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ERNAN ZAJEC

Es ingenierc mecanico de

la Universidad de los Andes

y trabaja asociado con una

educadora preescolar. Su
empresa cred El siguiente programa, Betty
Tunes y El Profesor Super O, entre otras
producciones animadas. Estos son sus
puntos de vista:

Hernan Zajec, de
Conexidn Creativa.

Los cambios

Antes éramos invisibles para el Estado.
Hace cinco anos si una empresa queria
vender sus productos en el exterior, tenia
que hacerlo sola. Hoy puede pedirle ayu-
da a Proexport, donde saben de qué se
estd hablando. Hay més posibilidades de
negocio en distintas plataformas y aun-
que persiste la poca financiacion, el reto
es desarrollar mecanismos para lograrla.

Para mejorar
Falta profesionalizar mucho la produccién
y la animacién. Se necesita asesoramiento

para crear una industria mas vigorosa. Se
requiere entrenamiento técnico y disefiar
modelos de negocios sostenibles y atrac-
tivos para quienes tienen el dinero, con el
fin de que apoyen el talento y las ideas. Los
proyectos deben hacernos visibles para lo-
grar gue en dos o tres afios empresas como
Disney nos tengan en cuenta.

Sugerencias

1. Asesoramiento antes de ejecutar: Asi
evitan recorrer un camino dificil y se
ahorran problemas.

2. Formalizacion: Contribuye a lograr me-
jores resultados, por ejemplo, en tarifas.

3. Tenacidad: No basta tener ideas, sino
empujarlas. Usualmente, una de cada
veinte sale adelante y esa idea tarda un
par de afos en conseguir financiacion
para desarrollarse. &

Vive Labs y otros apoyos
gubernamentales

El ingeniero industrial Jorge Restrepo Munera, gerente de
Contenidos Digitales del Ministerio de las TIC, habla de
las oportunidades que ha identificado el Gobierno para
potenciar el sector y sobre los esfuerzos para fortalecer las

. Cudles son las oportunidades
identificadas por el

Gobierno en el sector de

contenidos digitales?

Primero que todo, hay que resal-
tar que los contenidos digitales traen be-
neficios muy grandes a los paises. Uno de
ellos es preservar la cultura ya que nifos
y jévenes se divierten y aprenden a tra-
vés de ellos y si dejamos que todos sean
importados, estamos perdiendo parte de
nuestra identidad. En este aspecto traba-
jamos con el Ministerio de Cultura. Otro
punto importante es el potencial de gene-
rar empleos para los colombianos.
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industrias creativas.
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Jorge Restrepo
Munera es
ingeniero industrial
| y especialista

en Gestion de

Proyectos. Esta
comenzando
estudios doctorales

en la Universidad
de Caldas, con linea
de investigacién
creativa.
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Tecnologia en la vida de cada colombiano
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Este plan
tecnolégico
gubernamental
dura cuatro
afios y pretende
masificar el
uso de internet
y crear un

.| ecosistema

‘| digital en
Colombia.
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En el sector convergen la creatividad,
que estamos seguros de tener, las indus-
trias y las tecnologias de la informacion y
comunicaciones. Por eso como Ministerio
de TIC lo apoyamos a través del programa
Vive Digital.
éCudles son los pasos para
lograr ese objetivo?

Queremos crear un ecosistema digital y
para ello en octubre del 2011 lanzamos
nuestra politica. El primer paso es la masi-
ficacién, pero no basta tener doble calza-
da, es decir llevar banda ancha. También
hay que pensar en qué viaja por esa auto-
pista y ahi entran los contenidos digitales
y las aplicaciones.

Una encuesta del afio pasado decia que
el 54 % de los empresarios necesitan
gente que trabaje en contenidos
digitales. éLa cifra sigue siendo vdlida?
Si. El mayor clamor es talento humano.
El sector incluye animacién, videojuegos,
publicidad y publicaciones digitales, no-
sotros identificamos la cadena de valor,
en cada eslabén tenemos acciones espe-
cificas y le apostamos a la capacitacion:
1. Creatividad e ideas. 2. Insumos: talento
humano, software y hardware. 3. Prepro-

El Ministerio de las TIC aportara este afio
22.000 millones de pesos para capacitacion
en contenidos digitales. Proexport, a su vez,
apoyara la internacionalizacion con 1.200

millones de pesos".

duccién: como presentar proyectos bien
estructurados, con presupuestos claros y
tematicas atractivas. 4. Produccién y pos-
produccién: pedimos a las universidades
transferir conocimiento para achicar la
brecha entre los creativos y los técnicos.
5. Acceso a mercados.

éCudles son las acciones concretas?

Este ano el Ministerio aportarda 22.000
millones de pesos para capacitacion. El
plan mas visible es ampliar de 5 a 16 las
regiones donde tenemos los Vive Labs.
Estos ya existen en Bogota, Cali, Maniza-
les, Pereira y Popayan, aungue estamos
terminando los tramites administrativos
para ponerlos a operar. En cada ciudad
nos asociamos con una universidad o una
entidad sin animo de lucro con experien-

cia en contenidos o emprendimientos di-
gitales y deben tener aval de la alcaldia
o la gobernacién. El proyecto dura tres
anos, nosotros aportamos 1.000 millones
de pesos para cada uno y la contraparte
garantiza la sostenibilidad. También par-
ticipan Colciencias, el Sena, el Departa-
mento Nacional de Planeacién y Colom-
bia Innpulsa, una agencia dependiente de
Bancoldex para apoyar el emprendimien-
to de alto impacto.

Igualmente, tenemos un convenio con
Proexport por 1.200 millones de pesos para
apoyar la internacionalizacién y en la plata-
forma APPS.co (Asociaciones Piblico Priva-
das para el Apoyo del Emprendimiento) les
ayudamos a empresas tecnoldgicas colom-
hianas a consolidar su negocio.
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