


La Antigua leyenda del Dorado

El Nuevo Dorado

• Un Tesoro: El ORO

• El rumor de una ciudad llena de

Tesoros

• La búsqueda del Camino hacia ese

Tesoro



Cual es la nueva Historia?
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• El rumor de un gran tesoro en

Colombia
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Aplicaciones Móviles

Aplicaciones Móviles

• En Market places 
crecimiento  de 0 en 
2004 a 24 millones de 
descargas diarias en 
2011

• Más de 2.000 millón* 
de dolares entregados 
por Apple a 
desarrollladores  
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Online/mobile Video Juegos

Video Juegos

• El mercado video juegos 
online y móviles crecerá 
de 19.000 millones de USD 
en 2009 a 44.000 millones 
en 2014.

• Los Juegos sociales 
crecieron de 0 jugadores 
en 2005, 300 millones en 
2011

• Solo en Facebook los 
juegos generan 15 
millones de dólares diarios

Los Juegos Sociales tienen más audiencia que los programas de Primetime en USA



Animación Digital

Animación Digital

• La producción global de 
animación digital alcanzo  
177.000 millones de USD en 
2009 y se proyecta que 
alcanzará los 249.000 
millones en 2012.

• La mayoria de los 
segmentos de animación 
digital crecen en promedio 
10% annual.

La gran oportunidad para desarrollar Animación para Latinoamérica



Publicidad Digital

Publicidad Digital

• Se proyecta que el mercado 
mundial de publicidad 
digital en 2014 será de 97 
mil millones de USD.

• El mercado de la publicidad 
digital en Colombia alcanzó 
los 47 mil millones de pesos 
en el 2010 (crecimiento de 
55.77% frente al año 2009).



Online Video

Online Video

• Cada día se ven 
aproximadamente 1.200 
millones de videos en 
YouTube.

• 86% de los usuarios de 
internet en USA vieron 
videos online en 2010



Libros Digital

Libros Digitales

• En UK en 2010 el mercado 
de libros digitales en un 
300%



Redes Sociales - Facebook



Redes Sociales - Twitter



Bienes Virtuales

Bienes Virtuales

• Se estima que en 2010 el 
mercado mundial de bienes 
virtuales fue de 7.300 
millones de dólares.

• En 2014 este mercado 
crecerá a más de 14.000 
millones de dólares.



Y en Colombia?



El Celular

1.185

El Internet

942

El Computador

1.157

La Televisión

1.491

82%

79%

68%

60%

13%

14%

14%

28%

5%

7%

18%

12%

Muy importante (4+5) Algo importante (3) Poco importante (1+2)

Aunque todas las TIC’s son muy importantes, es claro que el celular y el Internet son los más valorados, 
mientras que el computador y la TV son los menos.



Dos tercios de los colombianos ven contenidos audiovisuales a través de 3 ó 4 pantallas; una cuarta parte 
tiene acceso a dos pantallas;  apenas uno de cada 10 sólo tiene acceso a una pantalla.

3 ó 4 

pantallas; 

66%

2 pantallas; 

26%

1 pantalla; 
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64 años y más
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Las redes sociales que más ven los colombianos



El nuevo tesoro: LOS CONTENIDOS DIGITALES
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Algunos datos del Creative Economy Report 2010 de la 

UNCTAD



Las industrias culturales y el PIB



Un mercado en crecimiento…

•

•



El mercado de los videojuegos y animación



Algunas granos de oro…



Algunos Ejemplos



Algunos Ejemplos
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El camino hacia el Nuevo Dorado: LA POLITICA DE 

FOMENTO A LA INDUSTRIA DE CONTENIDOS DIGITALES









La Industria de Contenidos Digitales








Bases de la política de apoyo al sector
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Bases de la política de apoyo al sector



¿NUESTRA META?

Triplicar las ventas de 

la industria de 

contenidos digitales al 

2014



El Camino al Nuevo Dorado



Creatividad/Ideas Insumos 
Desarrollo de 
Capacidad / 

Preproducción

Producción/ 
Postproducción 

QA

Acceso a 
Mercados

Entender, Medir y Hacer Seguimiento a la Industria:

Portal 
www.cdigital.gov.co

Talento Humano Capacitación Gerencial y 
Creativa

ViveLabs Fortalecimiento Comercial 
Nacional e Internacional

Creatividad en 
escuelas y colegios

Software Centro I+D+i Capacitación Técnica 
Especializada

Facilitar la Monetización y los 
Micropagos

Infraestructura Retos - Killer Apps Optimización de 
procesos

Acceso a Canales de 
Comercialización

Información - Datos Aceleración de 
emprendimientos

Relación Universidad 
Empresa
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Estudio de Medición del Sector Identificación de Casos de èxito

Financiación

Incentivos Tributarios Apps.co Promoción de Inversión

Marco Legal

Politica de promoción de C.D.

Asociatividad

Difusión

Evento Colombia 3.0 Foros Contenidos Digitales Promoción Emprendimiento en C.D.


