial como Disney. Esto obedece al lento
desarrollo en la innovacion, tecnologia, y creatividad que se ha presentado en el pais en este

sector, frente al sector audiovisual y expresiones artisticas.

Uno de los factores que disminuye la competitividad del sector audiovisual en Colombia
es el de las instituciones, ya que, si bien una persona posee interés en entrar al mundo de la
animacién, no encuentra los factores necesarios para el desarrollo de este campo, pues las
instituciones educativas dedicadas a esta area del conocimiento son pocas o inexistentes. Por
lo tanto, la baja oferta educativa en este campo y la baja tecnologia e innovacién que posee
no permite el desarrollo de una mano de obra calificada que pueda generar ideas y procesos
innovadores en un sector que involucra altos niveles de tecnologia para el desarrollo de su

competitividad y productividad.

Debido a los altos costes de produccion, las empresas o entidades que participan en este
sector buscan diferentes estrategias para minimizar sus costos como las campafas de
marketing que buscan por cualquier medio comercializar productos y mercancias al publico,

a parte de las peliculas o series, como stickers, juguetes, peluches, cuadernos, dulces, etc.



Los clientes son un factor importante en cualquier actividad econémica, y en la de
animacidn estos no son excepcion, como en cualquier medio de entretenimiento estos pueden
ser beneficiosos, pero también pueden lograr fragmentar todo el medio, ya que son exigentes
y tratan a la animacién o algun personaje en particular con un grado especial de atencion, por
lo que se necesita recurrir al, “fan service”, para atender a estos grupos radicales, dando

resultados positivos o negativos para el estudio de animacion a corto o largo plazo.

En Colombia el modelo de produccion de animacién, ademas de anticuado y costoso, ha
generado un desinterés en la creacion de nuevos estudios de animacion, por sus niveles de
inversion y de personal con alta tecnologia y especializacion, que se requieren en sus
procesos productivos e incluso de tercerizacion, para poder finalizar a tiempo los productos,
lo que termina afectando la calidad del producto que se entrega al publico y la calidad de

trabajo de las personas encargadas del proyecto.

Los procesos de externalizacion y tercerizacion en la animacién han resuelto problemas
con temas de tiempo y dinero, pero han empeorado la calidad de las obras que se ofrecen al
publico, gracias a que estos estudios realizan los procesos aburridos y mono6tonos con

personal no calificado, con poco presupuesto y tiempo limitado para entregar los productos.

En el campo de la animacion se entra facilmente, pero a la hora de competir, es muy dificil
sobrevivir en un sector donde el reconocimiento y el marketing lo son todo; esto se debe al
control de algunas empresas y al “Good Will” de las mismas en la industria, por lo que esto

hace mucho maés dificil competir en este sector econémico.

La falta de creatividad es un problema que se vive hoy en dia en cualquier medio de
entretenimiento, esto se debe a que la industria de animacion, al ser riesgosa y poco rentable,

hace que los estudios que presentan una situacion econémica débil realicen animaciones con



bajos costos productivos, con tematicas populares de baja creatividad o innovacion que no

van a tener un impacto en el medio ni en la demanda a la cual esta orientada el producto.

La promocion y mecanismos de financiacion para el desarrollo de la industria de
animacién son necesarios en el pais y cuentan con una estructura de financiacion
especializada para el sector, con herramientas innovadoras y a la medida de la industria,
considerando toda la cadena de inversion, desde capital semilla hasta fondos de capital de
riesgo y mercado de capitales y soportando las necesidades de recursos econémicos en los
diferentes eslabones de la cadena de valor del sector, (Avella, 2014) estos aspectos se

muestran a continuacion:

Empresarios que cumplan las
condiciones de la ley

1. Incentivos tributarios
Ley del cine

Deducciones por inversiones en
investigacién y desarrollo
tecnologico

Contenidos digtales

La promocion 2. Fondos Economicos

mecanismos de la IDC
Tecnologias de la informacion

Acciones de Proexport
3. Inversion extranjera en el sector

Agencias locales de promocién de la
inversion exiranjera

llustracion 1 La promocién y mecanismos de financiacién de la ICD

Fuente: Basado en Ministerio de TIC, 2011- Plan Vive Digital Colombia.

Pero aun la financiacién en la industria de la animacion es precaria, hace falta incentivos
por parte del gobierno para promover el desarrollo de contenidos digitales innovadores, asi

como procesos estimulantes que generen nuevas formas de conocimiento, aprendizaje y



entretenimiento, para de esta manera mejorar aspectos como el empleo, la educacion y la

competitividad de este sector en Colombia.

“la prosperidad de una economia esta determinada por el valor de bienes
y servicios producidos por el capital humano, asi como de recursos
naturales (...) la productividad depende del valor de los productos y
servicios y como estos compiten en los mercados abiertos” (World

Economic Forum, 2009, pag. 44)

Para alcanzar dicha prosperidad se necesitan de ciertos elementos que maximicen procesos
en una economia, separandose asi en dos fundamentos basados en productividad vy
competitividad, los cuales se separan en microeconémicos (calidad del ambiente de mercado
microecondémico, estado de desarrollo de Clasteres y sofisticacion de procesos) Yy

macroecondmicos (Infraestructura social e instituciones y politicas macroeconémicas).

En base a los elementos demostrados con anterioridad, el Foro Econdmico Internacional
da a conocer que como objetivo de dichas estrategias se observa la busqueda de elementos
econdmicos propicios para determinar campos donde se desarrollen elementos para la

prosperidad y el desarrollo en ambitos tanto nacionales como internacionales.

De acuerdo a los aspectos factores que no han permitido el desarrollo del sector en el pais,
tales como: oferta educativa limitada en el éarea, altos costos, baja probabilidad de
supervivencia de empresas nuevas, escasas fuentes de financiacion, entre otros se puede decir
que, aunque Colombia no registra al dia de hoy cifras discriminadas para la animacion, la
Cuenta Satelite de Cultura, liderada por el DANE y el Ministerio de Cultura, indico que entre
los afios 2011 y 2012 la produccion del segmento Audiovisual, en el que se incluye el
subsector de animacion, aumento un 7,1% y que fue para el 2012 de mas de 4,6 billones de

pesos. Segun Proimagenes Colombia en 2013 el pais registraba mas de 40 empresas de



produccién audiovisual y entre el 2011 al 2013 se realizaron mas de 10 series animadas para
television, cuatro largometrajes y docenas de cortometrajes. Desde el 2010 se ha visto un
incremento considerable de la inversién del gobierno nacional y los ministerios relacionados,
a través de convocatorias como Crea Digital, alianza de los Ministerios TIC y Cultura, que
han entregado $5.680 millones del 2012 al 2014 para la produccién de videojuegos, libros
digitales y producciones animadas de empresas y emprendedores nacionales (Camara de

comercio, 2015).

Ademas de Crea Digital, el Ministerio TIC también cred el programa Apps.co con una
bolsa de $30 mil millones de pesos. Aungue enfocado hacia las aplicaciones mdviles en

general.

El canal publico institucional, Sefial Colombia ha sido un inversionista destacado del
sector de la animacion nacional. Entre 2011 y 2013 el canal ha invertido $6,5 millones de
dolares en coproducciones con empresas colombianas y extranjeras para sus contenidos
infantiles y juveniles, de los cuales ha destinado un estimado de $1.77 millones de délares

solo para seriados en técnica animada (Camara de comercio, 2015).

En cuanto a las empresas podemos resaltar que se encuentran diferentes empresas y
subsectores, personas que cumplen mas de una funcion en la produccion audiovisual.
Cuando hay poca gente se dividen las tareas y los directores de area recurren incrementar el
trabajo de una persona. No existe una tendencia marcada a la especializacion entre las
empresas por las etapas de produccion: pre, pro y los, aunque se observa que las productoras
subcontratan los procesos de preproduccion y especialmente de posproduccion. Sin embargo,
si existen especialidades de oficios que se encargan de las diferentes etapas bajo la
supervision de la productora que dirige el proyecto. Ademas, las empresas, especialmente las

mas pequefias, no tienen estandarizados los procesos productivos, lo que hace que existan



altas varianzas en los tiempos empleados y el personal. La falta de estandarizacion de los
procesos refleja la necesidad de capacitar al personal administrativo en metodologias de
produccion. Asi mismo, se mencioné como algo comdn a todo tipo de producciones, el
desfase entre los presupuestos y la ejecucion de estos, esto lleva a la acumulacién de tareas en

personas no especializadas (Camara de comercio, 2010).

En cuanto a las caracteristicas del personal que influyen en el desarrollo de la industria
audiovisual se puede destacar que no existen diferencias en cuanto al nivel educativo de los
profesionales que trabajan independientemente y los que son empresarios, en su mayoria son
profesionales que estudiaron carreras afines al sector, pero no especialidades del sector
audiovisual. Por otro lado, Las empresas capacitan a sus empleados, normalmente dentro de
las empresas por medio de talleres dictados por uno de sus trabajadores. También se acude a
las casas de alquiler de equipos o actualizar a los técnicos de manejo de equipos Yy tecnologia,
donde se percibe que han aprendido de forma empirica ya que el pais no ofrece carreras para

que los jovenes logren capacitarse (Camara de comercio, 2010).

Ademas de acuerdo con estos factores se pueden destacar algunas caracteristicas de las

empresas de la industria Audiovisual como:

e Se trata de empresas establecidas durante los ultimos cinco afios.

e Sus ingresos estan por debajo de US$ 1 millon.

e El nimero promedio de empleados es de 15 personas.

e EIl mercado esta fragmentado, con pocas firmas establecidas, complementadas por el

trabajo de free lance o independientes.

Los empresarios consideran que la principal desventaja competitiva que tiene Colombia
frente a potencias mundiales es la carencia de regulaciones estatales, politicas como la

exencion de impuestos, financiamiento a bajas tasas de interés o de proteccion a la



produccién del sector nacional frente a la extranjera, desarrollarian la industria colombiana
haciéndola mas competitiva en el mercado internacional. Si bien existe una normatividad
para estimular la produccion cinematografica, por medio de la Ley de Cine, los empresarios
del sector no la reconocen como una alternativa que estimule directamente el desarrollo del
sector de animacion. En el caso de los videojuegos, los empresarios identifican que para el
desarrollo de éstos no existe ningdn incentivo normativo que estimule su desarrollo (Camara

de comercio, 2010).

El andlisis de los problemas de la industria de la animacion conduce a que hay que
abordar el analisis de los factores que impactan el desarrollo de este sector productivo, y por

lo tanto se observan las siguientes preguntas para formular el problema de investigacion.
1.1. Formulacién de la pregunta problema

¢Cudles han sido los factores determinantes en el comportamiento de la competitividad de

la industria de la creacion audiovisual (animacion) en Colombia?

1.1.1. Sistematizacion de la pregunta problema.

e Cbmo ha sido el proceso histdrico de la industria de animacion en Colombia?
e Cdmo se puede establecer los niveles de competitividad en la Industria de animacién
en Colombia a través de indicadores?

e ;Cuales son las ventajas competitivas de Colombia para incursionar en el sector?



2. OBJETIVOS.

2.1. Objetivo general.

e Analizar los factores determinantes de la competitividad del sector de la animacion en
Colombia.

2.2. Objetivos especificos

e Analizar el proceso historico de la industria de animacion en Colombia.
e Determinar los indicadores de competitividad de la animacion en Colombia.

e Identificar las ventajas competitivas de Colombia para incursionar en el sector.



3. JUSTIFICACION

3.1.Tedrica

La investigacion propuesta busca, mediante la aplicacion de la teoria y los conceptos de
administracién y economia la innovacion como factor importante en la competencia, la
competitividad segin Porter, la innovacion en valor segun W. Chan Kim en su libro el
Océano Azul, encontrar explicaciones del escaso desarrollo de la industria de la animacion en
Colombia, ya que este es un sector que cuenta con pocas investigaciones y poco material

estadistico que permita conocer en realidad el desarrollo e impacto de este campo en el pais.

3.2. Metodoldgica

Para lograr el cumplimiento de la investigacion se emple6 dos tipos de investigacion, en
primer lugar se toma el tipo de método historica, que permitié examinar y reconstruir
acontecimientos que conformaron lo que es hoy en dia la industria de animacién en
Colombia, sobre investigacion como cronologia y geografia de los contextos historicos del
pais y mundial del desarrollo del sector de la animacion; y en segundo lugar, se empled el
método de investigacion cuantitativo descriptivo, que tenia como meta de describir el
comportamiento de un suceso o fendmeno y como se manifiesta el mismo, mediante la
observacion y analisis de variables que buscan comprender el comportamiento de la

competitividad en la industria de animacion en Colombia.

3.3. Préctica

De acuerdo con los objetivos de la investigacion, su resultado permite identificar factores

que afectan el escaso desarrollo y competencia de la industria de animacién en Colombia.



Esta investigacion nos aporta a nivel profesional ya que con ella aprendimos a realizar un
andlisis critico de uno de los sectores econémicos que estd en crecimiento en el pais y a
conocer su desenvolvimiento, para hacer recomendaciones como administradores y
economistas para que no haya estancamiento sino un avance en los mismos, bajo la mirada
interdisciplinaria de los participantes en esta investigacion. Ademas, la experiencia de
realizar una investigacion es un recurso valioso de aprendizaje, en la investigacion y el
desarrollo de un tema, permitiendo que adquiramos experiencia para demas estudios.

Esta investigacion y sus resultados contribuyen a investigaciones futuras ya que forma
parte fundamental del desarrollo y evolucion de la animacion y muestra las dimensiones y los
angulos de la situacion actual, lo que podria aportarles a proyectos que se encuentren en

desarrollo y proyectar con mejores resultados los objetivos planteados.



4. MARCO DE REFERENCIA

4.1. Marco teorico

4.1.1. Teorias de Competitividad

Segun Lewis Dijkstra, Paola Annoni y Kornelia Kozovska, los conceptos actuales de la
competitividad demuestran como existen inclinaciones hacia las habilidades para competir en
un mercado y como retener la posicion en el mercado, incrementando de esta forma las
formas de obtener beneficios y asi consolidar un mercado lleno de actividades exitosas.

(Dijkstra, Annoni, & Kozovska, 2011, pag. 3)

Es importante no solamente revisar el enfoque de la competencia agresiva entre empresas
sino otras orientaciones, por esto se tuvieron en cuenta dos visiones tedricas. En primer lugar,
los lineamientos tedricos de la ventaja competitiva de Porter, que “responde a la influencia de
ciertas fuerzas o elementos econdémicos. EI modelo surge de la premisa de que la
competitividad es resultado de una combinacién de factores que propician la capacidad de
innovacion e integracion.” (Dante, Puebla, & Zalazar, pag. 4). Y como segunda teoria se
analizo el Océano Azul de W. Chan Kim, que determina que la innovacion en valor busca
dejar de lado la competencia agresiva para lograr asi un espacio nuevo y desconocido en el

mercado.

4.1.2. Teoria de la competitividad de Porter

Esta teoria, a través del andlisis del diamante de Porter, es conocida por ser un sistema
donde el efecto de un determinante afectara obligatoriamente a los otros, es decir, todos los
elementos se encuentran interrelacionados, y el desarrollo o actuacién de estos beneficiara o
afectara a otros campos. Este consta de cuatro atributos, estos son: condiciones de la

demanda, condiciones de los factores, empresas relacionadas horizontal y verticalmente y la



rivalidad de entre las mismas. El andlisis del diamante crea un campo el cual puede servir
para la invencion de empresas mas competitivas, asi como a un incremento en el nivel de

competencia, agudizando el flujo de informacion y acelerando la dinamica de los sistemas.

Por medio de los cuatro elementos del diamante, se puede llegar a deducir como se
aumenta la competitividad de una empresa, por lo tanto, se puede crear una mejor industria y
mejorar la ventaja de las otras empresas, por medio de un efecto cascada, por lo tanto, tal
como se observa en el siguiente diagrama que explica el diamante, si se logra una mejoria en
algunos sectores, se puede mejorar la situacion de diversas empresas. Teniendo en cuenta que
el campo de investigacion en este estudio es el sector de entretenimiento y animacion, la
utilizacion de esta teoria para su anélisis permiti6 comprender el comportamiento de los
elementos de competitividad y productividad reflejados en los indicadores que fueron

utilizados en el desarrollo de esta investigacion.

Rivalidad
estrategia e
innovacion
emprasara
Recursos
. -
Demanda local humanas
fuerte y exigente cualificados a
primer nivel
financiacion e
nfrasstmirturas
fuertes
industrias
auxiliares

llustracion 2 Diamante de Porter.

Fuente: Elaboracion propia.

Porter enfatiza la competitividad de las naciones como se observa en la afirmacion de

Restrepo Puerta (2004):



“se puede afirmar que en Porter hay una inclinacion por hablar de la
ventaja competitiva de las naciones, lo cual incluye el diamante de la
competitividad como herramienta analitica que exige, a su vez, conocer
el grado de competitividad de los clusteres, de las cadenas de industria y
de las organizaciones. Por otro lado, es factible hablar de
competitividad de la gerencia (el liderazgo estratégico para la

competitividad)” (pag. 10).

Porter es uno de los autores mas influyentes de los Gltimos tiempos en materia de
competitividad, con su énfasis en la ventaja competitiva concepto central en la construccion
de sus teorias que son remarcables y que buscan beneficiar tanto a las empresas como a las
naciones. Las propuestas de este autor se basan en el principio de la oportunidad, por lo que
es necesario, “ampliar un poco el tipo de decisiones que se requieren, no sin antes reflexionar
acerca del proceso estratégico como una permanente toma de decisiones” (Restrepo Puerta,
2004, pag. 28); dichas decisiones son las ventajas de cobertura, alcance y decisiones de

tecnologia.

Porter analiza el concepto de la competitividad como una forma de ser oportuno y de
saber tomar decisiones, que llevaran al desarrollo de procesos para mejorar la competitividad,
apoyandose en las capacidades que los individuos poseen, el analisis de los competidores, las
fuerzas del mercado y la creacion de un desarrollo sostenible, que debe permitir observar el
perfil sectorial mediante el tiempo de la tecnologia y la innovacion, con el fin de sobrevivir

y comprender el funcionamiento de los sectores econdmicos.

4.1.3. Teoria del Océano azul

En esta teoria hay estrategias que estudian alternativas necesarias para las empresas y

paises, como las propuestas de W. Chan Kim, que buscan desde otro punto de vista la



maximizacion de los océanos azules, es decir, ampliar “los horizontes del mercado y generar

valor a través de la innovacion” (W. & Mauborgne, 2005).

Asi pues, a partir de estos principios, se diferencian las dos situaciones mas competitivas
del mercado, “los océanos rojos y azules”, donde el primero busca representar a las industrias
que existen en la actualidad, y el segundo hace referencia a las ideas de negocio que hoy en
dia se desconocen. En primer lugar, el océano azul busca lograr la creacion de nuevos
espacios de consumo, centrarse en la idea del mercado global y no en cuentas y niumeros, por
ende, este buscard ir mas alla de la demanda actual y asegurarse de que exista viabilidad en la
creacion de una empresa, por esta razon en esta investigacion se utiliza el método histérico
que permite observar el comportamiento a través del tiempo del sector de la animacién y sus

condiciones para el planteamiento de alternativas de mejoramiento.

Lo anteriormente mencionado resalta el valor de la innovacion lo que significa que en el
momento de competir en el mercado se busca un logro para dar un salto cualitativo en valor
tanto para los consumidores como para la organizacidn, abriendo espacios nuevos Yy
desconocidos en el mercado, para asi lograr la creacion de valor agregado con todos los que
compite. Por ende, el océano azul identificara y solucionard algunos problemas de los
sectores economicos actuales, ya que los que se encuentran fuertemente constituidos,
avanzaran en el desarrollo de tecnologias e innovacion, generando asi grandes brechas con
empresas que quieran comenzar a competir, ya que se encontraran ante un mercado altamente
competitivo, que utiliza en muchas ocasiones practicas desleales y agresivas. Por lo tanto, la
tactica del océano azul no busca este tipo de practicas, sino que propone estrategias para que
las empresas se destaquen no por la competencia agresiva en el mercado, sino por generar

innovacion para asegurar valores agregados innovadores para que su viabilidad sea efectiva.



La innovacién en valor solo sucede cuando las compafiias logran alinear la innovacién
como utilidad, el precio y las posiciones de costo. Cuando las compafiias no fortalecen la
innovacion con el valor, muchas veces terminan “poniendo huevos que otras compaiiias

empollan”.

De esta forma el océano azul plantea las siguientes estrategias principales para crear valor

(Chan Kim W, 2005):

1. Crear un espacio sin competencia en el mercado.

2. Hacer que la competencia pierda toda importancia.

3. Crear y capturar nueva demanda.

4. Romper la disyuntiva de valor o costo.

5. Alinear todo el sistema de las actividades de una compafiia con el proposito de lograr

diferenciacion y bajo costo.

También plantea 6 principios para la estrategia del Océano Azul, de formulacion y de
ejecucion, y los factores de riesgo atenuados por cada principio que se detallan en la tabla

numero 1:

Tabla 1 Principios del océano azul.

Principios de la formulacion Factores de riesgo atenuados por cada principio
Reconstruir las fronteras del mercado. Riesgo de la busqueda.
Enfocarse en la perspectiva global, no en las Riesgo de la planeacion.
cifras.
Ir méas alla de la demanda existente. Riesgo de la escala.
Desarrollar la secuencia estratégica correcta. Riesgo del modelo de negocios.




Principios de la ejecucion Factores atenuados por cada principio

Superar los obstéaculos clave de la organizacion. Riesgo organizacional.

Incorporar la ejecucion dentro de la estrategia. Riesgo de la gestion.

Fuente: Estrategia Océano Azul. Elaboracién propia.

En la tabla se pueden observar las vias que van a contribuir para el éxito al ejecutar una
estrategia del océano azul: en primer lugar, se habla de “identificar las vias para crear
sistematicamente un espacio sin competencia en el mercado, abarcando industrias diversas, a

fin de atenuar el riesgo de la busqueda” (Chan Kim & Mauborgne, 2005, pég. 28).

Después se pasara a estudiar procesos para hacer un cambio gradual hacia la innovacién;
finalizada esta labor, se ensefiard a maximizar el tamafio del “océano azul”, descubriendo de
esta manera demanda ‘“desconocida”; posteriormente se determinara las herramientas
esenciales para la ejecucion correcta de la estrategia, con el denominado “liderazgo para
inclinar la balanza” y con la ejecucion sostenida del océano azul; por ultimo, se estudiaran los
aspectos dindmicos de la estrategia del “océano azul”, con el fin de trabajar la sostenibilidad

y renovacion de dicha estrategia. (Chan Kim & Mauborgne, 2005).

En pocas palabras, a lo largo del libro de “La Estrategia del Océano Azul”, se desarrollan
cada una de las vias que permiten la viabilidad de la estrategia de una forma 6ptima, gradual
lo cual genera oportunidades a la empresa de expandir su campo de influencia. Dichos
principios se van desarrollando a lo largo del emprendimiento con el fin de incorporar nuevos
modelos basados en la innovacion en diversos campos, aprovechando modelos, tecnologia,

herramientas analiticas y demas.

Lo que se busca con esta estrategia tedrica es mostrar como desde ella se puede reducir la
competencia agresiva en la industria de la animacién en Colombia y generar innovacion en

valor con las estrategias y principios que ofrece la teoria.



4.1.4. Cadena productiva

El sector audiovisual de animacion desde su forma mas bésica, es decir, su estructura, esta
organizado por departamentos o eslabones, donde cada uno de estos realiza una tarea

especifica:

“Mas que un lugar, el estudio de animacion presenta una organizacion
desarrollada especificamente para la produccion de animacion. Bien sea
una gran produccion o un proyecto pequefio, tener en cuenta la estructura
de estudio te ayuda a planificar la produccion.” (Universidad Latina de

Panama, pag. 11)

En el cual cada uno de estos departamentos realiza una tarea especifica; el sector
productivo, el cual es el encargado de suministrar recursos; el departamento administrativo, el
cual maneja la ndmina y se encarga de aspectos de legalidad, entre otros. Al igual que con la
estructura departamental, también se puede observar una organizacion en la produccién de

una animacion especifica, estas etapas son la preproduccién, produccion y postproduccion.

La produccion es un proceso que abarca todas las areas de un trabajo cinematogréafico, asi

se distinguen tres procesos fundamentales preproduccién, produccion y la posproduccion:

La preproduccion: es donde se genera la idea principal, se evalla, se preparan guiones,
horarios de produccion y presupuesto, con el fin de imaginar el producto final. Se recurre a la
elaboracién de un Story Board para expresar las escenas de una forma mas concreta, ademas
se define la funcién especifica del director, productor, guionista, escendgrafo, director de
fotografia, camarografo, iluminador, sonidista, continuista, editor. (Camara de Comercio de

Bogot4, 2009)



De lo anterior se concluye que esta etapa requiere de altos niveles de innovacion,
creatividad, el trabajo de equipos interdisciplinarios, y recursos financieros para desarrollar

las ideas de animacion.

La produccion: En esta etapa se lleva a cabo todo lo que se ha organizado y planeado
durante la preproduccién, en este momento ya se cuenta con todo el equipo necesario como
camaras, elementos para la iluminacion, equipo de sonido entre otros, ya se han previsto las

locaciones y apartado para filmacion. (Camara de Comercio de Bogota, 2009)

Una vez obtenidos los recursos de financiacion para los procesos de la animacion se
realiza la produccién, que es una etapa donde la optimizacion del tiempo es un factor

importante para el logro de los productos planteados en el proceso de preproduccion.

La posproduccion: en esta etapa se unen la musica y los efectos digitales con el material
audiovisual garbado en la etapa de produccion, se requiere de editores, artistas audiovisuales,

editores de sonido, coloristas y tecnologia que ayude a la realizacién de producto audiovisual.

En todo producto de animacion y sobre todo en la actualidad que existen cantidades de
efectos en la realizacion de estos productos, la tecnologia la creatividad y la innovacién son

esenciales para el logro de un buen producto audio visual.

Una vez descritas las anteriores etapas es importante resaltar que un producto audiovisual
no es algo material ni tangible, es una idea que busca llegar a la mente del pablico. Y su
colocacion en el mercado y el logro de su éxito, requiere de una planeacion financiera
exhaustiva que permita conocer el precio real, costos de inversion, operacion y gastos fijos
que permitan determinar la rentabilidad y competitividad del producto audiovisual. (Camara

de Comercio de Bogota, 2009).



Para comercializar se debe conocer muy bien el producto ya que es un producto que se
debe hacer para dos tipos de publicos el que lo va a consumir y el publico que lo va a
comprar. Ademas, se deben tener en cuenta dos partes del presupuesto, lo que se refiere a los
elementos de realizacién y produccion y los gastos que implica cada una de las fases
preproduccién, produccion, posproduccion. Todos estos conocimientos permitiran la
organizacion y gestion efectiva de este sector. Los insumos, produccion, comercializacion se

plasman en la siguiente cadena productiva:



DIAGRAMA DE CADENA PRODUCTIVA
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4.2. Marco conceptual

La competitividad desde el punto de vista del Foro Econdmico Mundial (FEM) que ha
medido la competitividad entre paises desde 1979 la define como “el conjunto de
instituciones, politicas y factores que determinan el nivel de productividad de un pais™. Por
tanto, una economia logra ser competitiva en la produccion de un determinado bien cuando
puede igualar los modelos de eficiencia actuales en el resto del mundo, en relacion con el

manejo de recursos y de la calidad del bien. (Portafolio, 2016).

En el caso del concepto de la animacidn segun el animador norteamericano Gene Deitch la
animacién cinematica es el registro de fases de una accion imaginaria creadas
individualmente, de tal forma que se produzca ilusion de movimiento cuando son proyectadas
a una tasa constante y predeterminada, superior a la de la persistencia de la vision de la

persona. (Martinez, (s.f)).

Existen diversos tipos de animacion, dependiendo de la creatividad de los animadores y la
técnica que utilicen, algunos de estos son: el dibujo animado, el stop motion (animacién de
recortes), el stop trick (truco de parar), el recambio de piezas (animacién por

reemplazamiento o sustitucion), el puppertoons (animar marionetas).

4.3. Marco contextual

Por medio de una exposicién realizada en julio del 2015 la Camara de Comercio dio a
conocer la situacion del sector de la animacion y su desarrollo en Colombia, en donde se
logra evidenciar que este es un sector en ascenso, con un aumento del 7,1% entre el afio 2012
a 2014, pues durante este periodo se produjeron mas de 10 series animadas, asi como la
apertura a aproximadamente 40 empresas dedicadas al entretenimiento audiovisual; esto
también es debido a la inversion del gobierno en este campo, donde el Gobierno, el

Ministerio de las TIC y de cultura han entregado y apoyado a la poblacion con



aproximadamente $ 5600 millones de dolares en el periodo de 2012 a 2014, pero no solo eso,
también se ha recibido el apoyo de canales como Sefial Colombia e inversiones extranjeras.

Se puede observar en la siguiente imagen:

Produccion
de mas de
10 series

Camara de Aumento del
P 7,1% entre

millones de comercio .
. 3 el afo 2012
ddlares de Bogota 32014

Apoyo de
inversiones
extranjeras

Elaboracion 4 Animacion en Colombia segln la Camara de Comercio.
Fuente: Cdmara de Comercio, Elaboracion propia.

En los métodos de la animacion en Colombia ha sido predominante el uso de la animacién
tradicional. Los trabajos mas importantes de publicidad se han llevado a cabo con el uso de
este estilo de animacion. Se puede decir que los dibujos animados en el pais se desarrollaron
gracias a la publicidad, son muy pocas las elaboraciones que aplican otras técnicas. (Melo, J,

2010).



5. DISENO METODOLOGICO

5.1. Enfoque de investigacion

La propuesta de investigacion se insertara en el escenario de investigacion cuantitativo-
descriptiva, la cual permite a los investigadores recolectar, analizar y vincular datos
cuantitativos y cualitativos en la misma investigacion para responder a un planteamiento; es
conveniente combinar estos dos métodos para obtener informacién que permita cotejar como
forma de encontrar diferentes caminos y obtener una comprension e interpretacion, lo mas

amplia posible, del fendmeno en estudio.

El enfoque mixto recolecta y analiza informacion mediante datos cuantitativos y
cualitativos, para analisis de datos, teorias, disciplinas, disefios y métodos que se desarrollan
a partir de dos paradigmas distintos que se complementan. Asi, las herramientas empleadas
en el proceso de investigacion seran datos estadisticos, de caracter histdricos; asi como
escritos, documentos, analisis, recoleccion de datos por bases de datos y demas; que daran
como objetivo explicar el comportamiento de las variables planteadas teniendo como
instrumento dicha recoleccion de informacién para comprobar y verificar el analisis

planteado, asi como la pregunta problema.

5.2. Tipo de estudio

En este trabajo, se tiene como fin analizar los factores determinantes en el comportamiento
de la competitividad de un sector de la creacion audiovisual (animacion) en Colombia
desarrollado a partir de un estudio cuantitativo-descriptivo, por medio del cual se propone
identificar elementos, caracteristicas y delimitar los hechos que conforman el problema de
investigacion, este tipo de estudio no se limita a la recoleccion de datos, sino a la prediccion
e identificacion de las relaciones que existen entre dos 0 mas variables, se recogieron datos

sobre la base de una teoria, lo que permite orientar y resumir la informacién de manera



cuidadosa para luego ser realizar un analisis minucioso de los resultados, a fin de extraer
generalizaciones significativas que contribuyan al conocimiento del tema estudiado. Esto
conduce a identificar conductas y actitudes de la poblacion investigada, establecer

comportamientos donde se comprueba la asociacién entre las variables de la investigacion.

Ademas, el método cuantitativo descriptivo, mediante un andlisis ordenado, coherente y
I6gico del problema de investigacion que es ¢cuales son los factores determinantes en el
comportamiento de la competitividad de la industria de la animacion en Colombia?, permite
hallar las relaciones con el objetivo de la investigacion y los resultados de la misma, para
finalmente llegar a las conclusiones que estan concordancia con el alcance de la
investigacion. Asi, este método se apoya en elementos deductivos obtenidos sobre la base
tedrica fundamentados en observaciones, descripciones y explicaciones posteriores de
realidades con caracteristicas semejantes a la investigada; el esquema de la investigacion

historica se puede observar en la siguiente pagina.

El siguiente diagrama resume las etapas mediante las cuales se aborda este tipo de
investigacion: En la investigacion historica, Ciro Cardoso a lo largo del libro “Introduccion al
Trabajo de Investigacion Historica” da a conocer la forma en la que se realiza la
investigacion para el método historico, indicando detalladamente el funcionamiento de este,
asi como los pasos para realizar dichas investigaciones, desde la recoleccién de datos hasta la
apreciacion e interpretacion de los mismos. Este autor determina que la construccion de la
historia pasa por etapas como la composicion de teorias, sintesis, formulacion y
comprobacion de hipotesis para asi realizar modelos de caracter isoformicos, arbitrarios o

contra actuales, con el fin de efectuar hipotesis e interpretaciones de la informacién trabajada.



Clasificacon de acuerdo bosguejo

lustracion 5 Del planteamiento del problema a la recoleccion de datos.

Fuente: Introduccion al trabajo de investigacion histdrica. Pag. 173. Elaboracion propia.

5.3. Fuentes

Las fuentes y técnicas de recoleccion de informacion empleadas en el estudio fueron tanto

primarias como secundarias, estas Ultimas estuvieron constituidas por libros, periodicos,



trabajos de grado, revistas especializadas, diccionarios, textos, documentos, etc., y primarias

porque implica utilizar técnicas y procedimientos que suministran informacion adecuada.

De esta manera, se busco extraer la informacion tomada de todos los lugares mencionados
en diferentes partes del texto, para de esta lograr asi un proyecto de investigacion coherente,
en donde se logre una total equidad con los documentos y planteamientos de la investigacion;
pasando asi a usar este método para la manipulacién de informacion y aplicacion en este

escrito.

Por medio de un procedimiento de recoleccion, disposicion, verificacion y reduccién de
los datos, se pretendié dar una mayor fluidez a la interpretacién y manejo de la informacion.
La interpretacion de dichos datos se realiz6 a partir de graficas, matrices, datos estadisticos y

lo cual permitio un andlisis dinamico de la informacion de caracter descriptivo y explicativo.

A través de la “Encuesta Anual de Servicios” del DANE, se usara datos en un periodo de
diez afios (2006 a 2016), que seradn clave para el analisis de indicadores tanto internacionales
como sectoriales, los cuales nos daran a conocer la situacion tanto que posee este sector a la

hora de exportar e importar, asi como en un total de servicios nacional.

Para analizar a fondo el sector de la animacidn se usaran datos la “Clasificacion Industrial
Internacional Uniforme de todas las actividades econdmicas” (codigos CIIU), a partir de esta
clasificacion, encontramos que el DANE usa dos versiones: CIIU ver. 3.1 A.C del periodo
2006 — 2011, donde las actividades del sector se hallaban en la Seccion O Otras actividades
de servicios comunitarios, sociales y personales, Division 92 actividades de esparcimiento y
actividades culturales y deportivas, Grupo 921 actividades de cinematografia, radio y
television y otras actividades de entretenimiento y Clase 9214 Actividades teatrales,

musicales y otras actividades artisticas; asi mismo, la segunda version usada es el CIIU ver. 4



A.C del afio 2012 a la actualidad, en donde las actividades asociadas a la animacion se
hallaran en la Seccion R Actividades artisticas, de entretenimiento y recreacion, Division 90
Actividades creativas, artisticas y de entretenimiento, Grupo 900 Actividades creativas,
artisticas y de entretenimiento y Clase 9004 Creacion audiovisual. Por medio de esta
clasificacion, se realizaran indicadores tanto para la Seccion O y R, y para la Division 90,
pues estos son los niveles de desagregacion mas bajos que ofrece el departamento, por lo que
dicha informacion servird para interpretar este sector, asi como su comportamiento en la

economia colombiana en el periodo de tiempo ya estipulado.

5.4. Muestreo

Por medio de la encuesta Anual de servicios (EAS) de la entidad DANE, la cual prefija
un error relativo de muestreo para la variable nimero de asalariados y para la variable cifra
de negocios, generalmente a nivel nacional de un 1,5% y a nivel de division y comunidad

autonoma de un 5%, se obtiene la siguiente expresion del tamafio muestral:
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Ecuacion 1 Muestreo Encuesta anual de servicios.
Fuente: DANE.

h

Donde:

n, = numero de empresas del marco en el estrato.

sy, =desviacion tipica de la variable en el estrato.

v=es el cuadrado del error absoluto prefijado:

v =(0,015.Xa)? ; siendo X, el total de la variable en cada clase de actividad a.

v =(0,05.Xdc)?; siendo X 4el total de la variable en cada division d y comunidad auténoma

C.



6. Resultados

6.1. Proceso histdrico del sector de la animacién en Colombia

6.1.1. Antecedentes

Del analisis de libros consultados en la Cinemateca de Bogota, se logré obtener gran
informacion acerca del recorrido historico del sector de la animacion en Colombia. Ricardo
Arce en su libro “La animacioén en Colombia hasta finales de los afos 807, seguido por la
publicacion Cuadernos del cine” La animacion en Colombia una historia en movimiento”
editado por la Cinemateca de Bogota. A continuacion, se resumen algunos de los hechos mas
importantes de la historia de la animacion en Colombia y mundial, fundamentados en la

revision de los anteriores textos.

En 1900 se crea la primera animacion cinematografica filmada en Norteamérica, llamada
The Enchanted Drawing, donde por primera vez una maquina permitia capturar la imagen en
movimiento creada por Thomas Edison y como dibujante James Blackton, quien fundo

American Vitagraph Company.

El material filmico y fotografico de épocas antiguas es escaso, debido al poco interés que
presentaban dichas producciones y a la poca viabilidad que estas tenian en el futuro. Arce
(2013), hace énfasis en lo esencial que es la tecnologia para darle vida a la animacion: “desde
el momento en el que existe la tecnologia necesaria para grabar o registrar la imagen en
movimiento, o las fases de éste de manera secuencial, existe asi mismo la posibilidad de

realizar animacion”. (pag. 40).

A partir del siglo XX con la profundizacion de la revolucion industrial y con el desarrollo
de la sociedad de consumo en la que las personas no estaban preparadas académicamente
para asumir los altos niveles de tecnologia, en los que primaba la creatividad, el ingenio, el

cambio y la tecnologia, se crean las primeras maquinas cinematograficas como el



fenakistoscopio, el taumatropo, el kineografo. Arce detalla elementos tecnoldgicos como la
linterna magica, que es el primer mecanismo conocido para la proyeccién de imagenes
secuenciales, con el que todavia no se podia hablar de animacion, pero si daba la posibilidad
de mostrar el paso del tiempo en una accidn establecida y de narrar eventos con imagen y con
sonido si se contaba con un fondgrafo, creado en 1877. Lo que basicamente hacia la linterna
maégica era proyectar en el interior de una caja a través de una abertura, una imagen sobre una
superficie, cuyo tamafio cambiaba dependiendo la distancia entre la abertura de entrada y el
fondo de la linterna; todo esto creado como una simple curiosidad, y sin pensar en un

desarrollo tecnoldgico avanzado.

Posteriormente John Ayton Paris, da un gran paso en el desarrollo de la imagen en
movimiento con su invento el “traumatropo”, que consistia en un artefacto con dos caras
donde al darles movimiento parece que las imagenes se superponen, alterando asi la imagen o
las fotografias puestas primariamente en cada una de las caras. También se crea el “disco
estroboscopico” de Johann Zahn, que consiste en proyectar imagenes secuenciales que

pueden alterarse, y que dependiendo de la velocidad se generaba la ilusién de movimiento.

En 1888 Emile Reynaud, realiza una presentacion con su invento el “praxinoscopio”, en el
proyect6 una secuencia de dibujos animados coloreados a mano sobre una cinta transparente
en carretes, lo que se puede llamar como un antecedente de lo que hoy en dia se denomina
proyeccion cinematografica. Asi la Asociaciéon Internacional de Films Animados Asifa,

reconoce el 28 de octubre como el Dia Internacional de la Animacion.

En el libro d Arce (2013), “La animacion en Colombia hasta finales de los afios 807,
evidencia que afio tras afio se fueron generando una cantidad de inventos alrededor de lo que
era proyectar una secuencia de imagenes en movimiento, que iban mejorando en calidad y

sonido en el transcurso del tiempo. Este libro, permite recopilar informacion acerca de la



historia de la animacion en Colombia, desde sus inicios y su evolucion en aspectos sobre: el
cine, la animacién y los rasgos tecnoldgicos del comportamiento este sector. El desarrollo del
andlisis permite aclarar las posibles causas por las que este sector en el pais no ha tenido
mucho auge y por qué la competencia con grandes industrias de este ramo se constituye en un

reto amplio, casi que titanico.

En Colombia no fue hasta el afio 1897 en Puerto Colon que se efectia la primera
proyeccion de cine, una proyeccion de un aparato de Edison llamado “vitascopio”,
despertando la curiosidad acerca de la tecnologia y de la ciencia que gira alrededor de lo

artistico y del entretenimiento

Se deduce que desde épocas antiguas el Estado no hacia una significativa intervencion
directa en temas de filmes. Por lo tanto, los emprendedores de la animacién realizan viajes
dentro y fuera del territorio nacional para poder realizar filmes cinematograficos. En cuanto a
lo econdmico ya lo regulador, estos filmes no tenian restricciones, ni se les obligaba a pagar
impuesto para la presentacidn de estos ya fuera en teatros, circos y escenarios. Es hasta 1918
cuando el Consejo Municipal de Bogota, crea los gravamenes para espectaculos publicos para
el cine y en 1886 por iniciativa del Estado se funda la Escuela de Bellas Artes en Bogota, el

dibujo obtiene relevancia y se vuelve espontaneo por medio de periddicos y revistas.

Hasta después de la guerra de los Mil dias, se empieza a ver la produccion cinematografica
en Colombia, todo esto debido a las actividades de extranjeros que crean las primeras salas de
cine en el pais y los primeros estudios para creacion de peliculas, esto inicio en la ciudad de
Barranquilla, que era puerto de entrada y salida de personas y mercancias, que posteriormente
ingresaban al interior, especialmente a Bogota. Arce destaca que algunos extranjeros como
los hermanos Di Doménico, fueron quienes proyectaron el primer largometraje argumental en

el pais, basado en el asesinato del lider Rafael Uribe Uribe. Las primeras creaciones en



Colombia fueron argumentadas en la situacion politica, social y econémica del pais, y se

proyectaban tanto a nivel nacional como internacional.

Arce enfatiza que uno de los primeros paises latinoamericanos que obtiene relevancia en la
animacion es Argentina en el afio 1916, donde lanzan una exitosa obra llamada “El apdstol”
producida por Federico Valle y dibujante Quirino Cristiani, esto 20 afios antes de la creacion
de lo que se conoce como el primer largometraje de animacion “Blanca Nieves y los siete

enanitos”, producida por Walt Disney.

En 1931 Quirino Cristiani es reconocido por realizar una obra llamada ‘“Peludépolis”,
considerada la primera pelicula de largometraje animado con sonido en el mundo. Otro pais
es Brasil, donde en 1916 se proyecta una de las primeras animaciones latinoamericanas
llamada “Oh Kaiser” realizada por Alvaro Marins, basada en politica, como la mayoria de 10s

autores de estas obras.

“La animacion en Colombia, Peri y Chile”, en un breve articulo de la revista (Miradas,
2010, pég. 1), explica que la animacion en Colombia en 1930 es introducida por los hermanos
Acevedo oriundos de Medellin, que realizan las primeras fases de produccion de dibujos
animados que no presentaron mucha acogida por el publico. La primera animacion
colombiana, se da gracias a la frustracion de Gonzalo y Alvaro Acevedo de filmar el conflicto
colombo-peruano que se llevaba en ese entonces en Leticia, sobre el rio Amazonas, lo que
conllevo a realizar series cortas de animacion con objetos, en la que cuadro a cuadro se crea
la zona de conflicto, que se pasan secuencialmente y crean asi un filme animado entre 1932 y
1933. En 1942, con la ley 9 se promueve la industria cinematografica en Colombia y se
procura facilitar material econémico que se requerian para la produccion nacional, pero esta
ley se ve frustrada debido a la economia por la que el pais atraviesa en la época, culpando asi

al Estado y a empresas distribuidoras como Cine Colombia quien daba mayor relevancia a



producciones realizadas en estudios internacionales de Hollywood. A finales de la década del
30 la produccion de animacion no presentd ningln auge, ni en décadas posteriores hasta

1960.

Arce en su libro también destaca el papel de la mujer en la historia de la animacion ,
Marie Ellen Bute entre los afios 1934 y 1959 realizé peliculas con animacién abstracta con
materiales inusuales, como café, coladores y otros elementos que daban movimiento a las
imagenes maquilladores entre otras labores , luego del trabajo de Gabriela Samper se
reconocio la participacion de la mujer en la industria luego de realizar un comercial de la
historia de la cerveza para Bavaria junto con su esposo. Maria Paulina Ponce y Cecilia
Traslavifia también se han constituido en figura clave, la mujer para los afios sesenta solo
desempefiaba labores como coloristas, delineadoras, del desarrollo de la animacién en
Colombia, implementando una técnica que desarrollaba desde la experimentacién con

recortes y dibujos creando asi los personajes y dandoles vida en escenarios tridimensionales.

Es hastal960, que el francés Robert Rosse llega a Colombia y le da impulso al sector de la
animacion. Este ciudadano francés se asocia con Corafilm, compafia orientada a la
produccidn de dibujos animados para el cine con fines de exportacion. Este suceso da pie a la
creacion de la primera escuela de dibujantes y animadores, en el pais y por lo tanto se
empieza a ensefiar el arte y la técnica a los primeros animadores colombianos que estan

relacionados en el articulo de la Revista Miradas asi:

“Fernando Laverde quien en 1971 realiza el primer corto animado
colombiano, llamado “El pais de bella flor”, Luis Enrique Castillo (quien en
el 76 hace cortometrajes basados en los cuentos infantiles de Rafael Pombo)
y Nelson Ramirez, quizas el mas importante, por ser el pionero de la

animacion de comerciales para televisién (y entre sus trabajos podemos



mencionar “Lanzamiento del Renault 4”, a mediados de los 70; “el tigre de
suramericana a comienzos de los 80" y, mds recientemente, el “mano
gorgojo” de Pizano, el “Carieton” de Colgate, “el gallo Ley”, “la gallina
Maggi de navidad” y “el dragdn de Listerine”, entre muchisimos otros), y
quien luego de 25 afios de trabajo artesanal, se convirtio en el maestro de la
animacion nacional, logrando un acumulado de mil 400 trabajos realizados
desde la empresa Cinesistemas, la agencia Par Publicidad y su taller
particular. Nelson Ramirez Producciones fue la escuela de la mayoria de los
animadores que participaron en los trabajos de dibujo animado comercial
mas importantes y vanguardistas de los 70, 80 y 90. Fue la empresa de dibujo
animado mas grande de Colombia, sin embargo, Nelson Ramirez no
trascendio de la produccion de comerciales, y con la crisis de la segunda

mitad de los afios 90, perdio la fuerza que tenia” (Miradas, 2010, pag. 1),

Las condiciones técnicas con las que se realizaban los productos de animacién eran muy
precarias y artesanales que implicaban el uso el uso de acetatos, colores y tecnologias
importadas. Para esta época los procesos de postproduccion de actividades audiovisuales se
tenian que realizar en el exterior porque el pais no contaba con la tecnologia necesaria para su
desarrollo, generando grandes sobrecostos y demoras en el tiempo para la generacion de
productos en este ramo. Para la década de los noventa, como efecto de la apertura
econOmica se da inicio al avance de la tecnologia en Colombia, lo que permitié que para el
afio de 2003 se realizara el primer largometraje de dibujos animados en Colombia,
denominado “Bolivar el Héroe”, para su elaboracion se conté bajos niveles de presupuesto,
de infraestructura y de recursos humanos. La empresa Conexion Creativa en 1996 da
comienzo al desarrollo de iniciativas de animacion comercial como es el caso de “La

invencible mujer pirafia”. Posteriormente se desarrolla la primera serie animada para



television en el pais, llamada, “El siguiente programa”, cuyo éxito se fundamento en la critica
abierta y despiadada de la situacion socioeconémica del pais y de los personajes que

configuran el panorama politico del pais.

Con el crecimiento del sector cinematografico del pais y se da apertura a empresas como: la
Casa Cinematogréafica Colombia, la Manizales Film Company, la Colombia Film Company y

en otros paises se presenta el auge de apertura de estudios de animacion.

e Aprendizaje en animacion

Arce, ademas indica que es natural que hayan sido extranjeros los responsables de la
creacion de las primeras empresas de animacién, debido a la ausencia de escuelas que
formaran aprendices o de antecedentes solidos que fueran relevantes para la implementacion
de estas. Estos extranjeros son entonces quienes empiezan a capacitar a los futuros
animadores de Colombia debido a la demanda de productos de animacion, como ejemplo
podemos poner al francés Pedro Chantraine, quien se encargd de proveer lo necesario para
este sector en Colombia, otro ejemplo es también el creador de Corafilm, el francés Jean
Balavoine, quien se encarga de generar comerciales con técnicas de animacion,

posteriormente documentales y cortometrajes.

e Nuevas tecnologias

Los primeros animadores tenian profesiones como arquitectura, derecho, se acercaban a
la animacion mas por iniciativa personal. Igualmente, no existian estudios de animacion en el

pais. Ni instituciones educativas que ofrecieran programas de capacitacion para el arte de la



animacion, esta podria ser la razon por la cual los animadores colombianos no tenian una

formacién académica en el campo de la animacion.

Como se aclaré antes, la generacion de animadores en el pais surgié gracias al
aprendizaje que se obtuvo de maestros extranjeros, estos comienzan a crear Sus propios
estudios de animacion para poder seguir creando nuevas descendencias de animadores,
ejemplo de ellos son: Alvaro Sanabria, Juan Manuel Agudelo, Ernesto Diaz, entre otros. Pero
también nacen nuevos animadores independientes como lo son Fernando Laverde, Maria
Paulina Ponce Y Luis Enrique Castillo, quienes les apuestan a los cortometrajes

argumentativos (Arce, 2013, pég. 120).

Posteriormente, la Universidad Jorge Tadeo Lozano, oferta el primer programa
colombiano de educacion superior que incorpora la animacién como catedra, debido a la
necesidad y a la demanda de profesionales en el campo de produccion y proyeccién de la

animacion en el pais.

Carlos Santa, naci6 en Bogota en 1957, artista plastico que utilizé el cine como eje
orientador de su pinturas y dibujos. Indicé que para Colombia era complicado incursionar en
la animacion  debido a la gran competencia ante multinacionales como Disney. Esto
implicaba enfrentarse a factores de costos elevados, inexistencia de escuelas de arte,
monopolios consolidados de imagen en los cines comerciales, y a la escaza infraestructura en
el pais para el desarrollo de las artes visuales. Esta situacion se ha dado hasta la aparicién de
la era digital, que se posiciona debido al desarrollo de la tecnologia, este hecho también
conllevo a la aparicion de escuelas cinematogréaficas en las universidades y a las realizaciones

de trabajos en estos campos.



e Actualidad y proyeccion

El gobierno a este sector econémico lo denomina como: subsector de la Animacion y
Videojuegos, que ha venido creciendo gracias a que cada vez hay mas gente trabajando y
mayor demanda de trabajo para los animadores que deseen incursionar en este campo.
Ejemplo de esto es Oscar Andrade quien creo un festival de animacion denominado LOOP en
2003, donde se muestra el trabajo de pequefios animadores y creando un espacio educativo

acerca del tema (Lersundy, 2012, pag. 9).

En lo que respecta a la television y la publicidad, las agencias contratan estudios de
animacion para que realicen comerciales o servicios deseados, denomindndose esto como la
tercerizacion del sector de la animacion, que, segun el texto, Maria Arteaga (Lersundy, 2012,
pag. 10) explica que las agencias, “hacen una campafia completa que incluye paginas web,
impresos, publicidad en vallas, afiches y comerciales de television” (la animacion un

subsector en crecimiento, pag. 10), ahorrando asi dinero y tiempo.

También en el sector se puede observar que Ultimamente los animadores tienden a
independizarse, como lo indica Lersundy (2012), “las animaciones colombianas
independientes permiten que se genere identidad cultural, que las personas exploren los
diferentes géneros y técnicas, teniendo en cuenta su propia vision del mundo” (Lersundy,

2012 pag. 16).

La falta de inversion, las escazas fuentes de financiacion para estos proyectos y el tiempo
de duracidn para el desarrollo de este tipo de proyectos, son una limitante para la produccion
de animaciones, cuyos productos se pueden demorar en su elaboracién hasta 3 afios para una
produccién de solo 10 minutos de duracion.  Por lo que se requieren altos niveles de
financiacion, convirtiéndose el financiamiento en un elemento vital para la creacion de la

animacion.



El gobierno a través del Ministerio de Cultura y su Fondo para el Desarrollo
Cinematogréafico FDX, realiza cada afio una convocatoria que tiene tres categorias:
Desarrollo de largometrajes, Produccion de largometrajes y Realizacion de cortometrajes,
otra entidad que ayuda al financiamiento de la industria es RTVC-Sefial Colombia, quien

fortalecié el establecimiento de alianza de produccion. (Miradas, 2010, pag. 2)

Ricardo Arce promueve ASIFA Colombia, Asociacion Internacional de Films Animados
fundada en 2006, se crea para difundir la comunicacion y expresion artistica y cultural. Los
afiliados a esta asociacién tienen beneficios como la integracién de los animadores, el disefio
de politicas para fortalecer este sector, incentivar la participacion en festivales y conocer la

evolucion del sector de la animacién a nivel mundial.

En 2009 surge también SOMOQOS, el gremio de animacion y videojuegos de Colombia,
gracias a “La necesidad de articular, proponer y participar en forma activa por el crecimiento
sostenible del sector, la internacionalizacion de los contenidos y la proyeccion internacional
del talento y las organizaciones vinculadas a la industria” (Lersundy, 2012, pag. 26).
Lersundy establece que los objetivos de SOMOS son: desarrollar iniciativas para fortalecer a
quienes realizan animacion y videojuegos, fomentar el papel de la animacién como un medio
de educacién y comercializacién de producciones, proporcionar la actividad de las empresas
a través del dialogo entre entidades publicas y privadas, participar y organizar politicas que

promuevan el desarrollo del sector.

Por otro lado, los integrantes del grupo de investigacion EDUTIC de la universidad de
Boyaca, en su articulo “Produccion de contenidos digitales, una oportunidad para los
profesionales de las TIC” (Avella, Montafiez, Sandoval, 2012), exponen que el mercado de
contenidos digitales presenta un crecimiento mundial, teniendo en cuenta que este

crecimiento se ha acelerado en los Gltimos cinco afios y sera igual para los proximos 15 afios.



Este crecimiento se ha visto especialmente en Canada, Estados Unidos, seguidos por Europa
y Asia., en Iberoamérica se destaca el crecimiento de paises como: México, Brasil, Argentina
y Colombia. Es asi como la produccion global de animacion digital alcanz6 177.000 millones
de dolares en 2009 y se proyectd que alcanzaria los 249.000 millones en 2012, la mayoria de
los segmentos de animacion digital crecen en promedio 10% anual. En este articulo se
establece que existe una baja utilidad en los contenidos digitales en Colombia, esto se debe a
que su existencia es minima a nivel local, lo que quiere decir que los mismos usuarios no
ingresan a Internet ya que no hay afinidad entre lo que viven y lo que encuentran en la red, la
mayor parte de contenidos que se encuentran corresponden a paginas extranjeras (Avella et

al, 2012).

Colombia hoy en dia cuenta con algunas fortalezas en la produccion de contenidos
audiovisuales, como el apoyo que brinda el Ministerio de las TIC con la politica de
promocion de industria y contenidos digitales “Plan Vive Digital” buscando fortalecer el pais
como centro de produccion de contenidos digitales. Esta politica incluye, ademas, programas

de capacitacion en todos los niveles

“empezando desde un plan de alfabetizacion digital para aquellos que no
estan familiarizados con el uso de la tecnologia (manejo de internet y
demanda de servicios), para esto se trabaja con programas del Ministerio de
Educacion Nacional - MEN, hasta la capacitacion de profesionales, para lo
cual se tienen proyectos con el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA)
sobre formacion en TIC y con Corea, en todo lo relacionado con produccién
de contenidos digitales, a través de pasantias de seis meses en ese pais.
Igualmente se desarrollaran programas de doctorado con Corea a través de

un plan de cooperacion internacional”. (Avella et al, 2012).



A partir del Plan Vive Digital, se pretende fomentar la industria de contenidos digitales y
promover ademas la creacion de aplicaciones y contenidos digitales, es asi como el gobierno
buscar apoyar a las personas que tienen formacion y experiencia en esta area para que las
empresas puedan comercializar, producir estos contenidos, es decir se busca fortalecer la
cadena de valor de la industria fortaleciendo su talento humano, los mecanismos de
financiacion, la optimizacion de los procesos de produccion, la promocion de la innovacion y

facilitar el acceso a mercados nacionales e internacionales.

6.2.Analisis de los indicadores de la competitividad

Los indicadores de competitividad que se analizan a continuacidén permiten establecer las
ventajas competitivas, fundamentadas en elementos de productividad segun las teorias
abordadas en este estudio. Este andlisis se realiza mediante la observacion del
comportamiento  de sectores de servicios como son la Seccion R Actividades artisticas, de
entretenimiento y recreacion, la Division 90 Actividades artisticas y de entretenimiento, el
Grupo 900 Actividades artisticas y de entretenimiento y la Clase 9004 Creacion audiovisual,

segun la Clasificacion Internacional Industrial Uniforme CIUU Revision 4 A.C.

Bogota es una de las ciudades donde existe méas variedad de empresas relacionadas
con las artes de la animacion, en los campos de produccion de contenidos digitales, de
television, de videojuegos, de creacion de cortometrajes y de largometrajes y de publicidad
con animacion. Ademas, cada afio en esta ciudad se lanzan diferentes convocatorias para los
interesados en la produccion y proyeccion de la animacion, con el fin de consolidar el

fortalecimiento y la expansion de este sector.
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llustracién 6 Ubicacion de Empresas dedicadas a la animacion digital.

Fuente: Cadmara de Comercio de Bogota, Datos de mapas de Google.

Como se observa en el mapa anterior, 11 de las empresas relacionadas con las artes de
la animacion se encuentran ubicadas primordialmente en la parte oriental de la ciudad, en

localidades de Santafé, Usaquén y Chapinero.

6.2.1. Indicadores internacionales de competitividad

Para analizar el comportamiento internacional del sector de la creacion audiovisual, mas
especificamente de la animacion, se toma en cuenta la informacion que recoge el DANE en
cuanto a importaciones y exportaciones para los afios de 2006 a 2017, con el fin de analizar el
comportamiento longitudinal de estas variables de competitividad y productividad a lo largo
de estos afios. Igualmente se toma informacion del Banco de la Republica en materia de la
tasa de cambio representativa del mercado TRM, utilizando los promedios anuales calculadas
por el Banco de la Republica durante periodo 2006 a 2017, lo cual permitio el calculo de los

siguientes indicadores:



e Evolucion de las Importaciones y Exportaciones:
Donde:
e M = Importaciones.

e X = Exportaciones.

M, — M,
A% = (—) * 100
X1

Ecuacion 2 Evolucién de las Importaciones.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital

X, —
#) +100
X1

.

Ecuacion 3 Evolucion de las Exportaciones.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital
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lustracion 7 Evolucion Importaciones y Exportaciones de Servicios Total Nacional.

Fuente: Dane, Banco de la Republica. Elaboracion propia.

En la evolucion de Exportaciones e Importaciones de servicios a nivel nacional se

puede observar una tendencia similar en ambas, llegando a alcanzar la evolucion de



exportaciones e importaciones su punto maximo en el afio 2010, donde las exportaciones
crecen a un 43%, mientras que las importaciones lo hacen en un 35,59%, demostrando el
incentivo a la produccion de los servicios. Sin embargo, en el afio 2008, se presentd una
variacion negativa en estas variables debido a la recesion econémica mundial de ese afio; y a
partir del afio 2015 contindan disminuyendo debido a la caida mundial de los precios

petroleo.

“Ante la fuerte y répida caida de los precios internacionales del petréleo. En
2015 la variable que tuvo el mayor ajuste fue la tasa de cambio, mientras que
el déficit en la cuenta corriente mantuvo niveles similares (en ddlares) a los
de un afo atrds, a pesar de la disminucion en los flujos de capital

(descontando los activos de reserva)” (Banco de la Republicd, 2017, pag. 63).

Por medio del informe de la Junta Directiva del Banco de la Republica se puede
observar que la evolucidn de las exportaciones e importaciones fueron afectadas por la caida
de precios del petroleo, por el efecto esta variable en la tasa de cambio y en las diferentes

variables macroecondmicas del pais.
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lHustracién 8 Evolucion Porcentual de Exportaciones e Importaciones de la Seccién R Actividades artisticas, de
entretenimiento y recreacion.

Fuente: Dane, Banco de la Republica elaboracion propia

En la seccion R Actividades creativas, artisticas, de entretenimiento y recreacion, se

observa un comportamiento con una tendencia al crecimiento en la demanda de productos



dedicados al sector, siendo el afio con incrementos mas acelerados el 2011, ya que gracias a
lograr una mayor peticion de insumos y equipos de alta tecnologia provenientes del exterior,
asi como el apoyo de entidades como MinTic, Ideartes, Camara de Comercio de Bogotd y
demas, se da mejora al desarrollo de actividades relacionadas a la creacion audiovisual; asi
mismo, se observa que si bien no se supera los niveles de crecimiento del 2011, si existe un
mejor soporte en afios posteriores comparado a ciclos anteriores, dando como resultado

condiciones dptimas para personas que quieran incursionar en el sector.
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lHustracion 9 Evolucion de Exportaciones e Importaciones Division 90 Actividades creativas, artisticas y de entretenimiento.

Fuente: Dane, Banco de la Republica, elaboracidn propia.

En el sector 90 Actividades creativas, artisticas y de entretenimiento, la evolucion de las
exportaciones demuestra disminuciones en los afios 2009, 2010, 2013 y 2015, si bien se ha
logrado crecer de manera acelerada en el 2012, actualmente se encuentra recuperandose de la
disminucion del afio 2015, pues en 2016 solo logra crecer un 4.55%. Por otro lado, las
importaciones se comportan de manera similar a las exportaciones, los saldos positivos de la

balanza comercial de este sector se presentan en el 2012 y el 2014.



e Tasa de apertura economica y Tasa de Penetracidon de Importaciones:
Donde:

e X FOB = Exportaciones calculadas en FOB (Free On Board).
e PB = Produccion Bruta.

¢ M (CIF) = Importaciones calculadas en CIF.

e CA = Consumo Aparente.

X (FOB)
PB

TAE =

Ecuacion 4 Tasa de apertura econdmica.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.

_ M (CIF)
T CA

TPI

Ecuacion 5 Tasa de Penetracion de Importaciones.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.
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lustracién 10 Tasa de Apertura Exportadora Seccion R Actividades artisticas, de entretenimiento y recreacion.

Fuente: Dane, Banco de la Republica, elaboracidn propia.

La Tasa de Apertura Exportadora de la Seccion R Actividades Artisticas, Recreativas,

de Entretenimiento y Recreacién, no alcanza a ser un 1%. Lo que indica que las actividades



Artisticas, de Entretenimiento y Recreacidbn no son representativas en el mercado
internacional colombiano, evidenciando, que se requiere generar incentivos para expandir
este sector. La Tasa de Penetracion de Importaciones presenta un comportamiento similar a la

tasa de apertura exportadora de este subsector.

e Indicadores de la competitividad sectorial.

Estos indicadores tienen como fin analizar la participacion del consumo intermedio y del
personal ocupado en la produccion bruta de un sector, a continuacién, se mostraran los

indicadores:

e Indicador Factorial:

Donde:
e PB: Produccion Bruta.
e CI: Consumo Intermedio.
e TOTG: Total del Personal Ocupado.

PB
CI+TOTG

Ecuacion 6: Productividad total.

Productividad Total =

Fuente: Departamento Administrativo Distrital
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lHustracién 11 Productividad Total Seccidn R Actividades creativas, artisticas y de entretenimiento.

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE, elaboracion Propia.



La productividad de las actividades artisticas y recreativas se ha mantenido estable a
lo largo de un periodo de 10 afios con algunas fluctuaciones, la primera y mas importante se
observa en el afio 2012, donde se visualiza un aumento de 30 puntos respecto al afio anterior,
originado por incentivos hacia servicios que entren en esta seccion, sin embargo disminuye el
afio siguiente debido al poco seguimiento y disminucién de estimulos para que diversas
entidades e individuos incursionen en el sector, volviendo asi al mismo promedio que se
llevaba desde el afio 2006; por otro lado, también se observa una disminucion desde el afio
2014, que se debe principalmente a problemas econémicos propios de Colombia como lo es
la devaluacion del Peso Colombiano frente al Dolar, haciendo asi méas improductiva la

actividad de este sector.
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lHustracion 12 Productividad Total (EAS).

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE, elaboracién propia.

La productividad de este sector ha crecido a lo largo del tiempo, demostrando la
dinamica de este sector a pesar de las barreras para producir contenidos de entretenimiento y
recreacion en Colombia, pues si bien los afios méas altos indices de productividad de este
sector se encuentran desde 2009 a 2014, aun se deben realizar més esfuerzos para alcanzar

niveles mas altos de productividad.



e Indicador de evolucion:
Donde:

e A =Variacion.
e VV =Valor tomado.

) o0
Vi

A%=(

Ecuacion 7: Evolucion anual de Variable 2 comparada con Variable 1.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.

El crecimiento productivo se puede observar sobre la base del comportamiento de la
Produccion Bruta y de los Empleados Totales, que evidencian una tendencia de crecimiento
constante en los afios de analisis pero con un crecimiento acelerado en el afio 2012,
originado en proyectos impulsados por la Camara de Comercio de Bogota e Ideartes y el
Ministerio de las TIC, ademas en este afio se crea el Cluster de Industrias Creativas y

Contenido, impulsado por apuestas productivas en la ciudad region de Bogota .
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llustracién 13 Crecimiento Productivo de la industria de la creacién audiovisual en Colombia Seccién R Actividades
artisticas, de entretenimiento y recreacion.

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE elaboracion propia.



“las apuestas productivas de la ciudad-region, en linea con la Estrategia de
Especializacion Inteligente que se viene construyendo entre actores publicos
y privados del Distrito y el departamento, y en linea con los esfuerzos de
Politica Industrial Moderna que viene desarrollando el pais en el marco del
Sistema Nacional de Competitividad, Ciencia, Tecnologia e Innovacion.”

(Camara de Comercio de Bogotd, 2017).

Ademas, los crecimientos presentados en las dos tasas también se ratifican en las
estrategias que han incentivado programas y alianzas estratégicas originados por las
dindamicas y consolidacién de este sector como lo manifiesta la Camara de Comercio a

continuacion:

“La Animacion en Colombia revela una historia y potencial de un sector en
crecimiento”, desde el 2010 se ha visto un incremento considerable de la
inversion del gobierno nacional y los ministerios relacionados, a través de
convocatorias como Crea Digital, alianza de los Ministerios TIC y Cultura,
que han entregado $5.680 millones del 2012 al 2014 para la produccion de
videojuegos, libros digitales y producciones animadas de empresas y

emprendedores nacionales. (Camara de Comercio de Bogoté, 2017).

Los recursos econémicos entregados al sector de la animacion se enmarcan dentro las
politicas publicas del pais que se orientan a dinamizar un sector que viene desarrollando
potencialidades desde un recorrido histérico que abarca méas de 100 afios segun el analisis
histdrico realizado en esta investigacion. A pesar de las dificultades que ha enfrentado por
escasez de recurso humano especializado en estas actividades y de la deciente infraestructura
para la instalacién de estudios para la animacién, actualmente se esta vigorizando este sector,

por la dinamica que puede representar en un futuro.



“La inclusién de estimulos para cortometrajes y largometrajes animados en
la convocatoria del Fondo Desarrollo Cinematogréafico (FDC) desde el 2012
por $1.330 millones de pesos anuales ha robustecido a las empresas e
independientes que se dedican a la creacion de historias originales o
contenidos propios. El canal publico institucional, Sefial Colombia ha sido
un inversionista destacado del sector de la animacion nacional. Entre 2011y
2013 el canal ha invertido $6,5 millones de dolares en coproducciones con
empresas colombianas y extranjeras para sus contenidos infantiles y
juveniles, de los cuales ha destinado un estimado de $1.77 millones de
dolares solo para seriados en técnica animada” (Camara de Comercio de

Bogota, 2015).

e Indicadores Tecnoproductivos:
Donde:

e PB =Produccion Bruta.

e VA =Valor Agregado.

e 'V = Cadena seleccionada.

e E = Empleo Permanente.

e (i) = Total Seccion o division.
e (t) = Total general de servicios.

V .
Part.= <ﬂ> £100
Ve

Ecuacion 8: Participacion de Variable escogida (ejemplo: produccién Bruta).

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.

Valor Agregado;
Part (VA)% = < 9reg (”> +100

Valor Agregado

Ecuacion 9: Participacion Valor Agregado.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.



Part (E)% <Per50nal Permanente(i)> 100
art 0 = *

Personal Permanente ;)

Ecuacion 10: Participacion Empleo.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.
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lustracidn 14 Participacion Porcentual % Del Personal Y Valor Agregado Seccién R Actividades artisticas, de
entretenimiento y recreacion en el total de servicios.

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE, elaboracién propia.

La participacion porcentual del personal y el valor agregado en el total del sector de
servicios oscilan entre el 1% y 3,5%, lo que indica que su participacion aln es muy escaza;
por lo que el gobierno y las instituciones privadas estin realizando esfuerzos para darle
impulso a este sector para que logre su tecnificacion y el mejoramiento del recurso humano

que demanda las actividades del mismo.

e Estructura de la produccion:

(CI = 100)
PB

Ecuacidén 11: Consumo Intermedio como porcentaje de la produccion.

CI% =
Fuente: Departamento Administrativo Distrital.

Donde:

e CIl =Consumo intermedio en miles de pesos.
e PB =Produccién Bruta en miles de pesos.



(VA * 100)

% =
VA% 7B

Ecuacion 12: Valor Agregado expresado como porcentaje de la Produccién Bruta.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.

e VA% = Valor Agregado expresado como porcentaje de la Produccion Bruta.
e VA =Valor Agregado en miles de pesos.
e PB = Produccion Bruta en miles de pesos.

EBE% =VA - SS

Ecuacion 13: Excedente Bruto de explotacion como porcentaje del valor agregado.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.

G50 2 S5 xVA
°T 7 vaA

Ecuacion 14: Sueldos y salarios como parte del valor agregado.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.

Donde:

e EBE = Excedente Bruto de explotacion en miles de pesos.

e VA =Valor Agregado en miles de pesos.

e SS = Sueldos y salarios expresados en miles de pesos.

e SS% = Sueldos y salarios como parte del valor agregado.

e EBE% = Excedente Bruto de explotacién como porcentaje del valor agregado.
e VA% = Valor Agregado como parte de la produccion.
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Sueldos y salarios como porcentaje del valor agregado

Excedente Bruto de Explotacion como porcentaje del valor agregado

llustracion 15 Sueldos y salarios y Excedente bruto de la explotacion como porcentaje del valor agregado de la
Seccion R Actividades artisticas, de entretenimiento y recreacion.

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE, elaboracidn propia.

La participacion del Excedente Bruto de Explotacion es alta dentro del Valor
Agregado en la Seccion R, alrededor del 28% y 46%, demostrando la importancia de la
eficiencia en procesos de produccion que han contribuido a afianzar las ganancias de este

sector.

En cuanto a los Sueldos y Salarios como porcentaje del Valor Agregado, solo hace
parte entre el 7% a 12%, demostrando, que en muchos casos las remuneraciones de las

personas estan dadas por bajos niveles de salarios y de prestaciones sociales.
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lHustracién 16 Consumo intermedio porcentual y valor agregado porcentual expresado en la produccién bruta de la Seccién R
Actividades artisticas, de entretenimiento y recreacion.

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE, Elaboracién Propia.

El valor Agregado demuestra que en su punto maximo se relaciona con la produccion
Bruta en un 54% Yy ha presentado una tendencia al aumento, lo cual puede estar reflejado por
los estimulos que ha recibido este sector, los cuales han permitido mejorar la productividad

del mismao.

El consumo intermedio en esta Seccion se encuentra con altos porcentajes de
participacion a lo largo de los periodos analizados, debido a que los procesos del sector de la

animacion requieren de equipamientos y de materias primas muy especializadas.
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Sueldos y salarios como porcentaje del valor agregado

Excedente Bruto de Explotacion como porcentaje del valor agregado

lustracién 17 Sueldos y salarios y Excedente bruto de la explotacién como porcentaje del valor agregado de la Division 90
Actividades creativas, artisticas y de entretenimiento.

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE, Elaboracion Propia.



La participacién del valor agregado en el excedente bruto de explotacion representa la
importancia que tiene este elemento para producir ganancias en sector, por lo que, si se ofrece
mayor tecnologia, mayores serdn las mejoras a la industria. Sin embargo, se observa que la
participacion de Sueldos y Salarios en el Valor Agregado de un 4% a un 20% en promedio

debido al crecimiento que ha presentado este sector en los Gltimos afios.

e Prestaciones, Utilidades e Impuestos:

Donde:

e PL = Prestaciones laborales en miles de pesos.

e |UI = Intereses, utilidades e impuestos en miles de pesos.

e EBE = Excedente Bruto de explotacién en miles de pesos.

e PL% = Prestaciones Laborales como porcentaje del Excedente Bruto de
Explotacion.

e 1UI% = Intereses, utilidades e impuestos como porcentaje del Excedente Bruto
de Explotacion.

e Intereses, utilidades e impuestos como porcentaje del Excedente Bruto de
Explotacion.

PL * EBE%

PL% =
% EBE

Ecuacion 15: Prestaciones Laborales como porcentaje del Excedente Bruto de Explotacion.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.
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llustracion 18 Prestaciones Laborales Seccion R Actividades artisticas, de entretenimiento y recreacion.

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE, elaboracién propia.



Las prestaciones laborales en la Seccién R como porcentaje del excedente bruto de
explotacion aumentan significativamente desde el afio 2007 al pasar de 0.14 % a un 6.32% en
el afio 2016, aun asi, no son representativas, lo que indica que una pequefia porcion

corresponde a los pagos de las mismas en el excedente bruto de explotacion.

IUI = EBE — PL
Ecuacion 16: Intereses, utilidades e impuestos.
Fuente: Departamento Administrativo Distrital.
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lustracion 19 Intereses, utilidades e impuestos Seccion R Actividades artisticas, de entretenimiento y recreacion.

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE, elaboracion propia.

La linea de tendencia evidencia el crecimiento que ha tenido el volumen de intereses,
impuestos y utilidades de este sector pasando de $ 486.663.448 Millones de Pesos en 2006 a

1.135.005.085 Millones de Pesos en 2016.

e Indicadores de productividad:

Donde:

e PLC (VA Yy PB) = Productividad de Costo laboral (veces) segun Valor Agregado y
Excedente Bruto de Explotacion.

e PUT (VAYy PB) = Productividad Unitaria del trabajo (miles de pesos) Segun Valor
Agregado Y Produccién Bruta.

e RU = Remuneracion Unitaria.

e CLU (VAYyPB) = Costo Laboral Unitario (%) Segln Valor Agregado Y Produccién
Bruta.



o ECP = Energia Consumida por trabajador.

e VA =Valor Agregado (miles de pesos).

e SS = Sueldos y salarios (miles de pesos).

e N°E = Numero de Empleados.

e EBE = Excedente Bruto de Explotacion en miles de pesos.
e SS = Sueldos y salarios en miles de pesos.

e PS = Prestaciones Sociales en miles de pesos.

e PB = Produccion Bruta.

o EEC = Energia consumida.

VA
PCL (VA) = <<

Ecuacion 17: Productividad de Costo Laboral (veces) seguin Valor Agregado.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.

EBE
PCL (EBE) = ——

Ecuacion 18: Productividad de Costo laboral (veces) segun Excedente Bruto de Explotacion.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.
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lHustracion 20 Productividad del Costo Laboral (VA y PB) Seccion R Actividades artisticas, de entretenimiento y recreacion.

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE, elaboracién propia.

Observando la Productividad del costo laboral basada en el Valor Agregado y en la
Produccion Bruta, se observa que el comportamiento de estas dos es similar con una
tendencia a la baja esto debido a que la participacion de los costos laborales en este subsector

es baja.



PB
PUT (PB) = 1

Ecuacion 19: Productividad Unitaria del trabajo (miles de pesos) Segln Produccion Bruta.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.

PUT (VA) va
~ N°E
Ecuacion 20: Productividad Unitaria del trabajo (miles de pesos) segtn Valor Agregado.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.

U SS + PS
~  N°E
Ecuacién 21: Remuneracion Unitaria.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.

160000,00 146,244 136.749 120478 134.766
132.594 126.978
140000,00 140,666 150177 116.770
n . : 142.588
o 100000,00 74.592
@ . 60.750
3 80000,00 50.773 60.346 64.000 50.506 54.5%%"032
] 60000,00 66.479
§ 40000[00 9.020 56.098 18.303 56.605 22.597 : 16.233 18.172 22.487
20000,00 :
0,00 17.092 19.692 24.142 16.167 20.134
2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016
Afo

Productividad unitaria del trabajo segun la produccion bruta
=== Productividad unitaria del trabajo segun el valor agregado
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lHustracion 21 Productividad y Remuneracion Unitaria (Produccion Bruta y Valor Agregado) Seccion R Actividades
artisticas, de entretenimiento y recreacion.

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE, elaboracién propia.

Del anterior grafico se deduce que la productividad unitaria del trabajo tanto en la produccién
bruta como en el excedente bruto de explotacion es alta, lo cual quiere decir que este factor
productivo tiene un impacto significativo en el desempefio de estos indicadores. Por el

contrario, la remuneracién unitaria es muy baja comparada con los anteriores indicadores,



esto debido a lo que se ha mencionado anteriormente sobre el bajo peso que tienen los
salarios y las prestaciones sociales en el comportamiento de este sector y que también se

demuestra en el siguiente indicador.

CLU (VA) = —RU
VA) =32 )
N°E
Ecuacion 22: Costo Laboral Unitario (%) Segun Valor Agregado.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.

N°FE
Ecuacion 23: Costo Laboral Unitario (%) Segn Produccion Bruta.

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.
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lHustracion 22 Costo Laboral Unitario (VA y PB) Seccion R Actividades artisticas, de entretenimiento y recreacion.

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE, elaboracién propia.

Debido a los lineamientos tedricos de la competitividad y la productividad el costo
laboral unitario, demostrard una mejor productividad entre menos participacion represente en
el valor agregado o en la produccion bruta, y como se observa en la grafica este representa
solo un 35% en promedio para el caso del valor agregado y de un 15% en el caso de la

produccion bruta.



e Energia Eléctrica Consumida:

EEC
N°E

ECP =

Ecuacion 24: Energia Consumida por trabajador

Fuente: Departamento Administrativo Distrital.
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llustracion 23 Energia Eléctrica (KW) Seccién R (EAS).

Fuente: Encuesta Anual de Servicios DANE, llustracion Propia.

El aumento de consumo de energia por trabajador empleado en el sector objeto de
andlisis muestra una evidencia clara del crecimiento que ha venido presentando este sector, al
pasar de 1304 Kwh en el 2014 a 1827 Kwh en el 2016, lo que significa un incremento del
40%, lo cual representa la dinamica que ha tenido el sector de acuerdo con los anélisis

presentados anteriormente.

e Tablas resumen de indicadores:

En la siguiente pagina se resumiran todos los indicadores trabajados en esta seccion por
medio de dos tablas, las cuales poseeran informacién de indicadores internacionales y
sectoriales de la Seccion R Actividades artisticas, de entretenimiento y recreacion y Division
90 Actividades creativas, artisticas y de entretenimiento, observando sus fluctuaciones desde

el afio 2006 a 2014:



Tabla 2 Indicadores de competitividad Internacionales y sectoriales Seccién R actividades artisticas, de entretenimiento y recreacion.

Nombre de indicador 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016
Evolucién de las exportaciones - - 8,73 -17,30 -38,15 3,91 407,67 -57,31 188,54 -48,56 6,74
Evolucién de las importaciones - - 15,83 19,36 57,18 -23,23 93,87 -50,79 -1,44 -27,70 43,35
Tasa de apertura exportadora - 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Tasa de penetracién de importaciones - 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Participacion Seccion R en Total EAS 3,58 3,56 3,45 3,18 3,48 3,43 1,28 2,62 2,58 2,82 2,93
Variacion Produccion bruta - 12,45 6,53 8,82 26,50 8,86 -57,43 130,64 7,83 17,60 12,29
Participacion Porcentual de Produccion bruta 40,47 39,97 37,22 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 18,58 26,80 25,90
Participacion porcentual de personal 2,64 2,96 2,74 3,05 3,27 3,27 1,21 3,54 3,40 3,51 3,42
Participacion porcentual del valor agregado 2,38 2,55 2,59 2,43 2,85 2,74 1,31 2,09 2,23 2,10 2,48
Consumo intermedio porcentual 63,91 61,64 59,82 58,61 55,12 55,82 43,74 56,20 53,26 59,81 54,92
Valor agregado expresado en la produccion

bruta 36,09 38,36 40,18 41,39 44,88 44,18 56,26 43,80 46,74 40,19 45,08
Sueldos y salarios como porcentaje del valor

agregado 7,25 8,49 9,04 10,48 11,85 11,68 9,36 10,31 11,54 11,54 12,08
Excedente Bruto de Explotacién como

porcentaje del valor agregado 28,85 29,86 31,15 30,92 33,04 32,50 46,89 33,49 3521 28,65 33,00
Prestaciones laborales 0,14 5,03 5,29 6,22 6,99 6,90 5,72 5,61 5,94 6,04 6,32
Intereses, utilidades e impuestos como

porcentaje del excedente bruto de explotacion 28,71 24,83 25,86 24,69 26,05 25,60 41,18 27,88 29,27 22,61 26,68
Productividad del costo laboral valor agregado

(veces) 4,98 4,52 4,45 3,95 3,79 3,78 6,01 4,25 4,05 3,48 3,73
Productividad del costo laboral de la produccion

bruta (veces) 3,98 3,52 3,45 2,95 2,79 2,78 5,01 3,25 3,05 2,48 2,73
Productividad unitaria del trabajo segin la

produccién bruta 50.773 56.098 60.346 56.605 64.000 66.479 74.592 50.506 54.584 51.032 60.750
Productividad unitaria del trabajo segun el valor

agregado 140.666 146.244 150.177 136.749 142.588 150.478 132.594 115.311 116.770 126.978 134.766
Remuneracion unitaria 10.389 19.783 21.510 22.837 26.856 27.960 19.995 18.354 20.409 22.325 24.792
Costo laboral unitario (Valor agregado) 0,20 0,35 0,36 0,40 0,42 0,42 0,27 0,36 0,37 0,44 0,41
Costo laboral unitario (Produccién bruta) 0,07 0,14 0,14 0,17 0,19 0,19 0,15 0,16 0,17 0,18 0,18
Energia eléctrica consumida por trabajador

(Miles de pesos) 0 0 0 0 0 0 0 0 1303,50 1751,82 1827,26

Fuente: Dane, Banco de la Republica.




Tabla 3 Indicadores de competitividad Internacionales y sectoriales actividades creativas, artisticas y de entretenimiento.

Indicadores 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016
Evolucion de las exportaciones - - 8,73 -17,30 -38,15 3,91 407,67 -57,31 188,36 -48,53 4,55
Evolucién de las importaciones - - 15,16 20,20 59,06 -23,30 94,31 -50,79 -3,31 -27,77 35,27
Tasa de apertura exportadora - 7,72E-07 7,91E-07 6,06E-07 2,83E-07 | 2,70E-07 5,02E-05 1,29E-05 3,21E-05 1,16E-05 1,21E-05
Tasa de penetracion de importaciones - 1,024E-06 1,14E-06 1,18E-06 1,26E-06 | 9,62E-07 6,03E-05 1,97E-05 1,42E-05 7,09E-06 9,02E-06
Participacion Divisién 90 en Seccién R CIIU 78,41 78,08 77,80 77,18 80,68 80,90 5,18 3,73 4,01 4,86 4,33
Participacion Division R en Total EAS 2,81 2,78 2,69 2,45 2,80 2,77 0,07 0,10 0,10 0,14 0,13
Variacion Produccién bruta - 11,98 6,15 7,95 32,25 9,14 -97,27 65,81 16,04 42,56 0,01
Participacion Porcentual de Produccion bruta 42,56 42,44 38,57 0 0 0 0 0 14,54 45,60 39,43
Participacion porcentual de personal 42,16 42,65 44,93 51,43 59,91 60,26 4,26 0,99 1,39 1,68 1,89
Participacion porcentual del valor agregado 73,47 74,94 75,78 74,62 80,15 79,27 4,71 2,06 4,09 4,19 4,14
Consumo intermedio porcentual 66,18 63,18 60,86 59,98 55,41 56,71 48,86 75,77 52,30 65,36 56,87
Valor agregado expresado en la produccion

bruta 33,82 36,82 39,14 40,02 44,59 43,29 51,14 24,23 47,70 34,64 43,13
Sueldos y salarios como porcentaje del valor

agregado 4,67 6,10 6,77 8,61 10,64 10,46 17,95 6,46 20,23 15,53 19,95
Excedente Bruto de Explotacion como

porcentaje del valor agregado 29,15 30,72 32,36 31,41 33,95 32,83 33,19 17,77 27,47 19,11 23,18
Prestaciones laborales 0,07 3,93 4,28 5,36 6,53 6,44 11,64 3,60 11,92 9,70 11,83
Intereses, utilidades e impuestos como

porcentaje del excedente bruto de explotacién 29,08 26,79 28,09 26,05 27,42 26,39 21,56 14,17 15,55 9,41 11,34
Productividad del costo laboral valor agregado

(veces) 7,24 6,04 5,78 4,65 4,19 4,14 2,85 3,75 2,36 2,23 2,16
Productividad del costo laboral de la

produccién bruta (veces) 6,24 5,04 4,78 3,65 3,19 3,14 1,85 2,75 1,36 1,23 1,16
Productividad unitaria del trabajo segun la

produccidn bruta 88912,81 100921,79 104333,04 85296,99 89448,71 | 92644,34 35216,39 53199,63 57963,03 57677,67 | 57765,68
Productividad unitaria del trabajo segun el

valor agregado 262891,21 274105,41 266569,21 213132,39 200612,23 | 214022,98 68863,42 219585,26 121526,61 166509,54 | 133947,96
Remuneracion unitaria 12452,28 27479,43 29455,56 29772,71 34445,28 | 36168,40 20372,07 22080,63 39065,87 42010,54 | 42574,24
Costo laboral unitario (Valor agregado) 0,14 0,27 0,28 0,35 0,39 0,39 0,58 0,42 0,67 0,73 0,74
Costo laboral unitario (Produccién bruta) 0,05 0,10 0,11 0,14 0,17 0,17 0,30 0,10 0,32 0,25 0,32

Fuente: Dane, Banco de la Republica.




6.2.2. Ranking de competitividad

El World Economic Forum publica anualmente un informe sobre competitividad
internacional, con su Indice de Competitividad Global (Global Competitiviness Index), el

cual clasifica a mas de 125 paises del mundo segln sus niveles de competitividad.

El foro econdmico mundial mide y compara la competitividad de los paises desde 1979.
Donde define la competitividad como el conjunto de instituciones, politicas y factores que
determinan el nivel de productividad de un pais. Y donde la productividad condiciona el
crecimiento y permite el logro de altos niveles de ingresos y mejorar las condiciones de

bienestar.

Los datos de este informe se obtienen de: la Encuesta de Opinién Ejecutiva (EOE), y de
datos duros que se obtienen de fuentes internacionales como: FMI, OMS, UNESCO,

UNCTAD, OECD, Banco Mundial y OIT.

Los indicadores obtenidos mediante la EOE, se recurre al enfoque de promedios mdviles
que consiste en tomar para cada indicador, un promedio ponderado de los resultados de la
EOE maés reciente y los resultados de la encuesta del afio anterior. Cada uno de los
indicadores tiene un peso especifico, determinado con procedimientos estadisticos, dentro de
cada pilar. Asimismo, cada uno de los pilares tiene un peso definido, también determinado
por procedimientos estadisticos, dentro de la categoria a la que pertenecen, ya sea:
Requerimientos basicos, Promotores de Eficiencia o Factores de Innovacién y Sofisticacion.

(INCAE, 2017).

La estructura del ranking de competitividad estd compuesta por 12 pilares que se
congregan en 3 grupos que son: Requerimientos basicos factores para el manejo econémico,

Intensificadores 0 potenciadores de eficiencia, Innovacion y sofisticacion de los factores. Los



12 pilares se ponderan por igual para obtener el total, que se presenta en una escala de 1 a

100.

e Requerimientos bésicos factores para el manejo econémico:

1. Instituciones
2. Infraestructura
3. Estabilidad macroeconémica

4. Salud y educacion primaria

e Intensificadores o potenciadores de eficiencia:

5. Educacion secundaria, educacion superior y capacitacion.

6. Eficiencia de los mercados de los productos.

7. Eficiencia en el sector laboral.

8. La sofisticacion del mercado financiero.

9. Preparacion tecnoldgica.

10. Tamano del mercado.

e Innovacidn y sofisticacion de los factores

11. La sofisticacion de los negocios.

12. La innovacion.

Con la siguiente tabla se ilustra como se mueven estos factores en el estado las etapas del

desarrollo de un pais:

Tabla 4 Etapas de desarrollo del Ranking de competitividad.

Factores de Sofisticacion e

Etapa de Desarrollo Requerimientos Basicos Promotores de Eficiencia S
Innovacion

Etapa 1: Orientacion por 60% 350 506

factores

Etapa 2: Orientacion por 40% 50% 10%

eficiencia

Etapa 3: Orientacion por 20% 50% 30%

innovacion

Fuente: INCAE, ;Cémo se mide?, ilustracion propia




Se realiz6 un analisis del comportamiento de los 12 pilares a lo largo del periodo 2008 a

2018, de acuerdo con lo siguiente:

e Requerimientos bésicos:
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llustracion 24 Requerimientos basicos en el Ranking de competitividad.

Fuente: Foro Econdémico Mundial, Elaboracién Propia.

1. Instituciones

Estas constituyen el marco dentro del cual las personas, las empresas y los gobiernos
interactlan para generar ingresos y riqueza en la economia; también influye en las
decisiones de inversion y la organizacion. En este indicador se evalGan sub-indicadores
como: la confianza hacia los politicos, la independencia judicial, el desvio de fondos
publicos, los costos comerciales del terrorismo, entre otros. (Consejo Privado de

Competitividad, 2016).



Como se observar en la gréfica a lo largo de los afios Colombia se ha mantenido en la
posicion del indice de competitividad en cuando a instituciones entre los puestos 97 y
117; segun el Consejo Privado de Competitividad, Colombia no presenta una mejora en
este pilar debido a la alta corrupcion y a la debilidad institucional que resultan siendo los

principales desafios que enfrenta el pais para mejorar sus niveles de competitividad.

2. Infraestructura

Este determina la ubicacién de la actividad econémica y los tipos de actividades o
sectores que puede desarrollar una economia con infraestructura desarrollada. Se evalla
con sus indicadores como: la calidad de las carreteras, la calidad de la infraestructura, la
calidad del suministro de electricidad, etc. A pesar de las inversiones que se han realizado
en Colombia para obras de infraestructura, la evoluciéon de este indicador no presenta
mejoras sustanciales debido a que estd muy ligado a la corrupcion lo cual no le permite al

pais tener obras de infraestructura con calidad (Portafolio, 2017).

3. Ambiente Macroeconémico

Este indicador se refiere a la estabilidad del ambiente macroecondmico en un pais y es
importante tanto para las empresas como para la competitividad global de un pais. Este
indicador se mide con unos sus indicadores como: el ahorro del PIB, la inflacion, la deuda
publica, la calificacion crediticia del pais, entre otros. Colombia en cuanto a su entorno
macroecondmico a través de los afios ha ido subiendo y bajando de posicién esto debido
al cambio en la inflacion a través de los afios, al aumento de la deuda publica, a la caida

de los precios del petr6leo. Aungue en Colombia el manejo macroeconémico ha sido



estable lo cual se ve reflejado en el comportamiento del indicador que es el que presenta

mejores resultados en este componente (Portafolio, 2016).

4. Salud y educacién primaria

Las empresas y la economia de un pais necesitan inversiones en salud y educacion, ya
que esto aumenta la eficiencia de un trabajador y lleva a un pais a ser mas competitivo.
Este indicador se mide de acuerdo con los siguientes sus indicadores: casos de diferentes
enfermedades en un pais, calidad de la educacion primaria, impacto empresarial de
algunas enfermedades, matricula en educacién. Se puede observar que este indicador ha
presentado retrocesos que obedecen a la calidad de los servicios que se ofrecen tanto en el
sector de la educacion como en el sector de la salud, que también son problemas
originados por la corrupcion, que permiten la generacién de dindmicas para brindar una
mayor estabilidad a los procesos de competitividad y productividad del pais. (CEPEC,

2017).

e Potenciadores de eficiencia

5. Educacion y formacién superior

La calidad de la educacién es importante como se plante6 anteriormente, debido a que la
formacion de capital humano con altos estandares de calidad permite el ingresa de la mano
de obra a empleos con calidad, beneficiando asi la demanda de trabajo productivo y los
ingresos de los trabajadores por sus niveles de competencias. Este indicador se mide a
través de otros subindicadores como: la calidad del sistema educativo, la calidad de la

educacion cientifica y matematica, el acceso a internet en universidades, entre otros.
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lustracién 25 Potenciadores de eficiencia del Ranking de competitividad.

Fuente: Foro Econémico Mundial, Elaboracion Propia.

Colombia en este indicador no ha cambiado sustancialmente de posicién a lo largo de
los afios manteniéndose en una posicion que no ha constituido un reto para la mejora de la

calidad de la educacion en el pais (CEPEC, 2017).

6. Eficiencia en el mercado de bhienes

Este indicador es importante para medir la competitividad en un pais, debido a que la
productividad de la empresa es el impulso de la eficiencia del mercado. Se mide con sus
indicadores como: el dominio del mercado, la eficacia de la politica antimonopolio, el
alcance y efecto de impuestos, también tiene en cuenta las barreras a la libre competencia
las tasas de tributacion que pueden deteriorar los incentivos para invertir por parte de las
empresas. Sin embrago este indicador presenta un bajo desempefio en los potenciadores
de eficiencia, manteniéndose entre puestos del 92 al 102 es decir ha venido

deteriorandose el comportamiento de este indicador (Dinero, 2017).



7. Eficiencia del mercado laboral

El mercado laboral debe ser flexible y eficaz garantizando las buenas relaciones entre
empleador-empleado, buenas practicas de contratacion y la relacion entre remuneracion y
productividad, por otro lado, aunque no estd implicito completamente la tasa de
desempleo, también juega un papel importante en el estado del mercado laboral.
Colombia tiene unas de las mayores tasas de desempleo de América latina, y al igual que
altos niveles informalidad y de subempleo en el campo laboral. Por lo tanto, el
crecimiento econdmico no se refleja en los empleos dignos y con remuneraciones justas
para los trabajadores. Lo anterior demuestra un panorama desalentador para la economia
del pais, la baja productividad en el trabajo termina desencadenados peores resultados
para la formalizacion del mercado laboral, los bajos salarios afectan el bienestar de la
poblacion y disminuye la calidad de vida y de confianza en el sistema laboral
colombiano. Estas condiciones se ven reflejadas en el comportamiento de este indicador
que presenta bajos niveles de desempefio en los resultados para este componente

(Portafolio, 2016).

8. Desarrollo del mercado financiero

En Colombia el sector financiero ha presentado se mantuvo constante durante el
periodo de 2008-2014, sin embargo, para el periodo de 2015-2018 muestra una
recuperacion, sin embargo, todavia se debe trabajar mucho en hacer eficiente el uso de los
recursos ahorrados por los ciudadanos, mediante la canalizacion de estos hacia la
financiacion de proyectos de emprendedores. Ademas, es necesario que el sector
financiero asegure que los innovadores con buenas ideas tengan los recursos suficientes

para convertir estas ideas en productos o servicios que sean viables comercialmente.



El desarrollo del mercado financiero impacta directamente en la promocién de la
innovacion tecnoldgica y el crecimiento econémico, ratificado por los economistas en el
sentido de que el desarrollo del sistema financiero es importante para el crecimiento de

largo plazo del pais (Banco de la Republica, 2013).
9. Preparacion tecnolégica

Este indicador ha tenido un avance al pasar del puesto 82 al 65 en el periodo de
analisis. Este indicador permite medir la agilidad con la que la economia adopta las

tecnologias.

“Nicholas Davis, Jefe de Sociedad e Innovacion y Miembro del Comité
Ejecutivo del Foro Economico Mundial sefiala que, “es tentador suponer que
los factores de competitividad que més importan para las empresas y los
paises que buscan beneficiarse de la cuarta revolucion industrial estan
relacionados con medidas de sofisticacion tecnoldogica e innovacion”. Lo
que demuestra que los niveles de sofisticacion del negocio y los factores
relacionados con la innovacién son cada vez mas influyentes en la

competitividad” (Colombia Digital, 2017).
10. Tamafio de mercado

En cuanto a este indicador Colombia se ha mantenido constante durante el periodo de
2008-2018, manteniéndose en posiciones de los puestos 31 al 37, lo cual quiere decir que
el tamafio de los mercados en la economia colombiana no ha presentado cambios
significativos, debido al poco desarrollo institucional que existe en Colombia y altos
niveles de corrupcion que no han permitido generar en pais una gran infraestructura que

impulse los diferentes sectores econdémicos del pais.



“Dentro de los factores que mejoran la eficiencia es el del tamafio del
mercado, el cual estd ligado a la posibilidad de encontrar economias de
escala. Estas hacen que las empresas dentro del pais puedan producir de
manera mas eficiente, debido a que producen més cantidad, reducen los
costos fijos e incrementan la productividad, a la hora de analizar este pilar
se tiene en cuenta la riqueza interna medida con el Producto Interno Bruto
(PIB) y a esta se le afiade la apertura comercial, ya que le da posibilidad de

aumentar su demanda. (La Republica, 2018).
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llustracion 26 Factores de innovacion y satisfaccion del Ranking de competitividad.

Fuente: Foro Econémico Mundial, Elaboracién Propia.

11. Sofisticacion de negocios

Se refiere a calidad de las redes comerciales, la calidad de las operaciones y las

estrategias de las empresas, en lo que concierne a Colombia se ha mantenido un



crecimiento constante durante el periodo de 2008 a 2018, que se evidencia en el hecho

que para el 2008 y para el 2018, el pais conserva la misma posicion en el ranking.

“Los clasteres colombianos son en esencia de tipo manufacturero, debido a
que su estructura productiva cuenta con una base industrial solida que les
permite consolidarse como principales productores de este tipo de bienes. Sin
embargo, la fortaleza de estas regiones no esta solo determinada por el grado
de desarrollo de sus clUsteres, sino por la calidad y potencial de crecimiento
de las actividades en que se especializan: la gran mayoria de clisteres exhibe
altos niveles de sofisticacion que soportan el crecimiento de este indicador ”

(Arias, Vargas, 2016).

Sin embrago, para que exista un verdadero impacto en la evolucion de este
indicador, es necesario, que las cadenas productivas conecten efectivamente sus diferentes
eslabones, para realmente exista un conglomerado de empresas que trabajan
coordinadamente para aumentar la eficiencia y el desempefio econdémico de los sectores

gue representan.

12. Innovacion

En Colombia segun el indicador de innovacion ha perdido posicionamiento en el
ranking al pasar del puesto 61 al 73. Para el aumento sostenido de la competitividad vy el
bienestar de una nacion se necesitan mejoras continuas en la productividad, y esto es
viable a través de la innovacion. Por lo tanto, la estrategia debe estar orientada hacia el
incentivo de la ciencia y tecnologia aplicada en la produccion de bienes y servicios
innovadores e intensivos en conocimiento. “Sin embargo, en Colombia, los insumos

necesarios para innovar son escasos Yy la inversion en absorcion tecnologica es



insuficiente; ademas los recursos destinados a la investigacion cientifica no son

adecuados si se compara con otras economias de la region”. (Arias, Vargas, 2016).

6.3. Ventajas competitivas de Colombia para incursionar en el sector

En la actualidad, la animacién en Colombia se proyecta como un sector de valor
agregado capaz de incursionar en el mercado internacional aprovechando el talento creativo,
capacidad de exportacion de las empresas, ademas de la oferta de los nuevos programas
académicos enfocados en la creacion audiovisual presente en la ciudad. Es necesario
implementar acciones desde la politica pablica y desde entidades involucradas en el

desarrollo empresarial del pais.

“Las empresas del sector de la animacion, segun un estudio de la (Camara
de Comercio, 2010) no se especializan en desarrollar un proceso de
produccion puntual sino que por el contrario, se ejecuta varios procesos para
ofrecer un producto final, esto se debe a que no se cuenta con la
especializacion necesaria en cuanto a mano de obra y equipos para sostener
los procesos especificados para la produccion audiovisual en donde, de 46
empresas dedicadas a desarrollar animaciones, el 17% hace productos
propios de consumo final de manera exclusiva, el 46% de ellas hace servicios
de tercerizacion de forma exclusiva y el 24% hace tanto productos como

servicios ’(Camara de Comercio de Bogota, 2017, Pag. 33).

Colombia tiene oportunidad de consolidar la industria de la animacion gracias al
Ministerio de las TIC, que promueve la creacion de contenidos digitales y talentos
colombianos que desarrollan productos de animacion digital, el Ministerio de las TIC brinda

apoyo desde diferentes areas como Apps.co Yy ola Gerencia de Contenidos Digitales, ademas



el Gobierno no trabaja solo sino desde otras entidades como el Ministerio de Cultura,
Colciencias y la Autoridad Nacional de Television que han podido desarrollar proyectos de
calidad, ademéas de cosechar el reconocimiento de las audiencias nacionales y recibir
invitaciones a festivales internacionales donde se han fijado en el talento de la animacion

colombiana (Ministerio de las TIC, 2016).

La creacion de nuevas carreras técnicas y tecnologicas en el SENA para disciplinas
relacionadas con animacion y videojuegos a partir de 2009 ha calificado mano de obra
disponible para las empresas del sector y ha permitido a instituciones técnicas y universitarias

privadas crear carreras mas especializadas para el sector.

Colombia presenta ventaja competitiva en cuanto a su calidad y variedad de estilos de
arte, experiencia adquirida, posicionamiento internacional y bajos costos que lo convierten en
una oportunidad atractiva para los principales paises demandantes, y por lo tanto en una
“amenaza” en términos de competencia. La industria de Colombia presenta para el pais una
oportunidad de colaboracién y aprendizaje que se debe buscar concretar mediante la creacion
de alianzas estratégicas, y la mayor relacion entre los estudios y desarrolladores de ambos
paises que faciliten la transferencia de conocimiento y colaboracién en proyectos (Camara de

Comercio, 2015).

6.3.1. Principios del Océano Azul

En el océano azul, se utilizan seis estrategias que tienen como fin el incentivar a la
implementacién y ejecucion de un proyecto; a continuacién, se discutira cada una de ellas
refiriéndose al servicio de entretenimiento denominado “Animacion”, con el fin de observar

cada uno de sus atributos para competir en el mercado actual”



e Reconstruir las fronteras del mercado.

El proposito es reconstruir las fronteras del sector de animacién y crear océanos azules,
para que pueda escapar de la competencia frontal que caracteriza los océanos rojos y que
claramente se ve en las industrias de animacion norteamericanas y asiaticas. Innovar en valor
implica abrir un espacio nuevo y desconocido en el mercado, donde las empresas deben en
construir los elementos de valor para que el cliente vea més alla de las fronteras de la
industria. Para crear innovacion en valor a las empresas se debe abrir un espacio nuevo en el
mercado. Esto se puede desarrollar en seis aspectos como: la industria, grupo estratégico,
grupo de compradores, alcance de la oferta del producto o servicio, orientacion funcional y

emocional y tiempo.

Enfocarse en la perspectiva global, no en las cifras. Esto le ensefia a la industria a disefiar
un plan estratégico con innovacion en valor, este principio o estrategia esta estrechamente
relacionado con planeacion estratégica ya que consiste en invertir mucho tiempo y esfuerzo

para lograr diferenciacion en medio de un océano rojo.

Para visualizar dicha estrategia se debe:

e Comparar el negocio con la competencia, y ver donde se necesita cambiar la
estrategia.

e Explorar las vias que ofrece los océanos azules, y de esta forma saber con qué
ventajas se cuenta y con qué desventajas para eliminar variables, crear o cambiarlas.

e Enfocarse en los proyectos que le permitan al negocio hacer realidad la estrategia

planteada.

Podemos decir que actualmente las empresas del sector colombiano no cuentan con el

personal especializado para desarrollar los oficios que requiere la produccion, también se



puede ver la diversidad de demanda de la produccidn de empresas de animacion, lo que
muestra la falta de especializacion de estas para enfocarse y producir en un mercado Unico

organizado mediante clUster que ya estd dando los primeros pasos en el pais.

En Bogotéa el 78% de las empresas del sector son microempresas, ya que son empresas que
no llevan en el mercado mas de 5 afios. Estas microempresas son consideradas innovadoras
en procesos de creatividad y procesos de produccion. La financiacion de estas microempresas
se hizo principalmente a partir de recursos propios, ya que acceder a un credito es costoso,
por esta razon solo el 32% solicitan créditos, cuyo destino principalmente es el pago de mano

de obra en las producciones.

Se plantean las siguientes estrategias para atenuar las debilidades del sector, para hacerlo

mas competitivo e innovar en valor:

En el marco regulatorio, se debe revisar la normatividad del Estatuto Tributario en lo

referente al costo del software.

e En cuanto, a formacion técnica y profesional, se debe promocionar la creacion de
programas de formacién profesional, técnica y especializada de Animacion Digital.

e Para la financiacion, se deben establecer y financiar modalidades especificas para
animacion en los fondos audiovisuales.

e En lo concerniente a la comercializacion y circulacién, se debe desarrollar estrategias
en programas de formacion para el emprendimiento, también divulgar los estimulos
para la participacion en festivales internacionales entre los productores de animacion
y personal involucrado en estas actividades.

e Para proteger los derechos de autor, se deben realizar actividades educativas y

policiales para concienciar acerca del problema relacionado con la pirateria de

software y contenidos animados y de videojuegos.



e Impulsar la especializacion de empresas involucradas en la cadena productiva de la
animacion.

e Ir mas alla de la demanda existente de la animacion.

e Desarrollar la secuencia estratégica correcta.

Cuando se habla de consolidar una secuencia estratégica correcta, se refiere a la creacion y
extraccion de ideas con el fin de garantizar la viabilidad a dichos proyectos; asi pues, se
reducird el riesgo cuando se tiene una estrategia consolidada y clara (Chan Kim &

Mabourgne, 2005). Esta secuencia se construye a partir de los siguientes atributos:

Utilidad para el comprador

¢ Ofrece su idea una utilidad excepcional

para el comprador?
No - Replaniear

Si
Precio

£ Es su precio accesible para el grueso

de los compradores?
Mo - Replantear

Si

Costo

¢ Podra lograr su meta de costos con

rentabilidad con su precio estratégico?
Mo - Replantear

Si

Adopcion

& Cualés son los obstaculos para la
adopcion de su idea de negocios?
i5e ha ocupado de ellos desde &l

principio? Mo - Replantear

Si

Una idea de océano azul
comercialmente viable.

lHustracion 27 Secuencia de la estrategia del Océano Azul.
Fuente: Estrategia del Océano azul, llustracion Propia.



Para mejorar la productividad del sector, es necesario observar esta secuencia, ya que, en
primer lugar, se observa que la utilidad va a beneficiar al consumidor, que espera obtener un
producto de calidad, el cual se diferencia a lo ya ofrecido y que le genera satisfaccion; en
segundo lugar, gracias al aprovechamiento de nuevas tecnologias, el consumidor puede

disfrutar a muy bajos costos de este tipo de contenido y por medios de facil acceso.



7.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Debido a la monopolizacion y fragmentacion del sector de la animacion, se presentan
dificultades para que las empresas incursionen en dicho servicio. Sin embargo, hay
espacios para los océanos azules, ya que la historia de la animacion en el pais
evidencia éxitos gracias a la consolidacion de nuevas ideas y conceptos nunca antes
vistos, con series de dibujos animados que se han logrado destacar en este campo,
como: “La Tele”, “Cuentos de Rafael Pombo™ 0 el “Profesor Super O”, que combinan
elementos culturales y satiras sociales para otorgar a un producto idéneo para el goce
del espectador.

Si bien gracias a los indicadores de competitividad se puede observar que el tamafio
de la animacion todavia es minasculo en comparacion a la produccion total de los
servicios, se debe observar dos factores, “el de tener la mirada fija en los clientes y en
buscar una segmentacion mas fina para tomar en cuenta la diferencia de los
compradores” (Chan Kim & Mabourgne, 2005, pag. 143).

Para incursionar en el mercado nacional e internacional, se debe mejorar el
posicionamiento del sector, mediante la atraccion de nuevos clientes potenciales,
observando sus gustos, sus necesidades y demas, para que a partir del
aprovechamiento de recursos, nuevas tecnologias, y el aprovechamiento de atributos
propios de la cultura del pais, y con la mirada fija en el mercado internacional, se
pueda llegar a desarrollar el gran potencial que posee este sector en el pais.

Es necesario que el sector de la animacion amplié su mercado a través de la
innovacion, por lo que es importante establecer conciencia del desarrollo sostenible
del mismo, mediante visiones estratégicas, que permitan el éxito de ideas

innovadoras.



Cuando escaseen los recursos se puede valer de tres factores que ejercen una
influencia desproporcionada a fin de liberar recursos y multiplicar su valor, se trata de
evidenciar: zonas calientes aquellas que exijan pocos recursos y grandes ganancias,
zonas frias actividades que exigen grandes recursos y tiene un impacto menor sobre el
desempefio y la negociacion que es el intercambio de recursos sobrantes en el area.
Incorporar la ejecucion dentro de la estrategia para generar compromiso, confianza
alrededor de una estrategia, debe permitir que todos los integrantes del sector
establezcan un reconocimiento intelectual y emocional, de confianza, de compromiso
y de cooperacion para la ejecucién voluntaria de estrategias en este sector.

En lo relativo a las estrategias competitivas planteadas por Porter en cuanto a
rivalidad, estrategia e innovacion empresarial, la politica publica en Colombia ha
disefiado estrategias en cuanto al desarrollo de un Sistema Nacional de Innovacion por

medio de tres pilares:

= Desarrollo cientifico y tecnoldgico: la estrategia busca crear condiciones en
la economia colombiana, para que sea una economia encaminada hacia el
conocimiento, la innovacion y el capital humano.

= Capital humano de calidad: este es fundamental para avanzar en el desarrollo
y tener una economia mas competitiva.

= Innovacion empresarial y emprendimiento innovador: Actualmente Colombia
se encuentra limitada en este aspecto, debido a su pobre desempefio en

cuanto a cobertura y efectividad.



Demanda local fuerte y exigente, se reconoce que para incrementar la competitividad
en la industria de la animacion es necesario aumentar la participacion de la industria
en mercados internacionales, el gobierno debe impulsar el sector y convertirlo en
referente para Ameérica latina contando con talento creativo, capacidad y experiencia
exportadora ademas de una buena oferta, por medio de los cuales se brinde productos
con calidad.

La competencia en el sector de la animacion ha generado cada vez consumidores cada
vez més informados ya que elmundo se convierte cada dia mas digital, lo que demanda
que los consumidores busquen mejores ofertas de mercado y sean mas exigentes con
la industria, Colombia por su parte tiene amplias posibilidades de potencializar su
participacién en mercados internacionales.

El pais actualmente presenta una oferta segun, Procolombia (2018) en disefio de
contenidos animados en 2D y 3D, videos y juegos para consolas, mdviles, paginas
web y redes sociales; postproduccion para publicidad; produccion de peliculas
animadas; y efectos especiales con posibles oportunidades de atender una demanda en
el exterior. La politica nacional para el desarrollo de contenidos digitales contempla la

promocion de la creatividad, el fortalecimiento de los procesos de preproduccion y
construccion de capacidades del sector de la animacion mediante de politicas de

financiamiento. Es por esto por lo que el ministro de las TIC David Luna en el afio 2016
“afirmé que la animacion digital en Colombia pasaba por tiempos de auge, ya que en
los premios India Catalina estuvieron nominadas las series animadas “Butiman”, “Las
nifias de la guerra” y “los cuentos del abuelo”, todas financiadas por el Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (Ministerio de las TIC, 2011,

Pag. 5).



El desarrollo del sector de la animacion se vio favorecido con el Plan Vive Digital
(Ministerio de TIC, 2011), que  promovio el sector de contenidos digitales en
Colombia y la creacion de contenidos digitales. Esta politica publica promueve la
formacion y experiencia del capital humano para que se promuevan empresas en el
campo de contenidos digitales para que en un inicio incursionen en ambito nacional

posteriormente se consoliden a nivel internacional.
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