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El Nuevo Dorado

La Antigua leyenda del Dorado

Un Tesoro: El ORO

El rumor de una ciudad llena de
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_a busqueda del Camino hacia ese
'esoro

~ b4 Ministerio de Tecnologias

de la Informacion y las Comunicaciones
Repblica de Colombia

Libertad y Orden



El Nuevo Dorado

Cual es la nueva Historia?

°* El nuevo Tesoro?

*El rumor de un gran tesoro en
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°* La busqueda del Camino hacia esos
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Aplicaciones Moviles

Figure 11: Smartphone ownership, 1 2008-03 2010
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Online/mobile Video Juegos

Global mobile games revenue growth is strong

Miobile Games Rewenus (88)
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Los Juegos Sociales tienen mas audiencia que los programas de Primetime en USA
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Animacion Digital

Size of global animation industry (US$ Billions)
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Publicidad Digital

Online Advertising Spending Worldwide, 2008-2014
billions and % change

$96.8

sg7.a (10.8%)

(15.0%)
$68.7
(11.1%)

$61.8
$55.2 (11.9%)
$54.2 (2.0%)

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

Note: includes banner ads, search, rich media, video, classifieds,
sponsorships, lead generation and e-mail; excludes mobile ad spending
Source: eMarketer, June 2010
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Online Video

Libertod y Orden

Figure 13 Forecast: US Online Video Marketing Spend, 2007 To 2012

) The spreadsheet detalling this forecast is avallable online.
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Libros Digital
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Redes Sociales - Facebook
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Redes Sociales - Twitter




Bienes Virtuales
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Y en Colombia?
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Aunque todas las TIC’s son muy importantes, es claro que el celular y el Internet son los mds valorados,
mientras que el computador y la TV son los menos.

;Qué tan importante es en su vida diaria cada una de las siquientes tecnologias? (De 1= Nada importante; a 5= Muy importante)

B Muy importante (4+5) Algo importante (3) B Poco importante (1+2) Base
_ -

El Celular
_ I h

El Internet
_ - -

El Con:lputador
_ . -

La Television

Base: Quienes tienen o usan cada tecnologia.



Hombre

Mujer

Bajo (1y2)
Medio (3y4)
Alto (5y6)

De 12 a 17 afios
De 18 a 24 afios
De 25 a 34 afios
De 35 a 44 afios
De 45 a 54 afios
De 55 a 64 afos

64 afios ymas

26%

Hombre

Dos tercios de los colombianos ven contenidos audiovisuales a través de 3 6 4 pantallas; una cuarta parte

tiene acceso a dos pantallas; apenas uno de cada 10 sdlo tiene acceso a una pantalla.
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El uso de las redes sociales en Colombia
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Estos datos hacen parte de una encuesta realizada por la firma YanHaas entre 600 personas de Bogota, Barranqui
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El nuevo tesoro: LOS CONTENIDOS DIGITALES
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El Nuevo Dorado

Cual es la nueva Historia?

* El nuevo Tesoro?

*El rumor de un gran tesoro en
{ Colombia }
°* La busqueda del Camino hacia esos

Tesoros
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Las cifras de la industria

Algunos datos del Creative Economy Report 2010 de la
UNCTAD

“In Latin America and the Caribbean, exports of creative
goods almost doubled, from approximately $5.5 billion

to $9 billion, although the level of exports from the region
remains comparatively low given the potential of its creative
industries. Only Mexico figures among the top 20 exporters.
The region’s other major exporters are Brazil, Colombia and
Argentina”.

0=y * Ministerio de Tecnologias
| de la Informacién y las Comunicaciones

Repblica de Colombia

Libertod y Orden



Algunas cifras del mercado colombiano

Las industrias culturales y el PIB

Grafica 7. Exportaciones de todas las industrias creativas en Colombia
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Algunas cifras del mercado colombiano

Un mercado en crecimiento...

*Durante todo el periodo 2000-2007 el PIB cultural registré un crecimiento mas
acelerado que el de la economia en su conjunto: El PIB cultural reflejé un
crecimiento del %11.21 y el PIB Nacional de un % 7.55.

*Segun el DANE y la Cuenta Satélite de Cultura, en Colombia la participacion de
la cultura en el PIB total fue de 1.58% en 2000y de 1.78% en 2007 y en 2005
gener6 aproximadamente 1 millon de empleos.
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Algunas cifras del mercado colombiano

El mercado de los videojuegos y animacion

Ingresos por Concepto Afiliados SOMOS
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El Nuevo Dorado

Cual es la nueva Historia?

°* El nuevo Tesoro?
*El rumor de un gran tesoro en
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El camino hacia el Nuevo Dorado: LA POLITICA DE

FOMENTO A LA INDUSTRIA DE CONTENIDOS DIGITALES
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vive digital

' o

Que busca impulsar la masificacion del uso de Internet para dar el salto hacia la

Prosperidad para todos




El Plan Vive Digital se regira por 5 principios basicos

“El mercado hasta donde sea posible, el Estado hasta donde sea necesario’™:
Promover el desarrolio del sector privado para expandir infraestructura y ofrecer servicios

Incentivar de forma integral la oferta y la demanda de servicios digitales
para alcanzar una masa critica

Reducir barreras normativas e impositivas para facilitar el despliegue de
infraestructura y oferta de servicios de telecomunicaciones

Priorizar los recursos del Estado en inversiones de capital

El Gobierno va a dar Ejemplo

() La Tercera Via, 1999, Dr. Juan Manuel Santos VIV'e dlgltal

Colombia



En el ano 2014 el Ecosistema Digital del pais lograra que:

OFERTA

INFRAESTRUCTURA

Todos los colombianos cuenten al menos |
con una soluciéon de conectividad gracias
a una moderna autopista de la
informacion

USUARIOS ' SERVICIOS

Se reduzca la brecha digital en Colombia

Los colombianos tengan acceso a una
oferta competitiva de servicios de
ultima tecnologia

atravésdelaca acitac?én y apropiacion
elas Tl

APLICACIONES

Los colombianos tengan una vida
mas facil y productiva gracias a una

amplia oferta de aplicaciones y
contenidos digitales

:

Ll L] *
FUENTE: World Bank “Building broadband: Strategies and policies for the developing world”, Enero 2010 VI.V'e dlglzuamh!:



La Industria de Contenidos Digitales

FUNCTIONAL
CREATIONS




Bases de la politica de apoyo al sector

La politica de apoyo al sector de Contenidos digitales se basa en documentos de
politica publica nacional, diagnoésticos locales de la industria, conceptos de
empresarios, estudios y referentes internacionales. Los principales referentes son:

Plan Nacional de Desarrollo:

“...Ingresar en una senda de crecimiento econémico alta y sostenida fundamentada
en una cultura de innovacidon, enmarcada en un entorno de productividad y
competitividad, e impulsada, entre otros, por las cinco locomotoras para el
crecimiento y la generacion de empleo. Estas locomotoras son: (i) los nuevos
sectores basados en la innovacién...”

CONPES 3659 (2010)

Documento
Conpes : : - : : .
B “La produccion de bienes y servicios cuyo origen es la creacion y la cultura se situa

hoy entre las principales fuentes de innovacion e intercambio en el contexto global”.

POLITICA NACIONAL PARA LA PROMOCION DE LAS INDUSTRIAS

e oo El CONPES plantea 5 ejes problematicos para el desarrollo de la industria: 1.

o Circulacion y distribucion de bienes y servicios de las industrias culturales; 2. Bajo

e acceso a financiamiento; 3. Escaso desarrollo local de las industrias culturales; 4.

B Insuficiente oferta educativa especializada; 5. Incipiente uso de las nuevas
o tecnologias en el desarrollo de modelos de negocio.




Bases de la politica de apoyo al sector

Diagnéstico y plan de mejoramiento del Sector de
Animacion Digital y Videojuegos en Bogota

Este estudio esta basado en entrevistas a 10 expertos del sector en Colombia
y 56 encuentas a empresarios, identifica las principales carencias del sector y
plantea un plan de accién con las siguientes lineas de accién: Formacion
Técnica y Profesional, Estructura Empresarial, Comercializacién y Circulacién,
Financiacion, Marco Regulatorio y Derechos de Autor.

gy Informacién y la Comunicacién

Percepcion, usos y habitos frente a las Tecnologias de
1a Infor i6ny la C i6

dispositivos méviles,y del computador).”

CIC)
Il

Diagnédstico y plan de mejoramiento del Sector de

-cién Digital y Videojuegos en Bogota

Abril de 2010

) Contro Raviomsl e Consalori.com

Gl gine i Una de las principales conclusiones del estudio:

(O () o e e ey oo wotzose ! . . .7z .

: importancia o valoracién que hacen los colombianos de cada una de las
% 414 tecnologias, se ve que la television es menos importante que el computador

Percepcion, usos y habitos frente a las Tecnologias de la

"

. en terminos de

o el celular, particularmente entre las generaciones mas jovenes, sugiriendo
quizas que en 10 anos o menos, este medio podria perder su lidezargo a
favor - principalmente - del Internet (al que se accederd a través de




Bases de la politica de apoyo al sector

Creative Economy - Nacionas Unidas

“an annual growth rate of 14 per cent over six consecutive years”.

“This is a confirmation that the creative industries hold great potential for
developing countries that seek to diversify their economies and leapfrog into
one of the most dynamic sectors of the world economy”.

“The creative economy cuts across the arts, business and connectivity, driving
innovation and new business models”.

AF sibie Dev IpmenO,

“A creative entrepreneur: Transforming ideas into successful business”

“By 2007, according to a recent study, the creative industries defined as core
copyright industries employed 5.5 million workers representing per cent of
total U.S employment”.



(NUESTRA META?

Triplicar las ventas de
la iIndustria de

contenidos digitales al
2014



La politica de contenidos digitales

El Camino al Nuevo Dorado
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