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; QUE ES UNA
EMPRESA CREATIVAY
CULTURAL?

Industrias que combinan la creacion,
la produccion y la comercializacién
de contenidos creativos que sean
intangibles y de naturaleza cultural
(UNESCO, 2013).




En las ultimas décadas, el mundo se ha trasformado a gran velocidad. La
globalizacidn de la economia, las comunicaciones y la cultura, asi como la revolucion
digital y la reorientacion productiva hacia una economia de servicios y de innovacion,
han concedido un papel central a las industrias culturales y creativas.

Estas industrias -cuya materia prima es la capacidad para imaginar e innovar- se
estan convirtiendo en un sector estratégico para el desarrollo productivo, la
competitividad y el empleo, pero también para la construccién de consensos, la
circulacion de la informacion y los conocimientos.



IDENTIFICACION DE VOCACIONES CREATIVAS POR
SECTOR EN HIDALGO EN NOVIEMBRE DE 2020

En Hidalgo se identificaron 2,385 unidades
economicas, lo que representa el 1.71% del total
registrado dentro la economia.

El 32.70% de las
industrias creativas se
encuentran en la
musica y artes
escenicas. El 22.38%
estan asociadas a la
industria editorial.
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Fuente: Elaboracion propia con datos de DENUE, INEGI a noviembre 2020



IDENTIFICACION DE UNIDADES ECONOMICAS
CREATIVAS POR MUNICIPIO EN NOVIEMBRE 2020

500
Los 5 municipios con mas
- 400 . ;. .
unidades econdmicas creativas
son:
ePachuca de Soto - 573
- 300

eTulancingo de Bravo - 285

eMineral de |la Reforma - 144
_200 °*TuladeAllende-122

e|[xmiquilpan - 107

=100

Fuente: Elaboracion propia con datos de DENUE, INEGI a noviembre 2020



CASOS DE EXITO: LA OLA GOREANA

Incremento de la visibilidad de la cultura coreana a
nivel mundial, lo que les permitid inicialmente
mejorar su imagen ante sus paises vecinos.
Kpop, Kdramas, celebridades coreanas, los cantantes
de Kpop conocidos como “ldols", y todo lo que este

mundo involucra con él, desde la construccidn del
fandom que no solo visualiza el contenido, sino que
consume los videojuegos, moda, cosméticos, comida,
bailes y su cultura popular en general.
Incidido e inherentemente en |a promocién turistica
del pais.




INDUSTRIAS CLAVEY CON ALTO VALOR

VIDEOJUEGOS.
La industria cinematografica mundial alcanzé El nimero de gamers en México alcanzé 72.3 millones al
los $100 mil millones de ingresos, por primera finalizar 2020, un aumento de 5.5% con respecto al 2019. La
vez en la historia, segiin la Motion Picture industria utiliza en conjunto la musica, el disefio, propuestas
Association. audiovisuales, guionista y la programacion. cs0mas $32229
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TENDENCIAS DE LA INDUSTRIA LITERARIA

-El audio serd el rey a medida que mas y mds personas  -Las asociaciones prevaleceran sobre la competencia.
recurran a las plataformas de audiolibros, especialmente  -El podcasting serd una nueva norma para los

en los libros de autoayuda. editores.
-Los presupuestos de marketing se utilizaran para  -Los suscriptores digitales crecerdn debido al acceso

mejorar los sitios web y buscar atraer mas trafico al sitio. ~instantaneo al contenido.



¢Qué es emprender?

"Es la busqueda de oportunidades
mas alla de los recursos actualmente
bajo control”...



PERO EMPRENDEN EN UNA INDUSTRIA CREATIVA
SIGNIFICA...

Los publicos no compran
soluciones, compran
emociones
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“La conexion
emocional es, por
lejos el mayor
motivo de consumo
de publicos.”

POTENGIAR LAS EMOCIONES —
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MARKETING
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IT, VIDEOJUEGOS,

MUSICA,
ARTES

MUSEOS,

SOFTWARE Y GALERIAS,
SERVICIOS CREATIVOS B BIBLIOTECAS Y
COMPUTACIONALES PATRIMONIO

VISUALES Y
ESCENICAS




LAS EMPRESAS GREATIVAS Y EL MUNDO DIGITAL: LA
ANIMAGION DIGITAL

La animacion tradicional agrupa una serie de técnicas que, mediante secuencias de
dibujos o imagenes, dan la sensacion de movimiento. En el caso de la animacidn digital o

por computadora el efecto se logra con el uso de programas computacionales

Elrol de los guardianes o controladores (gatekeepers) en la cadena de valor de animacion digital

Produccién Posproduccién Distribucién, exhibicion Mercado, audiencia

- Fuerte
competencia entre
gran cantidad de creadores

- Interés mayoritario
por crear contenido:
mayor espacio
creativo/ artistico y
creacion de valor

Gatekeeper creativo
- Conocimiento del mercado
- ¢ Merece la pena producir esta idea?

a Pocas/nulas capacidades y
Fortalezas concentradas presupuestos
en estas fases Oligopolios
Acumula grueso de los ingresos _—

Tendencia a venta de servicios
Redes sociales
abren espacios

para nuevos
jugadores
Intermediacion para la mercantilizacion jussiemeciacion)
(commodifying)
- Producciéon (masiva) de bienes
- Poca/menor agregacion de valor

Gatekeeper del consumo
- Dominio de plataformas de distribucién,

poder de mercado
- Conocimiento del mercado, formulas probadas

- Altos presupuestos

CEPAL, 2020



PROPIEDAD INTELEGTUAL

Lo mds conveniente es que registres tu marca, patente, nombre
comercial o derechos de autor, ya que su proteccion legal depende del
registro para acceder a los derechos exclusivos de uso, mismos que te
otorgan un titulo de propiedad legal de defensa ante cualquier
amenaza de copiarla manipularla o desprestigiarla.

© Obras literarias y artisticas
® Pinturas

® Fotografias

@ Esculturas

derechos de

D mas valioso.

propiedad intelectual

5 un recurso, escalable,

pansible y no se gasta
cuando se usa

b




Como reinventarse
ante la pandemia

1. Rediseiar productos, servicios, y experiencias
singulares, rentables y atractivas.

2. Nuevos modelos de produccion y distribucion.
3. Reconectar y reconocer ptiblicos



DIVERSIFICACION DE INGRESOS

© Desarrollar una conexién emocional
con el publico objetivo.

© Determinar una piramide de publicos
clasificindolos de menor a mayor
disposicion de pago.

© Construir un portafolio de ofertas que
cubran los deseos de de cada publico.




DIVERSIFICACION DE INGRESOS

La sostenibilidad de una unidad Merchandising

creativa se refleja en como
minimo 5 formas de ingresos.




MODELO LEAN GANVAS PARA EMPRENDIMIENTOS
OREATIVOS

¢Como te comunicas f ;Quienes son a quien le gusta tu
ng;YIeZAe[I)E?o?e_:: Eﬁe con tu audiencia? § trabajo, atienden tu shows, te
usas cuando creas ¢Como hace tu siguen en redes sociales?
productos/servicios : audiencia para § ;Quienes son quienes compran
- dentidad conocerte? §  tu trabajo? ¢Quienes son las

s - ¢ Como haces para personas que pagan por tus
artistica llegar a tu audiencia? servicios?

SOCIOS CLAVES
¢Quién te ayuda en la
practica de tu arte?
¢ Como te ayudan?

CANALES
;,Donde vas a vender tu arte?
2
RCE)S(LJ Eescoeiig;A:aErg ¢, Como tu audiencia puede encontrar tu
2
hacer tu arte? PRODUCTOS SERvICIOSl | producto?
;Cudles son las TANGIBLES CREATIVOS CREATIVOS (,Q_wen ayu_dg a tu audiencia a tomar
cosas que necesitas [j ¢Que productos haces ¢Qué servicios [ MeIOres d?ec.nspr’\es acerca de comprar
para la para vender? artisticos/ | tY trabaj_o. (,Qw_e’n conduce Ig venta de
administracién de tus [l Describe su genero, creativos l| tu trabajo? ¢Quién e_nt;ega e instala tu
actividades? estilo, y tema en proveesparafl = trabao: -
cuestion otros? l ¢Qué servicios provees a tu audiencia
después de que compran tu trabajo?

GANANCIAS POR STREAMING
ESTRUCTURA DE COSTOS ¢ Cuales son las maneras en que generas ingresos por la practica

: o de tus habilidades creativas?
¢Cuadles son los recursos y actividades que te cuestan : : :
dinero? ¢ Cémo determinas el precio de venta para tus productos y

: : : servicios creativos?
¢ Cuales son los recursos que recibes sin costo? : :
¢ Cuales son las maneras en las que generas ingresos fuera la

practica directa de tus habilidades creativas?




NO OLVIDES QUE PARA QUE TU EMPRENDIMIENTO SEA
EXITOS0 DEBES:

® Tener una buena relacion con el dinero, las matematicas y los
numeros. No es algo malo.

® Tener una buena relacion con las ventas y el marketing. Confia
en que tu trabajo aporta valor a la sociedad.

® Ten una buena comunicacion hacia el exterior. Da a conocer tus
talentos y habilidades a la sociedad.

® Maneja correctamente tu tiempo. Cumple tus plazos. Enfoca tus
esfuerzos en la actividad a realizar y termina.

® Maneja tu estrés y tus emociones.

® UN NEGOCIO SIN UTILIDADES, ES UN PASATIEMPO MUY CARO.



