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Introduccion

“;Qué valor tiene toda la cultura cuando la experiencia no nos conecta con ella?”

- Walter Benjamin

Hackeando la cultura: Innovacion cultural para un mundo mas creativo.

Adentrarse en los conceptos de creatividad e innovacion y como estos pueden desarrollar y
expandir las posibilidades para el gran talento que abunda en la region no es tarea facil. El trabajo
de cientos de creativos y su gran potencial de seguir evolucionando, se encuentran en un contexto
singular. La tecnologia estd cambiando el mundo, y como humanidad, participamos activamente
de nuevas dinamicas. Culturalmente, estamos cada vez mas inmersos en la proyeccion de la
conciencia humana en lo digital y los multiples efectos de nuestra relacion con ella. Se propone
entonces con esta exploracion, replantear los paradigmas de las industrias culturales y creativas y
hacer de hackeando la cultura un movimiento de innovacion cultural para un mundo mas

creativo.

Las industrias culturales y creativas en Colombia han experimentado un notable crecimiento en
los Gltimos afios, convirtiéndose en un sector clave para la economia del pais. Estas industrias
incluyen una amplia gama de actividades, desde las artes visuales, la musica, el cine, el disefio, la
moda, los videojuegos y muchas més. Sin embargo, a pesar de su potencial y dinamismo, el

sector enfrenta varios desafios que limitan su desarrollo y sostenibilidad a largo plazo.



Como sector, se deberian cultivar rutas para generar una lectura méas profunda de nuestra relacion
con lo digital, donde podriamos entender estas nuevas herramientas como una forma de potenciar
la creatividad y estimular los conocimientos en los entornos de la innovacion y la gestion de
proyectos; Al tiempo que se construye una red de colaboracién robusta, que facilite la gestion a
multiples actores culturales y creativos, para que puedan aprovechar sinergias y oportunidades de

crecimiento conjunto, en este contexto se despliega la investigacion.

En términos de oportunidades, somos participes de la creciente demanda por contenido y
experiencias digitales Unicas, ofreciendo un terreno fértil para la creacion. Por medio de esta
investigacion se pretende visibilizar, explorar y cocrear, con todo el talento creativo de la region,
con esas causas gque creemos importantes para tejer en nuestra identidad, una vision conjunta en
los contextos de la educacion, la innovacion, la economia y las politicas publicas que giran en
torno a la fuerza primigenia de la creatividad, presente en todos nosotros. Pensar en culturay
creatividad y su relacion con la tecnologia, es un desafio significativo que se quiere asumir con

un propdasito de desarrollo sostenible.

La adopcion de tecnologias emergentes puede desemperfiar un papel crucial en la transformacién
y el fortalecimiento de las industrias culturales y creativas en Colombia. Tecnologias como la
inteligencia artificial, la realidad aumentada y virtual, el blockchain y las plataformas de
colaboracion en linea pueden abrir nuevas posibilidades para la creacion, distribucion y
monetizacion de contenido cultural. Estas tecnologias no solo mejoran la eficiencia y alcance de

los proyectos creativos, sino que también promueven la sostenibilidad del sector al abrir nuevas



vias de ingresos, optimizacion de procesos y modelos de negocio. Ademas, fomentan la
colaboracion y el trabajo en red y el desarrollo de comunidades, lo que es esencial para superar la

fragmentacion y construir un ecosistema creativo mas robusto y resiliente.

Es importante destacar que 'Hackeando la Cultura’ es una iniciativa conceptualizada
especificamente en el contexto de esta investigacion, y no un proyecto preexistente. Este
concepto es desarrollado teniendo en cuenta el contexto actual del sector cultural y la necesidad
de indagar en desarrollar mecanismos que fomenten la innovacion y la sostenibilidad desde un

enfoque disruptivo.

Los focos tematicos de hackeando la cultura, contienen los siguientes axiomas transversales:

e Innovacién y Creatividad: Nuestro objetivo es potenciar la innovacion dentro de las
industrias culturales y creativas. Mediante la adopcién de tecnologias emergentes,
buscamos abrir nuevas posibilidades para la gestion de proyectos digitales y de

produccion cultural.

e Sostenibilidad y Crecimiento: Creemos en la importancia de desarrollar un ecosistema
sostenible y resiliente para las industrias culturales y creativas en Colombia. La
integracién de nuevas tecnologias no solo debe impulsar la innovacién, sino también

garantizar la viabilidad econdémica y la sostenibilidad a largo plazo del sector.



e Transformacién Digital: Nos enfocamos en situar la transformacion digital en el centro
de nuestra investigacion y desarrollo. La digitalizacién es una herramienta clave que
puede llevar al sector cultural y creativo a nuevos niveles de competitividad y alcance.
Nuestra mision es explorar como estas tecnologias pueden ser implementadas de manera

efectiva para beneficiar al sector en su totalidad.

e Colaboracion y Comunidad: Fomentamos la colaboracién entre creadores, usuarios, y
mentes curiosas. A través de workshops, entrevistas, encuestas y sesiones de
retroalimentacion, trabajaremos conjuntamente para desarrollar estrategias practicas y
contextualmente relevantes. Creemos que la participacion de la comunidad es
fundamental para el éxito del proyecto. Desarrollaremos un primer acercamiento al
ecosistema de hackers culturales, los cuales, en el marco de la investigacion, nos
permitirdn conocer a profundidad proyectos innovadores, que estan apostando por la

transformacion social, el uso de nuevas tecnologias y la sostenibilidad empresarial.

Esta propuesta busca estimular la interaccion permanente con diferentes agentes y procesos de las
industrias culturales y creativas en entornos digitales. Una vision conjunta entre las comunidades
digitales y sus creadores, que permita el fortalecimiento de los oficios de las artes y un nuevo

ecosistema digital para las industrias creativas y culturales.

La investigacion tendra un enfoque de metodologia mixta que integra tanto métodos cuantitativos
como cualitativos. Este enfoque permitird una comprension profunda y holistica de las tendencias

tecnoldgicas, desafios y estrategias de implementacion en el ecosistema creativo de la region. A



través de una revision de la literatura y entrevistas en profundidad, se exploraran las tendencias
tecnoldgicas emergentes que aportan valor a las industrias culturales y creativas. Ademas, se
analizaran casos especificos y se llevaran a cabo entrevistas y grupos focales para identificar los
desafios y oportunidades de los actores culturales al integrar nuevas tecnologias en sus proyectos.
El andlisis de datos cuantitativos y cualitativos informara la comprension profunda de estas
dindmicas, y la iteracion continua permitira ajustar estrategias en tiempo real, garantizando asi la
relevancia y aplicabilidad contextual de las recomendaciones resultantes. Este enfoque
metodoldgico busca ofrecer una contribucion significativa al desarrollo de una cultura digital
innovadora, sostenible y con proposito en el contexto colombiano; Estos focos y metodologias,

daran las pautas y las herramientas para plantear:

¢ Como desarrollar un marco estratégico para la adopcion y aprovechamiento de
tecnologias emergentes en las industrias culturales y creativas de Colombia, promoviendo la

innovacion y la sostenibilidad en el sector?

Con el fin de potenciar la innovacion, mejorar la sostenibilidad y promover el crecimiento del
sector en el contexto de la transformacion digital. Esta investigacion es una puesta en marcha de
una responsabilidad colectiva de hacia donde deberiamos enrutar el uso de nuevas tecnologias y

herramientas en el contexto de los nuevos lenguajes y culturas digitales.

La implementacidn de este marco estratégico deberia permitir el fomento de una cultura
innovadora y sostenible en las industrias culturales y creativas de Colombia, lo cual permita

adoptar y aprovechar las tecnologias emergentes de manera efectiva. Al abordar las brechas y



necesidades identificadas, se espera transformar y beneficiar el ecosistema cultural y creativo,

ofreciendo rutas que faciliten el desarrollo de proyectos innovadores y sostenibles. Este enfoque
contribuird a la creacion de un entorno dinamico y resiliente, capaz de enfrentar los desafios del
futuro y de capitalizar las oportunidades tecnoldgicas para el crecimiento y la diversificacion del

sector creativo en Colombia.
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Estado del Arte

En la actualidad, las industrias culturales y creativas en Colombia estdn experimentando un auge
significativo, contribuyendo al desarrollo econémico y cultural del pais. Este crecimiento no solo
ha generado nuevas oportunidades de empleo y promovido la diversidad cultural, sino que
también ha configurado en la sociedad cierto tipo de comportamientos y habitos. La penetracion
de las tecnologias digitales y emergentes en estas industrias ha cambiado la manera en que los
colombianos consumen, producen y comparten contenidos creativos y culturales. Sin embargo,
para garantizar un impacto sostenible y una evolucion continua, es crucial fomentar una cultura
de la innovacion y la creatividad en este sector. Empezar a cuestionar el contexto digital y sus
herramientas y la responsabilidad que tenemos de llevarlas por buen camino. Esta revision del
estado del arte explora los antecedentes de variables clave que influyen en la creacion de un
marco estratégico para la promocion e implementacion de nuevas tecnologias y “hacks” digitales

para iniciativas enmarcadas en las industrias culturales y creativas.

Acceso a la educacion y formacion en habilidades creativas e innovadoras:

La formacion en habilidades creativas e innovadoras es una variable clave para fomentar una
cultura de la innovacion y la creatividad en las industrias culturales y creativas. En el contexto de
la educacion en Colombia, se empiezan a entender algunos fallos estructurales y metodologicos
de la ensefianza tradicional; La creatividad, la motivacion, el amor por el conocimiento y el
entendimiento de su capacidad de transformacion individual y colectiva, se encuentran en plano

secundario, delegando a los ejercicios de memoria, focos tematicos irrelevantes, y sistemas
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educativos que mantienen cierto tipo de status quo; Al hablar de creatividad e innovacion, en el
imaginario general, se entiende de cierta forma su importancia en los entornos educativos y
practicos, pero este imaginario contrasta con desafios como los elevados costos de la educacion,
la baja tasa de vinculacion laboral y la desercion estudiantil. Alli donde nacen estos desafios,
también nacen las oportunidades, en el contexto digital, se han creado infinidad de formas y
estructuras para la educacion, un mar de contenidos y conocimientos en el cual cualquiera puede

navegar hoy en dia y en la cual se desarrollan los nuevos paradigmas de la educacion.

Proyectos como “Platzi” proporcionan a nivel educativo, un referente en el ambito de educacion
para lo digital. En el cual se ha forjado una conexién con su comunidad y la idea de “nunca parar
de aprender” una vision que deberia propagarse y de la que deberiamos apropiarnos como
sociedad. Potenciar e incentivar el desarrollo de infraestructura digital educativa, pensada en
mitigar los desafios que presenta el sector educativo y que vaya de la mano con la innovacion
metodoldgica propuesta por los mismos estudiantes, los que también contribuyen a la mejora de
la calidad y la creatividad en la produccion de productos o servicios a la vez que intercambian
conocimientos e intercambian valor, este, deberia ser un norte claro a la hora de relacionar

tecnologia y educacion.

La adopcion de tecnologias emergentes abre nuevas posibilidades para la innovacion educativa.
Estas tecnologias permiten crear experiencias interactivas y contenido personalizado,
enriqueciendo la oferta cultural (Bernal, 2018). Este enfoque subraya la capacidad de las

tecnologias emergentes, para crear entornos educativos mas inmersivos y atractivos, que no solo
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Ilaman la atencion y benefician a los estudiantes, sino también a los profesionales creativos, que

ven en este tipo de tecnologias una forma innovadora de ensefianza.

Con la adopcion masiva de la inteligencia artificial, el contexto educativo tiene un nuevo
engranaje en las formas, que iran evolucionando a la par de la carrera tecnolégica global. En
Colombia, la adopcion de tecnologias emergentes como la inteligencia artificial (1A), blockchain,
realidad virtual y aumentada (RV y RA), y la ciencia de datos en el ambito educativo esta en
marcha, aunque todavia hay mucho camino por recorrer. La adopcion de la inteligencia artificial
(1A) en el &mbito educativo se ha convertido en un foco en varias instituciones educativas, que,
implementando esta tecnologia quieren mejorar la ensefianza y el aprendizaje, innovando y
potenciando procesos que generen facil adaptabilidad a los cambios tecnoldgicos. La Universidad
Cooperativa de Colombia es un ejemplo de una institucion que esta utilizando la (1A) para
innovar en sus practicas de ensefianza y aprendizaje. La Rectora de la Universidad, Maritza
Rondon, participo en un panel sobre las aplicaciones de la 1A en la educacién superior
organizado por la UNESCO-IESALC, para abordar desafios significativos en la educacion
superior y acelerar el progreso hacia los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), en particular
el ODS 4, que busca garantizar una educacion inclusiva y equitativa de calidad. Durante el
evento, se discutieron las maneras en las que la 1A puede innovar en las practicas de ensefianza y
aprendizaje, asi como su papel en la promocion de la equidad y la inclusion digital. Uno de los
puntos destacados fue la necesidad de que la 1A en la educacidn superior se considere un bien
publico, alineado con los valores fundamentales de UNESCO. Los panelistas, entre ellos Maritza
Rondon, subrayaron la importancia de que las instituciones de educacion superior promuevan y

desarrollen la 1A, especialmente en contextos de investigacion donde las empresas privadas no
13



suelen invertir. También se enfatizé como la pandemia de COVID-19 ha acelerado los cambios
en el ecosistema educativo, resaltando la importancia de las habilidades digitales y la tecnologia
en la educacion. UNESCO ha estado trabajando en la creacion de materiales y directrices
practicas para diversos actores interesados, con el objetivo de apoyar la implementacion efectiva
de la 1A en la educacion. Estas iniciativas buscan garantizar un futuro digital seguro e inclusivo
para todos, promoviendo el uso responsable y equitativo de las tecnologias emergentes en la
educacion superior (UNESCO-IESALC, 2022). Complementando este tipo de iniciativas, un
estudio reciente encontr6 que mas de la mitad de los estudiantes estan utilizando la I A generativa,
mientras que mas del 75% de los profesores no utilizan regularmente esta tecnologia. Esto
sugiere que los estudiantes estan superando a los profesores en la adopcion de la 1A, lo que
podria tener implicaciones significativas para la forma en que se ensefia y se aprende en las

universidades colombianas_(Coffey, 2023).

Como veremos, reiterativamente en el transcurso de la investigacion los objetivos de desarrollo
sostenible cimentan las bases para orientar proyectos en el marco cultural, en este caso, para
pensar en la (IA) como un bien pablico, para garantizar un futuro digital seguro e inclusivo para

todos.

En la era digital, los datos se han convertido en uno de los recursos mas valiosos y poderosos
disponibles. Cada accidn, interaccidn y transaccion en linea genera un rastro de datos que, cuando
se analiza correctamente, puede proporcionar una comprension profunda y practica de los
comportamientos, preferencias y tendencias. Este vasto océano de informacion no solo capacita a

las organizaciones para tomar decisiones mas informadas, sino que también trae nuevas
14



oportunidades para optimizar los procesos, mejorar la eficiencia y crear experiencias mas
personalizadas para los usuarios. Para las industrias culturales y creativas, el analisis de datos
puede ser un catalizador significativo para la innovacion. Ademas, los datos pueden desempefiar
un papel crucial en la optimizacion de procesos internos. Al analizar el flujo de trabajo y las
operaciones, las organizaciones pueden identificar cuellos de botella, redundancias y areas de
mejora. Esto no solo se traduce en una mayor eficiencia, sino también en una reduccion de costos

y un mejor uso de los recursos disponibles.

La capacidad de recopilar, analizar y utilizar datos de manera efectiva es fundamental para
cualquier sector que busque mantenerse competitivo en la era digital. Sin embargo, con esta
capacidad viene la responsabilidad de gestionar y proteger la informacion de manera ética 'y
segura. El sector cultural y creativo debe adoptar practicas de manejo de datos que respeten la
privacidad y los derechos de los individuos, garantizando que el uso de la informacion sea
transparente y beneficioso para todos los involucrados. La introduccion de tecnologias como
blockchain puede revolucionar ain mas la manera en que gestionamos y utilizamos los datos.
blockchain ofrece una forma segura, transparente e inmutable de registrar transacciones y
almacenar datos, lo que puede proporcionar una mayor confianza y trazabilidad en todas las
operaciones. Este nivel de transparencia y seguridad es especialmente valioso en sectores donde
la propiedad intelectual y los derechos de autor son criticos. En el contexto colombiano, donde la
educacion enfrenta desafios como la falta de acceso, la inequidad y la baja calidad, la blockchain
se presenta como una herramienta prometedora para abordar estos retos y generar valor para el

sistema educativo.
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Factores importantes para tener en cuenta al relacionar esta tecnologia al contexto del analisis de

los antecedentes podrian ser:

e Transparencia e inmutabilidad: La informacion registrada en la cadena de bloques es
inmutable y transparente, lo que permite garantizar la autenticidad de diplomas,
certificados y otros documentos académicos.

« Descentralizacion y autonomia: La blockchain elimina la necesidad de intermediarios,
permitiendo a las instituciones educativas y a los estudiantes interactuar de manera directa
y autobnoma.

o Eficienciay seguridad: La blockchain permite agilizar procesos administrativos, reducir
costos y mejorar la seguridad de la informacion educativa.

e Trazabilidad y control: La blockchain permite rastrear el historial educativo de los
estudiantes, facilitando la validacion de sus logros y la identificacion de oportunidades de

mejora.

En Colombia se estdn empezando a generar iniciativas como el registro de diplomas y
certificados. El Ministerio de Educacion de Colombia ha implementado un piloto para el registro
de diplomas y certificados en la blockchain, con el objetivo de garantizar su autenticidad y
prevenir la falsificacion. (MinTIC, 2020). O la gestion de becas y ayudas educativas que la
Fundacion Universitaria del Area Andina ha desarrollado en blockchain para la gestion de becas
y ayudas educativas, permitiendo una asignacion transparente y eficiente de los recursos. Sin
embargo, es importante considerar algunos desafios que deben abordarse para una

implementacidn exitosa:
16



o Infraestructuray acceso: La adopcion de la tecnologia blockchain requiere de una
infraestructura tecnoldgica adecuada y acceso a internet por parte de las instituciones
educativas y los estudiantes.

o Regulaciones y marcos legales: Se requiere un marco legal claro y actualizado que
regule el uso de la tecnologia blockchain en el sector educativo.

o Capacitacion y formacién: Es necesario capacitar a docentes, personal administrativo y
estudiantes en el uso de la tecnologia blockchain y sus aplicaciones en el &mbito

educativo.

Por otro lado, el desarrollo de experiencias de aprendizaje inmersivas también brinda la
oportunidad de mejorar la experiencia de aprendizaje. En Colombia varias instituciones
educativas, museos, eventos y festivales ya desarrollan proyectos de realidad virtual (VR),
realidad aumentada (AR) y realidades mixtas (MX). Como es el caso del festival “RealMix 0.2”
que es un evento virtual del Instituto Distrital de las Artes (Idartes), organizado por su Linea de
Arte, Ciencia y Tecnologia y por el Planetario de Bogota, que tiene como objetivo reconocer y
fomentar la creacion y experimentacidn con este tipo de tecnologias. También, reconocidos usos

para acercar a estudiantes de medicina o aviacion a entornos simulados controlados.

En un mundo en constante transformacion, la educacion se enfrenta al reto de adaptarse a las
nuevas realidades y preparar a las nuevas generaciones para los desafios del futuro. Las
tecnologias emergentes, lejos de ser una simple tendencia, se convierten en herramientas

indispensables para tejer un futuro educativo mas brillante.
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Aumentar las cifras de acceso y adaptacion a las ltimas tendencias tecnoldgicas. En un mundo
digital en constante cambio, es crucial que los actores culturales estén actualizados y puedan
aprovechar las herramientas y plataformas tecnoldgicas para difundir y potenciar su contenido de
manera efectiva. Asimismo, fomentar una cultura emprendedora en el ambito cultural es clave
para promover la creatividad y la innovacion. Hackeando la cultura quiere fomentar los
conocimientos sobre usos de tecnologia en el sector creativo, para empoderar a los actores
culturales con las herramientas y conocimientos necesarios, que promuevan la profesionalizacion
del sector y se impulse la creacion de contenidos innovadores que reflejen la riqueza y diversidad

de la cultura colombiana.

Politicas Publicas y desarrollos de transformacion digital — cultural.

La transformacion digital de las industrias culturales es un fendmeno global que se refleja en diversas
politicas publicas disefiadas para fortalecer las capacidades tecnoldgicas y creativas de los paises. En este
sentido, América Latina ha demostrado un enfoque proactivo mediante la implementacion de programas
gue buscan no solo adaptar las industrias culturales a la nueva era digital, sino también utilizarlas como
motores de desarrollo econémico y social. Sin embargo, el éxito de estas politicas varia entre paises,
dependiendo de factores como la infraestructura tecnoldgica, el acceso a recursos financieros, y la

capacidad de colaboracion entre el sector publico, privado y la academia.

Este segmento del estado del arte explora las politicas publicas clave que se han implementado en
Colombia y otros paises de América Latina para promover la transformacion digital en las industrias

culturales y creativas. Dandonos un marco de referencia para estructurar elementos clave para el proyecto.

18



El Centro de Innovacion Publica Digital (CIPD), una iniciativa del Ministerio de Tecnologias
de la Informacion y las Comunicaciones (MinTIC, 2020) de Colombia, se presenta como un
modelo relevante para nuestra investigacion en "Hackeando la Cultura”. Este centro, operando
desde la Direccion de Gobierno Digital, tiene como objetivo impulsar la transformacion digital
del Estado mediante la promocién y aplicacion de tecnologias emergentes. Algunos nodos

importantes en esta estructura podrian son:

e Acompafiamiento Metodoldgico y Personalizado: EI CIPD ofrece acompafiamiento a
entidades publicas para resolver retos especificos mediante tecnologias emergentes y
herramientas de innovacion. Este enfoque permite una solucién personalizada a los
desafios presentados por las diferentes entidades, lo cual es crucial para asegurar que las
soluciones tecnoldgicas se adapten a las necesidades concretas de cada institucion o

sector.

e Laboratorio de Tecnologias y Creacion de Prototipos: EI CIPD también actia como un
laboratorio donde se desarrollan y prueban prototipos, lo que permite una evaluacién
practica de las tecnologias emergentes antes de su implementacién a gran escala. Este
proceso es vital para validar soluciones y garantizar que sean efectivas en el contexto

colombiano.

e Conexion y Dinamizacion del Ecosistema: Ademas, el CIPD facilita la conexién entre

diferentes actores del ecosistema, incluyendo entidades publicas, privadas y académicas.
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Esta red de colaboracion es fundamental para promover la innovacion y la adopcion de

nuevas tecnologias de manera integral y coordinada.

e Capacitacion y Formacion Continua: El centro también se enfoca en la generacion de
capacidades a través de la formacién continua en el uso de herramientas metodoldgicas de
innovacion. Esto asegura que las entidades publicas estén preparadas para adoptar y

gestionar nuevas tecnologias de manera efectiva.

Tomar como referencia la estructura y los servicios del CIPD es altamente relevante para nuestra
investigacion, ya que plantea un modelo integral de apoyo a la transformacion digital que puede
ser adaptado al sector cultural y creativo. La metodologia de acompafiamiento personalizado y la
creacion de prototipos son practicas que pueden aplicarse para ayudar a las industrias culturales y
creativas a adoptar tecnologias emergentes de manera efectiva. Ademas, la conexidn con actores
clave y la formacion continua son elementos que podrian replicarse para fortalecer el ecosistema

creativo y asegurar una adopcion sostenible de las tecnologias.

Al integrar estos elementos en nuestra investigacion, podemos proponer la creacion de un centro
0 una iniciativa similar orientada al sector cultural y creativo en Colombia. Este centro podria
ofrecer acompafiamiento a artistas, emprendedores y gestores culturales en la adopcion de
tecnologias como inteligencia artificial, blockchain, automatizacién, desarrollo web, etc.
Aumentando las posibilidades para que estas tecnologias se implementen de manera efectiva 'y
con un impacto positivo en el sector. Un ejemplo clave de como las politicas publicas pueden

apoyar la transformacion digital a través de la colaboracién, la innovacion, y la formacion
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continua. Implementar un enfoque similar en el sector cultural y creativo podria ser un paso

significativo hacia la modernizacion y el fortalecimiento de las industrias creativas en Colombia.

En el contexto de Latinoamérica, la figura de los clusters creativos ha emergido como una
herramienta estratégica para promover la innovacion y el desarrollo en las industrias culturales y
creativas. En México, el gobierno ha impulsado la creacion de clusters creativos como parte de su
estrategia de promocion de la cultura digital. Uno de los clusters mas destacados es el Cluster de
Industrias Creativas de Jalisco (Ciudad Creativa Digital), que reiine a empresas de
tecnologia, medios y entretenimiento para promover la innovacion y la digitalizacion en la
produccion cultural. Este cluster se ha beneficiado de politicas publicas que incentivan la
inversion en tecnologia y la capacitacion de talento, lo que ha permitido el desarrollo de
proyectos digitales de alto impacto. Sin embargo, a pesar de estos avances, México enfrenta
desafios importantes, como la desigualdad en el acceso a la tecnologia y la falta de infraestructura
en algunas regiones del pais. No obstante, el fortalecimiento de estos clusters creativos ofrece una
oportunidad para superar estas barreras y posicionar a México como un lider en la cultura digital

en América Latina (Secretaria de Economia, 2022).

Brasil también ha sido un pionero en la creacion de clusters creativos, especialmente en ciudades
como S&o Paulo y Rio de Janeiro. Estos clusters han sido clave para la promocion de la
innovacion tecnoldgica en el sector cultural, integrando empresas de software, produccién
audiovisual, y nuevas tecnologias. EI Cluster de Economia Creativa de S&o Paulo es un
ejemplo destacado, que ha logrado articular a actores del sector publico, privado y la academia

para desarrollar proyectos culturales que utilizan tecnologias emergentes (BNDES, 2021).
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Muchos de estos clusters e iniciativas para la cultura y la tecnologia tienen en comun el capital de
la banca multilateral, que juega un papel fundamental en la financiacion de proyectos alineados
con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la ONU, actuando como catalizador para la
implementacién de politicas publicas que impulsan la adaptacion y sostenibilidad de estos
objetivos a nivel local. Instituciones financieras como el Banco Mundial (BM), el Banco
Interamericano de Desarrollo (BID), y otros bancos regionales, como el Banco de Desarrollo de
América Latina (CAF), han sido actores clave en la movilizacion de recursos para financiar
proyectos que no solo generan impacto econémico, sino que también contribuyen al logro de los
ODS. La banca multilateral distribuye su capital en una amplia variedad de sectores, priorizando
aquellas iniciativas que estan directamente alineadas con los ODS. Estos incluyen, pero no se
limitan a, proyectos de infraestructura verde, energias renovables, desarrollo urbano sostenible,
educacion, salud, y fortalecimiento de las instituciones democraticas. El financiamiento suele
estructurarse en forma de préstamos, donaciones, o garantias para atraer inversion privada y
reducir el riesgo de proyectos que, de otro modo, podrian ser considerados demasiado arriesgados

o0 de bajo retorno por el sector privado.

Las politicas publicas locales desempefian un rol crucial en la adaptacion y éxito de los proyectos
financiados por la banca multilateral. Para que un pais acceda y utilice eficientemente estos
fondos, debe contar con un marco regulatorio y politico que promueva la transparencia, la
sostenibilidad y la rendicidn de cuentas. Las politicas publicas locales son a menudo estimuladas
por las condiciones establecidas en los acuerdos de financiacion con la banca multilateral. Estas
condiciones pueden incluir reformas estructurales, implementacion de marcos regulatorios que

promuevan la sostenibilidad, y la creacion de mecanismos de monitoreo y evaluacion que
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aseguren la correcta utilizacion de los fondos. Por ejemplo, en el contexto de Colombia, la
implementacion de politicas publicas orientadas a la sostenibilidad ha sido estimulada por la
necesidad de cumplir con los requisitos de financiamiento del BID y el BM para proyectos de
infraestructura verde y desarrollo urbano sostenible. Esto ha llevado a la creacion de politicas
como el Plan Nacional de Desarrollo y la promocién de las Ciudades Sostenibles y
Competitivas, que buscan integrar los ODS en la planificacion urbana y la gestion de recursos.
Ademas, la banca multilateral ha jugado un papel importante en la construccién de capacidades
locales, ofreciendo formacion y asistencia técnica para que los gobiernos puedan disefiar e
implementar politicas efectivas que no solo permitan la absorcion de estos fondos, sino que

también aseguren que los proyectos sean sostenibles a largo plazo.

Por lo tanto, es esencial que se establezcan mecanismos de financiamiento dirigidos a proyectos
que pretendan "hackear" la cultura, promoviendo asi la diversidad cultural y el crecimiento de las
industrias creativas. En el contexto colombiano, encontramos mecanismos legales como la Ley
del Cine o diferentes decretos que cimentan los fondos para el desarrollo del arte y la cultura. Un
ejemplo reciente, es la iniciativa “Co crea”, la cual nace a partir de un decreto (Decreto 880 de
2021) que busca promover proyectos artisticos, culturales y de patrimonio al conectar agentes
creativos con aportantes y donantes, al ser una iniciativa puablico-privada, la tramitacion suele ser
menos compleja ya que la burocracia estatal no interviene completamente. La figura de un
certificado de deduccion de impuestos es uno de los atractivos para este tipo de inversién o
donacion. Si bien los gobiernos pueden desempefiar un papel activo al establecer politicas
culturales inclusivas, brindar fondos y recursos, y crear plataformas para la promocion y difusién

del contenido creativo, no podemos depender de la asistencia publica. Las empresas privadas
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tienen una funcion crucial para estimular el tejido creativo; El involucramiento de actores
gubernamentales y privados y los espacios de conjuncidn entre estos, puede contribuir
significativamente a la expansion de la cultura creativa en la region, generando un ambiente
propicio para la innovacion y la experimentacion cultural, que con la llegada de tecnologias
emergentes podria construir una oportunidad de reducir costos operativos, automatizar procesos,
y generar estructuras digitales que cambien la forma de volver viables diferentes tipos de

proyectos.

Politicas de proteccion de la propiedad intelectual:

La proteccion de los derechos de autor es esencial para fomentar la innovacion y el desarrollo
sostenible en estas industrias. Los derechos de autor aseguran que los creadores puedan recibir
reconocimiento y compensacion por su trabajo, incentivando asi la produccién continua de
contenido original. Ademas, estas protecciones ayudan a preservar el patrimonio cultural y a
fortalecer la identidad cultural del pais. La propiedad intelectual es un pilar fundamental cuando
hablamos de productos y servicios, sobre todo en las industrias culturales y creativas, donde se
precisa un mecanismo pensado para la revolucion del internet. Actualmente al cargo del
Ministerio del Interior de Colombia, hay una dependencia que se encarga de esta labor: “La
direccion nacional de derechos de autor”. Alli, encontramos una seccion de datos e informes, que
nos da de cuenta que para el afio 2023 se han hecho 60.454 registros, de los cuales, el 98% se ha
realizado en linea, a través del portal web. La digitalizacidn de estos procesos, como se evidencia,

ha permitido la facilidad en el tramite, aunque cada vez mas agentes de las industrias culturales o
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creativas, hacen uso de estas herramientas, creemos que debe haber integraciones mas profundas

relacionados a “smart contracts” “legal tech” y “monetizacion”.

En la actualidad, la tecnologia blockchain esta transformando la industria creativa al ofrecer
soluciones innovadoras para la gestion de derechos de propiedad intelectual y la creacion de
nuevos modelos de negocio colaborativos. Por ejemplo, el sector musical esta experimentando
una revolucion gracias a la blockchain. Artistas y productores pueden utilizar la tecnologia para
distribuir su musica de forma mas transparente y directa a los oyentes, eliminando intermediarios
y garantizando una mayor retribucién por su trabajo creativo. En la industria de los videojuegos,
blockchain esta siendo utilizada para crear ecosistemas virtuales donde los jugadores pueden
adquirir activos digitales unicos y transferibles. Ademas, se estan desarrollando juegos que
utilizan contratos inteligentes basados en blockchain para facilitar transacciones seguras y
transparentes entre los jugadores. La produccion cinematografica y audiovisual se esta
beneficiando de la tecnologia blockchain para gestionar los derechos de autor, asegurar la
autenticidad de las obras y agilizar los procesos de distribucion y monetizacion. Mediante
contratos inteligentes, los creadores pueden establecer acuerdos automaticos y transparentes con
multiples partes involucradas en la creacion y distribucion de peliculas y programas de television.
Estos ejemplos representan solo una pequefia muestra de cémo la tecnologia blockchain esta
revolucionando las industrias creativas, brindando mayor seguridad, transparencia y eficiencia en

la gestidn de la propiedad intelectual (Campoverde, 2020)
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Colaboracion y redes de trabajo en la era digital:

La colaboracién entre creativos, emprendedores y empresas culturales impulsa la generacion de
ideas innovadoras y la co-creacion de contenidos. La colaboracion y las redes de trabajo son
pilares fundamentales para el éxito en las industrias culturales y creativas. Este enfoque
colaborativo permite a los emprendedores compartir recursos, conocimientos y oportunidades,
creando sinergias que potencian el desarrollo de proyectos innovadores y sostenibles.

Un ejemplo significativo de esta dinamica es el proyecto "Colectivo Audiovisual Colombiano”,
una red que agrupa a cineastas, productores y artistas visuales para desarrollar proyectos
conjuntos, intercambiar experiencias y acceder a financiamiento colectivo. Este colectivo ha
logrado producir varias peliculas y documentales de gran impacto cultural, aprovechando la
fuerza del trabajo en equipo y la diversificacion de talentos. El auge de las redes sociales y las
comunidades en linea ha brindado a los emprendedores creativos nuevas oportunidades para
colaborar y prosperar. Otro caso es el de "Crea Colombia™, una plataforma que conecta a
disefadores, artistas y desarrolladores tecnoldgicos para colaborar en proyectos de disefio y arte
digital. Esta iniciativa no solo facilita la creacion de contenido original, sino que también ofrece
espacios de exposicion y comercializacion, generando nuevas oportunidades econdmicas para los

participantes.

En el mundo empresarial competitivo y acelerado de hoy, fomentar la innovacion se ha vuelto
primordial para los emprendedores creativos que buscan mantenerse a la vanguardia. Una de las

formas mas efectivas de fomentar la innovacion es crear espacios de colaboracion y promover el
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intercambio de ideas entre personas con ideas afines. Estos espacios no solo brindan un entorno
propicio para la lluvia de ideas y la resolucion de problemas, sino que también ofrecen una

plataforma para establecer contactos y colaborar. (Capital Faster, 2024)

En gran medida la estipulacion de una ruta conjunta requiere de la estimulacién de espacios, que
generen estas nuevas redes de trabajo, las comunidades digitales, y la web 3.0, nos estan dando
las pautas de las nuevas dinamicas digitales entorno a la colaboracién y la interaccion. Las redes
de trabajo en las industrias culturales y creativas en Colombia no solo fortalecen la comunidad
artistica, sino que también impulsan la innovacion y la sostenibilidad de los proyectos. La
integracion de tecnologias emergentes en estos procesos abre nuevas posibilidades para la

cooperacion y el crecimiento del sector.

Evaluacion del impacto econémico y cultural:

La medicion del impacto econdémico y cultural de las iniciativas creativas es esencial para
comprender la eficacia de las estrategias implementadas. La evaluacion de los resultados permite
ajustar y mejorar las practicas en el sector cultural (Castillo, 2019). Segun (Ministerio de cultura,
2021) El registro de agentes culturales se incrementa cada vez mas gracias a sus estrategias como
“soy cultura” que permiten una respuesta a la necesidad de contar con mas y mejores datos del
sector, “Soy Cultura” ofrece una herramienta para fortalecer el conocimiento y andlisis del sector
cultural, a partir de datos estadisticos a nivel municipal y departamental. Este instrumento busca
promover la gestion de conocimiento alrededor de la cultura y la creatividad, estimular la

produccion de datos estadisticos, consolidar informacion sobre los agentes culturales y facilitar su
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actualizacion. Los ultimos registros arrojan un total de 90.133 registros a lo largo del territorio
nacional. Al involucrar estas iniciativas de analisis de datos no solamente con el mismo sector, si
no relacionandolo con el “hackeo a la cultura” nos damos cuenta de la importancia del activo

que hoy es pilar para todo tipo de industrias: los datos.

En la era digital, los datos se han convertido en un activo crucial para todas las industrias,
incluyendo el sector creativo. La capacidad de recopilar, analizar y utilizar datos puede
transformar significativamente la manera en que los creativos desarrollan sus proyectos y
estrategias. En Colombia, el uso de datos ha permitido a varias empresas del sector creativo
optimizar sus procesos y aumentar su impacto. Por ejemplo, el proyecto espafiol “teknecultura”
presta ya servicios en los que Cubre todas las necesidades de marketing de una organizacion
cultural, orientados a la audiencia y en base a datos. La importancia de los datos en el sector
creativo no solo radica en la optimizacion de procesos y estrategias de marketing, sino también

en la capacidad de innovacion y creacion de nuevas experiencias.

Los datos se han convertido en un pilar fundamental para el sector creativo en Colombia. La
capacidad de analizar y utilizar informacién permite a las empresas creativas tomar decisiones
mas informadas, mejorar la experiencia del usuario, y fomentar la innovacién en sus proyectos.
Queremos crear espacios donde los valores del nuevo internet se empiecen a debatir en las formas
y sus contenidos, creemos en una vision descentralizada de los datos, y mayor transparencia en el
uso de estos. La organizacion y el movimiento de creativos de todo el pais en torno a proyectos
con impacto econémico y social, debe ir cimentado en el aprovechamiento técnico de los datos

con los que contamos, y cimentar las bases para estimular una visién conjunta entorno a los
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datos. En general también encontramos datos importantes como el indice de formalizacion, el
enfoque de género, las actividades econémicas enmarcadas en las industrias creativas, la oferta

cultural y la recepcion de la audiencia a esta, etc.

El estado del arte ha revelado como las tecnologias emergentes, como la inteligencia artificial, la
realidad virtual y el blockchain, estan transformando las practicas creativas en Colombia,
ofreciendo nuevas oportunidades para la innovacién. Sin embargo, también se han identificado
barreras significativas, como la brecha de conocimiento técnico y las limitaciones
presupuestarias, que requieren un enfoque estratégico y colaborativo para ser superadas. La
alfabetizacion digital, la formacidn continua y el apoyo financiero se destacan como pilares
fundamentales para que los creativos puedan aprovechar plenamente estas tecnologias y asegurar
la sostenibilidad del sector, enfocando también estos esfuerzos hacia las tendencias de consumo
cultural, que como lo indica el (Dane, 2023) “las personas de 12 afios y mas acerca de las
actividades para las cuales utilizaron internet, el 70,3% lo usé para buscar, descargar o escuchar
musica, seguido de buscar, descargar o ver peliculas o videos (70,0%), ver television o escuchar
sefial de radio (29,6%) y buscar, descargar o leer revistas o periddicos (24,5%). Los menores
porcentajes de actividades culturales realizadas a través de internet fueron acceder a galerias de
arte o salas de exposiciones, solo el 1,9% de la poblacion de 12 afios y més lo usé para tal fin; le
siguen acceder a museos (2,1%), acceder a teatro opera o danza (2,5%) y acceder a ferias del
libro, o publicaciones o eventos desarrollados en ellas (3,3%). Por sexo, la mayor diferencia se
observa en el consumo de internet para buscar, descargar o jugar videojuegos, con una diferencia

de 17,3 puntos porcentuales (30,8% para los hombres frente a un 13,5% de las mujeres).
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Grafica 1: Actividades en las que las personas mayores de 12 afios utilizaron internet

Hombres Mujeres

Actividades en |as que las personas utilizaron Internet

Buscar, descangar o escuchar misica 03 - 14 720 - 17 68,7 - 16
Buscar, descargar o ver peliculas o videos 700 I 17 7.5 18 65,6 N 19
Ver television o escuchar sefial de radio il | 18 s 20 #:H 18
Buscar, descargar o leer revistas o penddicos Ry | 14 sl 16 110 15
Buscar, descargar o leer libros 1.2 [ | 11 238 [ | 14 245 [ | 13
Buscar, descargar o jugar videojuegos ikl | 1,0 EE] | 15 e | 1,0
Arceder a los senicios de bibliotecas 13710 10 13200 12 120 11
Acced iertos, recital i t

e e{ra Concie q?s recitales, e'ﬂejn. F:a |‘.-?IIE5EII'| aciones o 62 07 65 08 60 08
espectaculos de misica en transmision simultanes
Acceder a ferizs del libro o publicaciones, o eventos

4 33 04 11 06 34 05

desarrolladaos en ellzs
Acceder a teatro, Opera o danza en transmisicn simultanea 25 04 23 04 26 04
Acceder a museos 21| 03 21| 04 20| 04
Arceder a galerias de arte o salas de exposiciones 19 | 03 18 | 04 20 | 04

Fuente: Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE)

Estas conclusiones subrayan la importancia de enmarcar los esfuerzos en la indagacion de
soluciones para este tipo de formatos, integrando a su vez educacion, acceso a recursos, y
politicas publicas sélidas para crear un entorno inclusivo y accesible para todos los actores
creativos. Con esta base, el marco tedrico abordara en profundidad los conceptos clave que
fundamentan la investigacion, proporcionando una comprensién mas detallada de los factores que
influencian la adopcion y el impacto de estas tecnologias emergentes en las industrias culturales y

creativas.
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Marco Tebrico

Simbologia y semi6tica digital, los nuevos juegos de la percepcion

Una sociedad creativa es reflejo de la armonia de sus partes y el debido desarrollo de la
conciencia individual y colectiva. En general, lo que se exprese por los estados de la creatividad,
puede engendrar una extension de la conciencia, capaz, de en la préctica, moldear en el lenguaje
un estimulo en los sistemas de percepcion, llegando al punto de crear una “vision colectiva de la
realidad” Este concepto transversal abarcado por (Jung, 2002) como el inconsciente colectivo
representa un marco de referencia para vincular la importancia del acto comunicacional a niveles
psicosociales. En el analisis del panorama del lenguaje digital en esta investigacion, este analisis
en sus bases es comprendido entonces, desde nuevas formas de comunicacion y configuracion del
lenguaje en la sociedad digitalizada. Partiendo de alli, en el contexto colombiano, encontramos
curiosamente que este lenguaje es configurado por esas nuevas dindmicas digitales, movilizadas
por el mercado, por la identidad, y por toda una cultura popular, secuela de los mas diversos
paradigmas humanos contemporaneos ,que, si lo pensamos en lo digital y considerando este
espacio como un gran mercado de la atencion, esta creando realidades constantemente donde se
agrupan diferentes individuos y donde pueden cruzar facil mente el umbral que les permite “ser
parte de". Como seres sociales, hemos encontrado en las dinamicas digitales una variable con un

porcentaje cada vez mas grande en la construccion y desarrollo del individuo y el colectivo.

En el contexto digital actual, la comunicacion juega un papel fundamental en la construccién y

expresion de la identidad. A través de las interacciones en plataformas digitales, las personas
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tienen la posibilidad de presentarse y relacionarse con otros de maneras diversas y
multidimensionales. El uso de medios digitales y las tecnologias de la informacién han
transformado la forma en que nos comunicamos y nos percibimos a nosotros mismos, lo que
influye directamente en la construccion de nuestras identidades individuales y colectivas.

La simbologia y la semiética digital desempefian un papel crucial en la cultura popular
contemporanea. EI mundo digital esté lleno de simbolos, signos y narrativas que se propagan a
través de las redes sociales, los memes, los hashtags y otros elementos visuales y textuales. Estos
elementos simbdlicos y semioticos son herramientas poderosas para la construccion de

identidades y la comunicacion de ideas, valores y emociones en la cultura digital.

Es relevante para clarificar teéricamente estos conceptos, citar un par de obras; Por un lado, la
obra de Henry Jenkins, reconocido investigador en el campo de los medios de comunicacion y la
cultura participativa. Ha abordado el tema de la cultura participativa y la construccién de
identidad en el entorno digital en su libro "Convergence Culture: Where Old and New Media
Collide" (Jenkins & Plasencia, 2018). En esta obra, Jenkins explora como la cultura
contemporanea esta siendo transformada por la convergencia de los medios de comunicacion
tradicionales y las plataformas digitales. Examina como los consumidores se han convertido en
participantes activos en la creacion y circulacion de contenido, y como esta participacion influye
en la construccion de identidades individuales y colectivas. Jenkins argumenta que las nuevas
formas de produccion y distribucion de contenido en el entorno digital permiten a las personas
encontrar y expresar su identidad a través de la participacion en comunidades y la creacion de
narrativas personales; Otro referente importante en este campo es el libro "Culturas mediéticas:

teoria social y comunicacion masiva" (Stevenson, 1998), donde se explora la relacion entre la
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comunicacion masiva y la construccion de identidad. Stevenson analiza como los medios de
comunicacion influyen en la forma en que nos vemos a nosotros mismos y cOmo nos
relacionamos con los demaés, también, como la identidad, es mediada por las practicas culturales
y las estructuras de poder en la sociedad contemporanea. Este autor ofrece una perspectiva
integral sobre los intentos realizados en la teoria social para entender el papel de los medios en la
produccion y reproduccion de la cultura. Ademas, aclara la relacion entre la teoria social general
y las teorias dedicadas a la comunicacion, abordando temas como el medio y el mensaje, la
produccion medidtica, la comunicacion y la recepcion de medios. Stevenson examina
criticamente las teorias sociales sobre la comunicacion masiva y aborda importantes tradiciones
en el andlisis de medios, como el feminismo, los estudios culturales y la investigacion de la
audiencia. Stevenson explica por qué estas teorias son decisivas para entender las sociedades y
culturas contemporaneas y sugiere reconsiderar conceptos de teoria como ideologia, estructura y
accion, asi como el papel de los medios en cuestiones de ética y ciudadania. Para el contexto de
Hackeando la Cultura, esta vision busca explorar y entender la influencia de las tecnologias
emergentes y los medios digitales en la produccién cultural contemporanea, pero también el
encuentro con los propdsitos, las motivaciones, las historias y su esencia en un “imaginario”
digital. Esta interseccion de las teorias sociales y la comunicacion masiva nos brinda un
panorama de como las nuevas formas de comunicacion digital estin moldeando la cultura y la
identidad. La incorporacion de estos conceptos ofrece un analisis critico y comprensivo sobre el
impacto de la tecnologia en las industrias culturales y creativas, invitando a reconsiderar la

estructura, la accién y la ética en este nuevo panorama mediatico.
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Enriqueciendo mas importancia del acto comunicacional en lo digital, Roland Barthes en
"Mitologias" (1957) nos ofrece también una vision en aspectos de la cultura contemporanea y
desvela como los objetos, eventos y fendbmenos cotidianos estan cargados de significado. Barthes
define los mitos como sistemas de comunicacion que se rigen por condiciones linguisticas
especificas. Estos mitos no son naturales, sino que son creados por el ser humano y tienen una
intencidn concreta de transmitir un determinado mensaje. Los mitos funcionan de manera similar
a las alegorias, aunque generalmente son mas complejos y estdn mas integrados en la cultura
colectiva y simbolica ciertas ideologias y construcciones culturales. Barthes muestra como la
cultura popular y los productos de consumo masivo pueden ser analizados desde una perspectiva
semidtica para comprender la importancia de considerar el contexto en el que se generan y se
consumen los contenidos digitales y como se construyen los significados y las representaciones

en la sociedad.

Quién mejor para tomar como referente que nuestras antiguas civilizaciones, que cimentaron sus
sociedades en lenguajes simbolicos y construyeron mitos que desarrollaron sus sociedades
durante milenios. Estos sistemas simbdlicos no solo permitieron la transmision de conocimientos
y creencias, sino que también sirvieron como pilares fundamentales para la organizacion social,
politica y econdmica de estas sociedades. En "Génesis de la Cultura Andina" (Villena, 2011) se
nos ofrece una fascinante exploracién de los sistemas simbdlicos y miticos que dieron forma a las
antiguas civilizaciones andinas. Al analizar este texto, podemos encontrar interesantes
paralelismos entre los lenguajes simbdlicos de estas culturas ancestrales y la importancia de los
mitos y la semiotica en el contexto digital actual. Al igual que en el analisis de Roland Barthes en

"Mitologias”, los mitos en las culturas andinas funcionaban como sistemas semioldgicos que
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daban sentido al mundo y a la experiencia humana. Estos mitos se encarnaban en simbolos, ritos
y narraciones que permeaban todos los aspectos de la vida. Las historias, los personajes y los
simbolos que se viralizan en las redes sociales y en la cultura popular funcionan como mitos

modernos que dan forma a nuestra percepcion y a nuestras creencias colectivas.

En el contexto digital actual, donde abundan los mensajes y simbolos a través de plataformas
digitales, se vuelve especialmente relevante para examinar como se crean, difunden y consumen
los simbolos digitales y como estos influyen en la construccion de identidades individuales y
colectivas en el entorno digital. En el contexto del proyecto Hackeando la cultura. Las citas
anteriormente mencionadas corresponden en gran medida al estudio de la percepcién, campo,
que, en lo digital, se estudia constantemente para triunfar en el mercado de la atencion, las
iniciativas con propdsito enmarcadas en el campo de la creatividad deben procurar cimentar los
proyectos con la vision de engendrar comunidades digitales con un “deber ser” con “propdsitos
comunes”. Dentro de las dinamicas digitales el apoyo a los proyectos tiene que ser reciproco y
ofrecer rutas para potenciar el ecosistema digital, donde también abundan las connotaciones
negativas, que como sociedad tenemos que analizar y empezar a transformar y engendrar una
responsabilidad con el consumo, el uso de la tecnologia, la transparencia y la sostenibilidad. Pero
¢,como se comunica esto? La percepcion, el lenguaje y los simbolos son elementos fundamentales
para la comunicacion humana, especialmente en el contexto del mundo digital. La percepcion en
lo digital se refiere a cdmo los individuos interpretan y procesan la informacién recibida a través
de medios digitales. En el contexto de las industrias culturales y creativas (ICC), este concepto es
fundamental para entender como los consumidores interactdan con el contenido digital y cémo

las empresas pueden optimizar sus estrategias para captar la atencion y satisfacer las necesidades
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de su audiencia. Estudiar como estos elementos se relacionan e influyen en la forma de entender
y actuar en el mundo puede ayudar a desarrollar una cultura digital innovadora, sostenible y con
proposito. La percepcidn estd condicionada por factores como la atencion, la memoria, el
aprendizaje, las emociones y las expectativas. En el mundo digital, la percepcion se ve afectada
por la forma en que se presentan y transmiten los contenidos, asi como por las caracteristicas de
los dispositivos y plataformas que se utilizan. Estudiar como estimular la percepcion de los
usuarios puede contribuir a crear experiencias mas satisfactorias, eficientes y significativas.
(Sundar, 2008) en su obra "The MAIN Model: A Heuristic Approach to Understanding
Technology Effects on Credibility” propone el modelo MAIN (Modality, Agency, Interactivity,
and Navigability) para entender como la tecnologia influye en la credibilidad de los medios
digitales. Este modelo se enfoca en cuatro componentes clave que afectan la percepcion de los

usuarios:

e Modality (Modalidad): Se refiere a las diversas formas en que se presenta la informacion
(texto, audio, video, etc.) y como estas modalidades afectan la credibilidad percibida.

e Agency (Agencia): Involucra quién o queé esta detras del contenido, incluyendo la fuente
de informacion y el disefio del sistema que entrega el contenido.

e Interactivity (Interactividad): Se centra en el grado de participacion del usuario con el
contenido y como la interaccion puede mejorar la percepcion de credibilidad.

e Navigability (Navegabilidad): Trata sobre la facilidad con la que los usuarios pueden

moverse a través del contenido digital y encontrar la informacion que necesitan.
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El entendimiento del usuario digital es un aspecto vital para cualquier iniciativa en el ambito
digital, especialmente en las industrias culturales y creativas. La capacidad de conocer y anticipar
las necesidades, comportamientos y preferencias de los usuarios permite a las organizaciones y

proyectos adaptar sus estrategias para maximizar el impacto y la eficiencia.

En la teoria del procesamiento dual (Petty, 1986) también se sugiere que la persuasion en medios
digitales puede ocurrir a través de dos rutas: la ruta central (analisis detallado) y la ruta periférica
(influencia de sefiales externas). En el contexto de la investigacion podemos evidenciarlo en
Iniciativas como las del Museo del Oro en Bogoté, que utiliza tecnologia digital para ofrecer
recorridos virtuales detallados y educativos sobre la historia precolombina, se alinean con la ruta
central de procesamiento al proporcionar contenido profundo y educativo que requiere un analisis
detallado por parte del visitante y por otro lado, por ejemplo, la promocion del Festival de Cine
de Cartagena de Indias que utiliza la ruta periférica al destacar la presencia de celebridades y
cineastas reconocidos, asi como elementos visuales impactantes para atraer a una audiencia

amplia, muchas veces con mensajes simples y repetitivos pero efectivos en captar atencion.

El lenguaje, como el sistema de signos que permite la comunicacion entre los seres humanos, se
adapta y evoluciona segun el contexto y el propdésito de la comunicacién. En el mundo digital, el
lenguaje se ha diversificado y enriquecido con nuevos codigos y modalidades, como el
multimedia, el hipertexto, la interactividad y el audiovisual en nuevos formatos. Estudiar como
optimizar el uso del lenguaje puede facilitar la comprension, la expresion y la interaccion entre
los usuarios. Estos nuevos simbolos tienen un valor cultural, social y emocional que les otorga

significado. En el mundo digital, los simbolos se han multiplicado y diversificado con la
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aparicion de nuevos iconos, emojis, memes, hashtags y otros recursos que facilitan la
comunicacion. Pensar en como permear de simbolos, mitos y nuevas narrativas, puede potenciar

el impacto, de diversos proyectos creativos.

En conclusién, el estudio de la percepcion, el lenguaje y los simbolos en el mundo digital puede
aportar beneficios para desarrollar una cultura digital innovadora, sostenible y con propoésito. Una
cultura digital innovadora es aquella que aprovecha las oportunidades que brindan las tecnologias
digitales para generar valor afiadido, resolver problemas y crear soluciones originales. Una nueva
percepcion de desarrollo digital sostenible es una responsabilidad de todo el ecosistema creativo
y digital, que a un nivel macro, deberia apuntar a involucrar los objetivos de desarrollo sostenible
mediante el uso responsable y eficiente de los recursos digitales. Una cultura digital con
proposito es aquella que tiene una vision clara de su mision, sus valores y sus metas, y que busca

generar un impacto positivo en la sociedad.

Industria cultural

Al tratar de establecer un dialogo con el concepto de industria cultural los postulados y
reflexiones de los filosofos de la escuela de Frankfurt engendran varias obras en torno al
concepto y lo que este implica en los contextos del mercado y la comunicacion. La Escuela de
Frankfurt, conocida por su enfoque critico y multidisciplinario, ha realizado contribuciones
significativas al analisis de la cultura y la industria cultural. En particular, su obra “Dialéctica de

la lustracion” (Theodore Adorno, 1969) critica la razon instrumental, la cual consideran que ha
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Ilevado a la homogeneizacion y estandarizacion de la cultura a través de la industrializacion y la
I6gica capitalista. Argumentan que la industria cultural, incluyendo los medios de comunicacion
de masas y la produccion cultural en serie, tiende a crear una cultura pasiva y conformista. Los
individuos son bombardeados con productos culturales prefabricados que promueven la
conformidad y la alienacion en lugar de fomentar la critica y la reflexion. Esta critica se relaciona
con "La Era de la Reproductibilidad Técnica" de Benjamin también, que explora como la
tecnologia de reproduccion, en ese entonces la fotografia y el cine, ha alterado la autenticidad y el
aura de la obra de arte, haciéndola mas accesible pero también més susceptible a la manipulacion.
En el contexto de la tecnologia digital actual, al igual que la fotografia y el cine en la época de
Benjamin, ha ampliado enormemente el alcance y la accesibilidad de las obras creativas. Sin
embargo, también ha traido consigo desafios significativos relacionados con la autenticidad y la

propiedad intelectual.

En el &mbito digital, la reproduccién y distribucion de contenidos creativos se han vuelto casi
instantaneas, lo que plantea problemas sobre cémo proteger los derechos de los creadores y
mantener el valor de sus obras en un entorno donde la copia es trivialmente facil. La relacion
entre la pérdida del aura y el concepto Hackeando la Cultura se puede entender en como la
tecnologia ha transformado las dindmicas de creacion y consumo de productos y servicios
creativos. En lugar de la experiencia unica y singular de la obra de arte “auratica”, el publico
ahora busca una proximidad profana, donde el arte se convierte en un objeto de consumo masivo
y entretenimiento. Este cambio ha llevado a una democratizacion del acceso al arte, pero también
a una desvalorizacion de su singularidad y a la necesidad de nuevas formas de proteccion y

valorizacion en la era digital.
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Estas perspectivas de la Escuela de Frankfurt pueden cimentar el contexto general de la discusion
sobre la influencia de la tecnologia y la industria cultural en la creacion y distribucion de
contenido creativo. La critica frankfurtiana sobre la homogeneizacidon cultural puede cimentar el
cuestionamiento sobre la cultura de masas y desde que lugares pensamos la produccion de

productos y servicios culturales.

Las ideas de la Escuela de Frankfurt, en particular (Theodore Adorno, 1969) y el concepto de "La
Era de la Reproductibilidad Técnica™ (Benjamin, 1936) proporcionan una base teorica valiosa
para analizar como la industria cultural y la tecnologia impactan en la creacion, distribucion y
consumo de contenido creativo. En el contexto de Hackeando la cultura. Estas teorias ofrecen un
marco critico para abordar la relacion compleja entre la cultura, la tecnologia y la produccion

cultural en la era digital.

En el panorama contemporaneo (Baudrillard, 1994) En “Simulacra and Simulation” presenta un
analisis sobre como los medios de comunicacion crean “simulacros” a través de la manipulacion
de informacion. En la sociedad de consumo moderna, la primacia de los simbolos sobre las cosas
se acentla, y la representacion de la realidad se superpone a la realidad misma. En este tipo de
sociedad, la dinamica del consumo se basa en la adquisicion de signos antes que de objetos.
Baudrillard también reflexion6 sobre la cultura virtual como “concrecion de un mundo hiperreal
en el que los sujetos pasan a ser objetos”. En este mundo hiperreal, la realidad ya no es aquello
que se puede reproducir, sino lo reproducido. La transparencia de la informacion en los medios
de comunicacion masivos y el vacio de su sentido son caracteristicas de este mundo, donde la

multiplicidad de signos e informacion destruye el significado, disolviendo todo contenido. La
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tecnologia digital y los medios de comunicacion actuales han potenciado la capacidad de crear y
distribuir representaciones, imagenes y narrativas que pueden distorsionar o reemplazar la
realidad. En el ambito de las industrias culturales y creativas, esto se manifiesta en la forma en
que los contenidos digitales pueden ser manipulados, reproducidos y consumidos masivamente, a
menudo sin una conexion directa con la autenticidad original del trabajo creativo. En una primera
etapa, hay una asociacién particular, mientras en la escuela de Frankfurt se enfatiza las
dimensiones econdmicas y politicas, Baudrilliar profundiza en las dindmicas de la informacion, el
lenguaje y la percepcion. Aqui, se plantea entonces la necesidad de fomentar una cultura digital
para ampliar la accesibilidad, pero también una responsabilidad para con el contenido y las

narrativas que moldean los nuevos lenguajes digitales.

Desarrollo cultural y economico desde las ICC

En el contexto contemporaneo, la creatividad y la innovacion son herramientas fundamentales
para el desarrollo cultural y econémico de la sociedad. Como afirma la UNESCO, "la cultura es
el conjunto de rasgos distintivos, espirituales y materiales, intelectuales y afectivos que
caracterizan a una sociedad o un grupo social”. En este sentido, la creatividad es una fuerza
impulsora que puede ayudar a las comunidades a desarrollar su identidad y a prosperar

econdmicamente.

Segun el informe de la UNESCO "La economia creativa: un motor para el desarrollo sostenible™,

"la creatividad, la innovacidn y el desarrollo estan estrechamente relacionados”. El informe
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destaca que las industrias creativas y culturales son una fuente importante de empleo y
crecimiento econémico en muchos paises, y que pueden contribuir significativamente a la
diversificacion econoémica y al desarrollo sostenible. En este sentido, la creatividad puede ser un
motor para el desarrollo econémico y cultural, y puede ayudar a las comunidades a alcanzar sus
objetivos de desarrollo sostenible. Las industrias culturales y creativas son un sector en constante
evolucién y crecimiento, y su importancia en la economia colombiana es indudable. Segun datos
del Ministerio de Cultura de Colombia, estas industrias aportan alrededor del 3.3% del PIB del
pais y generan empleo para mas de 300.000 personas. Ademas, se espera que para el afio 2023,

estas industrias crezcan a una tasa del 7.2% anual.

Gréfico 1: Economiay cultura creativa (Dane).

Fuente: Dane / Gréfico: LR-AL
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el valor agregado generado por las actividades asociadas a cultura y economia creativa aportaron
a la economia $35,8 billones para el afio 2022. Respecto a su tasa de crecimiento en volumen,

este se ubico en 13,9% para el mismo 2022. Asi, la economia cultural y creativa habria tenido un
repunte respecto a los niveles de la prepandemia, momento en el que esta tasa de crecimiento por

volumen se ubico en 1,2% (VELASQUEZ, 2023).

Los ocupados de la Economia Cultural y Creativa para el primer trimestre de 2023 presentaron un
crecimiento de 23,4% al comparar con 2022, y de 4,3% para el 2022 con respecto a 2021. Por
areas el comportamiento 2023 con respecto a 2022 fue el siguiente: aumenté el nimero de
ocupados en 26,9% para las Creaciones Funcionales, 20,5% para Artes y Patrimonio, y 18,7%

para Industrias Culturales.

Gréfico 2: Ocupacion en el sector

| trimestre Tasa de crecimiento (%0)

Total 4B8.527 509.713 628.739 43 3.4

Fuente: Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE)

Segun (Throsby, 2001), las ICC no solo generan beneficios econdémicos directos a través de la

produccién y venta de bienes y servicios culturales, sino que también contribuyen a la cohesion
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social, la identidad cultural y el bienestar individual. Throsby subraya la dualidad del valor
cultural y econémico, argumentando que ambos deben ser considerados en el desarrollo de
politicas culturales efectivas. En el mundo actual, la tecnologia estéa teniendo un impacto
significativo en las industrias culturales y creativas, abriendo nuevas oportunidades para los
creadores y generando nuevas formas de distribucién y consumo de contenido creativo. Algunos
de los avances tecnoldgicos que estan influyendo en estas industrias son la inteligencia artificial,
el blockchain, la realidad virtual y aumentada, la automatizacion y la robética, entre otros. El
andlisis entorno a estas tendencias, permitird enmarcar la linea de clasificacion de contenido de

“Hackeando la cultura” y dar una perspectiva mas clara del enfoque técnico.

La necesidad de fortalecer el desarrollo econdmico por medio de las industrias culturales y
creativas ve en la tecnologia una oportunidad de diversificar productos y servicios que estimulen
la innovacidn y el trabajo multidisciplinar. Para (Gomes, 2018) los multiples cambios culturales,
sociales, politicos, econdémicos y tecnoldgicos que se han producido han favorecido la aparicién
de la economia creativa. Estos cambios son, al mismo tiempo, producto del agotamiento de las
referencias anteriores y el descubrimiento de nuevas posibilidades generadas por el avance de las

nuevas tecnologias de informacién y comunicacion

Ecosistema creativo

El ecosistema creativo combina el sector privado (agentes particulares y corporativos), la

academia, el gobierno (a nivel local, regional y nacional), la sociedad civil organizada y los
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consumidores. Todos estos actores establecen sinergias alrededor de proyectos creativos y llevan
a cabo diferentes funciones en el proceso de difundir la cultura y la creatividad dentro del sistema

de produccion y de la sociedad en su conjunto (Hernandez, 2014)

Segun las categorias extraidas en la media internacional de busquedas relacionadas en el espectro
de la gama de actividades econdmicas relacionadas con la generacion y explotacion de la
creatividad y la propiedad intelectual (Maria Paola Podesta, 2020). Podemos encontrar diferentes
nodos de referencia para ofrecer en el contexto colombiano, una focalizacion de esfuerzos para el
fortalecimiento y desarrollo de las economias creativas, mostrando un marco de oferta de

servicios como lo son:

e Practicas en oficios/talentos: formacidn en carreras/programas especificos de corte
creativo/cultural (musica, teatro, danza, escritura, etc.).

e Gestion empresarial: formacion en saberes puntuales relacionados con la administracion y
la direccion de ICC.

e Emprendimiento: formacion en habilidades para el emprendimiento cultural y creativo.

e Investigacion: formacién en la disciplina investigativa relevante para el contexto de la
industria.

e Desarrollo de politicas publicas: formacion en perfiles profesionales para la participacién
en el desarrollo y creacion de politicas publicas.

e Gestion comercial: formacion en habilidades para la comercializacion efectiva de bienes y

servicios culturales y creativos.

45



e Actualizacion: formacion para actualizacion a empresarios de corte mas empirico en
temas generales de gestion y EC.

e Formacion para la sensibilidad: formacién para desarrollar una conciencia de la industria,
su categorizacion, su estado actual, sus practicas y otros temas relevantes de la EC.

e Gestion cultural: formacion de perfiles profesionales orientados al funcionamiento como

gestores culturales para la industria.

Para el contexto colombiano y de la presente investigacion esta oferta de servicios puede crear un
marco para identificar puntos clave para integrar tecnologia que pueda optimizar, automatizar y

potenciar diferentes procesos en estos aspectos del ecosistema creativo.

Segun datos del (Ministerio de cultura, 2021) La economia creativa se reconoce cada vez mas
como un importante motor del desarrollo econémico. El cual se mide principalmente con tres

indicadores:

e Sobre el PIB
e EIEmpleo

e Los flujos comerciales internacionales

Las actividades creativas generan principalmente valor intangible, por lo que existe un gran
riesgo de subestimacion. Por este motivo, varios paises han comenzado a desarrollar Cuentas

Satélite de Cultura (CSC). En Colombia, con la promulgacion de la Ley 1834 de 2017, la cual
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establece que la Cuenta Satélite de Cultura debe ampliar, adecuar y actualizar su alcance,
incorporando todos los sectores asociados a las industrias culturales y creativas, que conjugan la
creacion, la produccion y la comercializacién de bienes y servicios basados en contenidos
digitales de caracter cultural, y/o aquellas que generen proteccién en el marco de los derechos de
autor. Para el afio 2022 el valor agregado bruto fue de 27.039.714 millones de pesos (Dane,
2023). La necesidad de fortalecer el desarrollo econémico por medio de las industrias culturales y
creativas ve en la tecnologia una oportunidad de diversificar productos y servicios que estimulen
la innovacion y el trabajo multidisciplinar. Segin (Avila & Vargas, 2017) la economia creativa
En el contexto colombiano encontramos en la caracterizacion de agentes culturales del
(Ministerio de cultura, 2021) datos importantes de agentes activos digitalmente que han hecho su

registro y los cuales nos brindan un panorama del ecosistema creativo de la region.

Gréfica 3: Registros de agentes del sector creativo por departamento
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Con un total de 191.400 registros a nivel nacional la ocupacion en el sector tiene indices de
desigualdad elevados, encontramos mas del 79% ubicado en zonas urbanas, debido a la
centralizacion de los recursos para la cultura, alli, Colombia tiene una oportunidad de generar una
nueva cultura rural y departamental, que resalte nuestra diversidad, potenciada por la produccion
de alimentos, el turismo cultural y la generacién de energia. Ligandose, de nuevo, a una vision de

(ODS) objetivos de desarrollo sostenible, que responda a las necesidades del desarrollo territorial.

Gréfica 4: Ubicacion de los agentes del sector creativo
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Mostrando la distribucion de personas ocupadas por area en el sector creativo y cultural en
Colombia. La masica, con 103,905 personas, y las artes visuales, con 79,258, destacan como las
areas con mayor numero de ocupados, seguidas por la danzay la gestion cultural. Lo que nos
indican en el contexto local tendencias sectoriales activas digitalmente, recordando que por lo
general las personas que completan el registro en Soy Cultura son personas u organizaciones

activas en el sector y estan involucradas en diferentes espacios.

Gréfica 5: Registros por area en el sector creativo
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Este panorama revela una fuerte inclinacion hacia disciplinas artisticas tradicionales como la

musica y las artes visuales, lo cual es positivo desde la perspectiva de la preservaciéon y
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promocion de la cultura. Sin embargo, es crucial considerar como la adopcion de tecnologias
emergentes puede potenciar ain mas estas areas y, especialmente, brindar apoyo a las menos
representadas. En la economia creativa, en donde la mayoria de los productos son intangibles,
arraigados al territorio y resultado de la constante interaccion entre los diferentes actores del
sistema. De hecho, la produccidn creativa exige un proceso evolutivo permanente que involucre a

todos los actores (José Miguel Benavente, 2014).

Valores de la nueva web — La web 3.0

La evolucion de la web hacia la Web 3.0 representa un cambio paradigmatico en la forma en que
interactuamos, compartimos y valoramos la informacion en el entorno digital. Este avance no
solo implica mejoras tecnoldgicas, sino también una transformacion en los valores y principios
que sustentan el uso de la web. La Web 3.0, también conocida como la web semantica, busca
crear una Internet mas inteligente, conectada y centrada en el usuario, permitiendo una mejor
comprension y utilizacion de los datos. En el contexto de las industrias culturales y creativas, la
implementacion de la Web 3.0 abre nuevas oportunidades para la creacion, distribucion y
monetizacion del contenido, fomentando la innovacion y la colaboracion. Los valores de la nueva
web incluyen descentralizacion, interoperabilidad, transparencia y privacidad, principios que son

fundamentales para construir un ecosistema digital mas justo y equitativo.

La tecnologia blockchain, popularizada por el auge de las criptomonedas como Bitcoin, es una

revolucion digital que va mas alla del sector financiero, ofreciendo potenciales aplicaciones
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significativas en diversas industrias, incluyendo las Industrias Creativas y Culturales (ICC).
blockchain es, esencialmente, un libro de contabilidad digital descentralizado que registra
transacciones de manera segura y transparente a través de una red distribuida de nodos. Esta
tecnologia tiene la capacidad de transformar la forma en que se manejan los derechos de autor, la
autenticidad de las obras de arte y la gestion de contratos, entre otros aspectos.

Segun (Tapscott & Tapscott, 2016) La tecnologia blockchain podria ser definida como un tipo
nuevo de Internet. Sin embargo, la informacién contenida en los bloques puede ser divulgada a
otro lugar, pero no copiada. Al principio, la tecnologia se destinaba Gnicamente para el uso de la
moneda digital, en particular del Bitcoin, pero ahora se desarrolla activamente y se introduce en
diversos ambitos de nuestra vida. “Blockchain es una base digital, invulnerable a la corrupcion,
que contiene los datos sobre transacciones econdémicas y que puede ser programada para registrar
no solo transacciones financieras sino, de hecho, todo lo que tenga valor” — sefialan Don y Alex

Tapscott, autores del libro “Blockchain Revolution”.

La proteccion de los derechos de autor es una de las principales preocupaciones en las ICC. La
tecnologia blockchain puede ofrecer soluciones innovadoras mediante la creacion de registros
inmutables de propiedad intelectual y la facilitacion de contratos inteligentes (smart contracts).
Segun (Filippi, 2018), "blockchain puede proporcionar una infraestructura fiable para la gestion
de derechos digitales, permitiendo a los creadores rastrear y monetizar sus obras de manera
eficiente” (p. 123). Esto no solo ayuda a los creadores a proteger su trabajo, sino que también
facilita la distribucion justa de ingresos. Acoplar tecnologias blockchain en la generacion de
nuevos productos y servicios de las industrias culturales y creativas también dependen de la

formalizacion y el apoyo de las recientes politicas publicas para el fomento de la cultura, no
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dejando de lado también de que “la confianza es la condicién sine qua non de la economia digital,
y una plataforma que permite la colaboracion segura y fiable de mucha gente encierra grandes
posibilidades de conseguir una nueva forma de organizacién social. (Tapscott & Tapscott, 2016)
(p. 8).Generar nuevas formas de organizacion social gestadas desde la cultura, el desarrollo
econdmico y la tecnologia moldean en una proyeccion la “posibilidad que tiene blockchain con
relacion a la integracion de las administraciones, el cumplimiento de leyes y normas de
intercambios financieros y de activos, la gestion de contratos e identidades, los registros de
propiedad y los derechos de autor y la participacion” (Eyzaguirre, 2020) estas Gltimas, con gran
importancia para la industria cultural y creativa. Para que la tecnologia blockchain alcance su
méaximo potencial en las ICC, es crucial el desarrollo de politicas publicas que promuevan su
adopcion. Segun (Mougayar, 2016), "las politicas gubernamentales deben evolucionar para
apoyar las nuevas tecnologias que pueden impulsar la innovacion y el crecimiento econémico”
(p. 210). En Colombia, esto implica la creacion de marcos regulatorios que faciliten la

implementacion de blockchain y la proteccion de los derechos de los creadores.

Segun el (Ministerio de cultura, 2021) del nimero total de registros de agentes culturales en el
pais, el 60% corresponde a personas con el rango de edad de 18 a 39 afios, un rango de edad con
las caracteristicas generacionales, contextuales y productivas capaces de generar nuevas ideas
para los entornos blockchain que se gestan alrededor del mundo. Y teniendo en cuenta, por
ejemplo, que las exportaciones de bienes y servicios creativos crecen anualmente un 20 % segun
datos revelados por la conferencia de naciones unidas para el comercio y el desarrollo. Se
pueden, a partir de estas asociaciones, conceptualizar, desarrollar y promover variedad de

proyectos que impliquen el directo acompafiamiento de instituciones publicas y privadas. La
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integracion de procesos de innovacion que involucren el uso de nuevas tecnologias debe pensar
en aumentar las acciones de asimilacion con las tecnologias blockchain, y de alli, generar nuevas
estructuras institucionales basadas en valores ligados a blockchain como la descentralizacion, la

participacion y la transparencia.

Gobierno Abierto: las instituciones del mafana

Como bien lo menciona (Eyzaguirre, 2020) con el concepto de gobierno abierto que plantea la
necesidad de deteccion de necesidades y problemas colectivos con un enfoque colaborativo de
comunicacion abierta y transparente, para mejorar la gobernabilidad, reducir la burocracia y
modernizar las administraciones publicas, o en palabras de (Tapscott & Tapscott, 2016) el
“Gobierno plataforma” que “libera informacion, permitiendo al mundo organizarse

autonomamente para crear valor publico con la iniciativa del ciudadano.

La implementacidn de la tecnologia blockchain en el contexto de un gobierno abierto representa
una poderosa herramienta para la optimizacion de procesos en diversas instituciones. El concepto
de "gobierno abierto™ se centra en la transparencia, la participacion y la colaboracion entre el
gobierno y los ciudadanos, y blockchain puede jugar un papel crucial en alcanzar estos objetivos.
La transparencia es uno de los pilares fundamentales del gobierno abierto. Blockchain, con su
capacidad para crear registros inmutables y verificables, puede reducir significativamente la
corrupcion al hacer que todas las transacciones y decisiones gubernamentales sean visibles y

auditables por cualquier ciudadano. Un estudio de (Matheus, 2020) destaca como blockchain
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puede ayudar a garantizar la integridad y la transparencia en la administracion publica,
reduciendo la posibilidad de manipulacion y fraude. Evidenciando como en paises donde ya se
implementa su uso en instituciones publicas como EE.UU, puede también disminuir la carga
burocratica y que los procesos lentos no sean un problema en muchas instituciones publicas.
Blockchain puede simplificar estos procesos al permitir la automatizacion de contratos y
procedimientos a través de "smart contracts" o contratos inteligentes, que se ejecutan
automaticamente cuando se cumplen ciertas condiciones predefinidas. Esta automatizacion no
solo agiliza los tramites, sino que también reduce la carga administrativa y los errores humanos.
En el sector cultural, esto puede representar, un nuevo ecosistema en el que Blockchain pueda
facilitar el acceso a los servicios publicos y promover la participacion ciudadana. Mediante el uso
de plataformas descentralizadas, los ciudadanos pueden interactuar directamente con el gobierno,
presentar solicitudes y recibir servicios sin barreras intermedias. Esto no solo mejora la
accesibilidad, sino que tambien empodera a los ciudadanos, dandoles un papel mas activo en la

gobernanza.

Bastante pertinente podria ser el desarrollo y la integracion de estas tecnologias, a través de la
cultura y la optimizacion de procesos en diferentes organizaciones, este engranaje podria gestar
multiples beneficios para el sector, donde desde el principio contemplen temas de sostenibilidad,
descentralizacion, automatizacién y hasta nuevas politicas monetarias que como vemos en
(Tapscott & Tapscott, 2016) con una breve cita “Todas las monedas que ha usado la humanidad
han sido inseguras por una u otra razéon”, dice Nick Szabo. “Esta inseguridad se ha manifestado

de muchas maneras, desde la falsificacion al robo, pero la mas perniciosa de todas ha sido
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seguramente la inflacién” lo que es pertinente a la hora poder diversificar y estimular la economia

desde el sector.

En el contexto de la economia digital (Eyzaguirre, 2020) menciona que los costes operativos

se reducen progresivamente, mientras tiene lugar el desarrollo de nuevos modelos de negocio y
nuevos productos ligados a blockchain. Menciona también (Eyzaguirre, 2020) “la sociedad civil,
el sector privado y publico deben impulsar una transformacion que integre las dimensiones
econOmica, social y ambiental, con el objetivo de no dejar a nadie atras. Esto supone un concepto
del Gobierno Abierto en el que las relaciones entre los Estados, la iniciativa privada y la
ciudadania se centren en la reduccion de la brecha socioecondémica con nuevas practicas de la
gestion publica basada en la relacion y la colaboracion entre los actores, esto puede representar la
creacion de un circulo econémico basado en el valor de uso, por encima del valor de compra, que
favorezca la riqueza local, ya que es parte de la construccion de un sistema de economia

circular”.

La percepcion general sobre la tecnologia blockchain tiende a centrarse en su valor econémico,
especialmente a través de criptomonedas como Bitcoin o Ethereum. Sin embargo, esta vision
limitada ignora su verdadero potencial como herramienta de transformacion social. La blockchain
no solo representa una oportunidad de inversion, sino también una tecnologia que puede resolver
problemas criticos como la corrupcién, la burocracia y la falta de transparencia en las
instituciones. Por lo general se percibe predominantemente como una inversion especulativa. Esta
percepcién ha sido impulsada por la volatilidad de las criptomonedas y su uso como activos

financieros. Sin embargo, su verdadero valor reside en su capacidad de ofrecer soluciones
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descentralizadas y transparentes que pueden transformar diversos sectores. Para cambiar la
percepcion negativa y limitada de los criptoactivos, es crucial enfatizar sus aplicaciones practicas
mas alla de la especulacidon. Esto incluye su uso en contratos inteligentes, votacion electronica,
cadenas de suministro y propiedad intelectual. Un cambio en la narrativa publica, apoyado por
ejemplos reales de implementacion, puede ayudar a destacar estos beneficios. La educacion y la
divulgacién son herramientas esenciales en este proceso, permitiendo a las personas entender el

valor de uso de la blockchain.

Engendrar entonces un nuevo ecosistema cimentado en blockchain para el sector requiere el
desarrollo de un “whitepaper” que es un documento fundamental que establece la base teorica y
practica de un proyecto blockchain. Ejemplos notables incluyen el whitepaper de Bitcoin por
Satoshi Nakamoto y el de Ethereum por Vitalik Buterin. Estos documentos no solo explican
cémo funcionan sus respectivas tecnologias, sino que también delinean los principios y objetivos
que guiaran su desarrollo. En el caso de Bitcoin, el whitepaper detalla como la blockchain puede
resolver problemas de doble gasto y centralizacion en las transacciones digitales. Un whitepaper
claro y bien estructurado que aborde las necesidades especificas del sector. Este documento debe
incluir una explicacién detallada de la tecnologia, sus aplicaciones practicas y los beneficios que
ofrece. Ademas, debe delinear los principios éticos y operativos que guiaran el proyecto,

asegurando la transparencia y la confianza entre los participantes.
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Proyectos blockchain: Caso Chia

En un mar de redes y nuevos desarrollos blockchain la red de “Chia” se destaca por su innovador
enfoque de consenso, conocido como "Proof of Space and Time" (PoST), que utiliza el espacio
no utilizado de los discos duros para asegurar la red de manera eficiente y ecoldgica. A diferencia
de los modelos tradicionales de "Proof of Work™ (PoW), que son altamente intensivos en energia,
Chia consume menos del 1% de la energia utilizada por redes como Bitcoin (Chia Network).
Ademas, esta red fomenta la sostenibilidad al reducir los residuos electronicos a través de
iniciativas como el Circular Drive Initiative, que colabora con lideres globales en
almacenamiento digital y centros de datos (Chia Network). En el contexto colombiano, la
implementacion de una red blockchain como Chia podria modernizar y apoyar los principios de
sostenibilidad propuestos por "Hackeando la Cultura”. Por ejemplo, la red Chia podria ofrecer
soluciones especificas para el sector cultural y creativo mediante la utilizacion de su tecnologia
para la gestion y distribucion de derechos de autor, la creacion de un mercado seguro y
transparente para las obras creativas y la facilitacion de micro financiaciones sostenibles para

proyectos culturales.

La red Chia también permite una facil escalabilidad, lo que significa que tanto individuos como
organizaciones pueden incrementar su participacion en la red a medida que crecen sus
necesidades de almacenamiento (Chia Network). Esto es especialmente relevante para el
ecosistema creativo de Colombia, donde muchas pequefias empresas y emprendedores podrian

beneficiarse de una plataforma que no solo es eficiente energéticamente, sino que también
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permite una mayor inclusion y seguridad sin los altos costos iniciales asociados a otros modelos
de blockchain (Chia Network). En resumen, Chia ofrece una solucién blockchain que alinea

tecnologia avanzada con objetivos de sostenibilidad y podria ser una herramienta poderosa para
modernizar y potenciar el sector cultural y creativo en Colombia, alinedndose con los principios

de "Hackeando la Cultura™ y fomentando un entorno mas inclusivo y transparente.

Inteligencia Artificial: el paradigma de la tecnologia en la era digital

La tecnologia ha sido una fuerza transformadora en la sociedad moderna, y en los Gltimos afios,
hemos visto un "hype" considerable alrededor de ciertos avances tecnologicos. Este fendbmeno se
refiere al entusiasmo y la expectativa exagerada que rodea a las nuevas tecnologias, muchas
veces antes de que estas demuestren su valor real en aplicaciones practicas. Un ejemplo notable
de este fendmeno es el campo de la inteligencia artificial (1A) y el papel destacado que ha jugado
NVIDIA en su desarrollo y adopcion.

NVIDIA, una empresa conocida inicialmente por sus tarjetas graficas (GPUs), ha ampliado su
alcance de manera impresionante en el campo de la 1A y la computacion de alto rendimiento. Sus
GPUs se han convertido en el estandar de facto para el entrenamiento de redes neuronales
profundas, gracias a su capacidad para manejar grandes cantidades de datos de manera eficiente.
Desde el lanzamiento de su arquitectura CUDA en 2007, NVIDIA ha liderado el camino en la
democratizacion del poder de la computacion paralela, haciendo posibles avances significativos

en el aprendizaje profundo y otras areas de la IA (NVIDIA, 2022).
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En el contexto mundial, NVIDIA ha visto un crecimiento exponencial en su valor de mercado y
en la demanda de sus productos. Segun un informe de Allied Market Research (2021), se espera
que el mercado global de la IA crezca a una tasa compuesta anual del 42.2% desde 2020 hasta
2027, alcanzando los $733.7 mil millones para 2027. Este crecimiento es impulsado en gran
medida por los avances en hardware y software proporcionados por empresas como NVIDIA,
que contindan innovando y ofreciendo soluciones mas potentes y accesibles. La influencia de
NVIDIA 'y la adopcién de la 1A han cambiado radicalmente la forma en que concebimos y
optimizamos diferentes procesos. En la industria creativa, por ejemplo, las herramientas de 1A
estan revolucionando la produccion de contenido, desde la creacion de masica y arte hasta la
edicion de video y el disefio grafico. Los creativos en Colombia, al igual que en otras partes del
mundo, ahora tienen acceso a herramientas avanzadas que les permiten llevar sus ideas a nuevas
alturas. La IA facilita la generacion automatica de contenido, la personalizacion de experiencias
para los usuarios y la optimizacion de tareas repetitivas, liberando mas tiempo para la creatividad
y la innovacion (Russell & Norvig, 2020). Este cambio tiene profundas implicaciones en el dia a
dia de un creativo en Colombia. Antes, muchos procesos que requerian horas de trabajo manual
ahora pueden ser automatizados, permitiendo a los profesionales enfocarse en la parte mas
importante de su trabajo: la creatividad. Sin embargo, es crucial abordar este fendmeno con una
comprension clara de los desafios éticos y sociales que la IA puede plantear, asegurando que su

implementacidn sea responsable y equitativa.

En el contexto del crecimiento exponencial de la inteligencia artificial (1A) a nivel global, los
modelos generativos han emergido como una de las innovaciones mas transformadoras. Su

capacidad para crear contenido original, desde texto y musica hasta imagenes y videos, esta
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revolucionando diversas industrias, incluyendo las culturales y creativas. Este fendmeno no solo
ha modificado la forma en que se conciben las ideas y se optimizan los procesos, sino que
también ha democratizado el acceso a herramientas avanzadas, permitiendo a creativos de todo el
mundo, incluyendo Colombia, elevar su trabajo a nuevos niveles. Desde la perspectiva de
mercado, la adopcion de modelos generativos ha mostrado un incremento sustancial. En 2024,
casi dos tercios de los responsables de decisiones relacionadas con datos esperan una
democratizacion del acceso a la informacion, y el 84% cree que la IA generativa ayudard a sus

organizaciones a acceder a informacion con rapidez.

El uso de modelos generativos en Colombia esta transformando la manera en que los creativos
desarrollan y optimizan sus proyectos. La capacidad de generar ideas, prototipos y contenido a
gran velocidad permite a los creativos colombianos competir en un mercado global, elevando la
calidad y la innovacion de sus trabajos. Ademas, la integracion de 1A en procesos rutinarios ha
liberado tiempo y recursos, permitiendo a los profesionales del sector enfocarse en aspectos mas

estratégicos y creativos de sus proyectos.

El informe de tendencias de IA y datos de Google Cloud para 2024 destaca la importancia de una
administracion sélida de datos para aprovechar plenamente las capacidades de la A generativa.
Las organizaciones deben centrarse en la calidad y seguridad de los datos, asegurando que los
modelos generativos se basen en datos empresariales fiables para evitar posibles errores o
"alucinaciones". Para los creativos en Colombia, esto significa adoptar un enfoque riguroso en la
gestion de sus datos, lo que no solo mejorara la calidad del contenido generado, sino que también

aumentara la confianza en los resultados obtenidos. Ademas, la convergencia de habilidades y
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funciones en torno a la 1A y los datos esta llevando a una mayor colaboracion entre equipos que
tradicionalmente operaban de manera aislada. Esta colaboracion es esencial para maximizar el
impacto de la IA generativa, permitiendo una integracion fluida de las herramientas de IA en las

practicas diarias de los creativos colombianos.

Un componente crucial para maximizar los beneficios de la IA generativa es la utilizacion de
APIs (Application Programming Interfaces). Las APIs permiten la interoperabilidad y
automatizacion de procesos al facilitar la integracion de diferentes sistemas y servicios. En el
contexto de las industrias creativas en Colombia, las APIs pueden conectarse a herramientas de
IA generativa para automatizar tareas repetitivas, integrar flujos de trabajo y mejorar la
colaboracion entre distintas plataformas. Por ejemplo, una API que conecte un modelo generativo
de texto con una plataforma de gestion de contenidos puede automatizar la generacion y

publicacién de articulos, optimizando el proceso creativo y reduciendo el tiempo de produccién.

Elementos destacados en el desarrollo de la estrategia de adopcidn tecnoldgica e innovacion

en las ICC.

e Laboratorio de Innovacion y Tecnologias Culturales: Similar al laboratorio del Centro
de innovacion puablica digital (CIPD) este espacio se dedicaria a la experimentacion con
tecnologias emergentes como la inteligencia artificial, blockchain, automatizacion,

realidad virtual y aumentada, y plataformas de productividad. Aqui, los creativos y
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emprendedores pueden desarrollar y probar prototipos antes de su implementacién a gran

escala.

e Acompafiamiento Metodolégico y Capacitacion: Programas de formacién y
acompafiamiento en el uso de tecnologias emergentes. Esto incluiria la capacitacion en
competencias digitales, el disefio de productos culturales innovadores, y la gestion de
proyectos tecnoldgicos en el sector cultural. El uso de Design Thinking seréa clave en este
proceso, ya que permite a los participantes involucrarse en todas las etapas de la creacion,
desde la empatia con el usuario, la definicion del problema, la ideacidn de soluciones, la

creacion de prototipos, hasta la prueba y refinamiento de estos.

e Dinamizador del Ecosistema Cultural Digital: El centro actuaria como un dinamizador,
conectando a diferentes actores del ecosistema cultural—incluyendo entidades publicas,
empresas tecnoldgicas, instituciones educativas y organizaciones culturales—para
fomentar la colaboracion y la co-creacidn de proyectos innovadores. A través de sesiones

de co-creacidn, talleres y hackathons.

Para desarrollar un marco estratégico robusto que impulse la adopcion de tecnologias emergentes
en las industrias culturales y creativas de Colombia, es fundamental integrar metodologias de
innovacion que faciliten la creacion de soluciones centradas en el usuario, permitan el desarrollo
de ideas innovadoras, y aseguren que estas soluciones sean efectivas en el contexto cultural. A
continuacion, se exploran algunas metodologias de innovacién que pueden ser particularmente

relevantes para el proyecto "Hackeando la Cultura”
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Design Thinking

Design Thinking es una metodologia de innovacion centrada en el ser humano, que busca
resolver problemas complejos mediante un enfoque iterativo y colaborativo. Esta metodologia es
especialmente relevante para el sector cultural y creativo, donde la comprension profunda de las

necesidades y deseos de los usuarios es clave para desarrollar productos y servicios exitosos.

« Empatia: Comprender las necesidades de los usuarios del sector cultural y creativo
mediante entrevistas, observacion y estudios de caso.

o Definicidn: Identificar los problemas especificos que enfrentan los trabajadores y
emprendedores del sector en la adopcion de tecnologias emergentes.

o ldeacidn: Generar una amplia gama de ideas y soluciones posibles para los problemas
identificados.

o Prototipado: Desarrollar prototipos de baja fidelidad para probar las ideas con los
usuarios antes de invertir en soluciones mas avanzadas.

e Pruebas: Recoger retroalimentacion sobre los prototipos, iterar en funcion de los

resultados y perfeccionar las soluciones hasta lograr un producto o servicio viable.

El enfoque centrado en el usuario de Design Thinking lo convierte en una herramienta poderosa
para desarrollar soluciones que resuenen con las audiencias culturales, asegurando que las
tecnologias emergentes no solo sean adoptadas, sino que también aporten un valor significativo al

sector.
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Lean Startup

Lean Startup es una metodologia que se enfoca en el desarrollo &gil y la validacion rapida de
ideas mediante la creacion de productos minimos viables (MVP) y el aprendizaje continuo a
partir de la retroalimentacion del cliente. Esta metodologia es especialmente Util en contextos de

alta incertidumbre, como la adopcion de nuevas tecnologias.

e Construir: Desarrollar un MVP que integre tecnologias emergentes en un producto o

servicio cultural.

e Medir: Recoger datos sobre la interaccion de los usuarios con el MVP para entender su
efectividad y aceptacion.

o Aprender: Realizar ajustes basados en los datos recopilados, iterando rapidamente para

mejorar el producto o servicio.

Lean Startup es ideal para mitigar riesgos en la implementacion de nuevas tecnologias,
permitiendo a los actores culturales experimentar con ideas a pequefia escala y ajustar sus

estrategias en funcion de la retroalimentacion del mercado.

Agile

Agile es una metodologia de gestion de proyectos que prioriza la flexibilidad y la colaboracion
continua con el cliente. Se caracteriza por ciclos cortos de desarrollo (sprints) y la entrega

incremental de productos, lo que permite adaptarse rapidamente a los cambios.
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« Sprints: Dividir el desarrollo de proyectos tecnoldgicos en ciclos cortos, con revisiones
periddicas y ajustes basados en las necesidades emergentes del sector cultural.

o Colaboracion: Involucrar a los usuarios y otros stakeholders en cada etapa del proyecto
para asegurar que las soluciones sean relevantes y Utiles.

« Retroalimentacion continua: Recoger retroalimentacion al final de cada sprint para

mejorar continuamente el producto o servicio.

Agile es particularmente Util para proyectos que requieren flexibilidad y adaptacion continua, lo
que es comun en la implementacion de nuevas tecnologias en un entorno tan dinamico como el

cultural.

Scrum

Scrum es una implementacion especifica de Agile que se centra en la gestion de equipos
pequefios y autbnomos que trabajan en la entrega de productos incrementales. Es ideal para

proyectos que requieren una alta colaboracion y una rapida adaptacion a los cambios.

e Equipos Scrum: Organizar equipos pequefios que trabajen en diferentes aspectos del
proyecto de adopcidn tecnoldgica, permitiendo que se muevan rapidamente y se adapten a

los desafios a medida que surjan.
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e Scrum Master: Designar un lider que facilite el proceso y elimine obstaculos para

asegurar el progreso constante del equipo.

Scrum es Util en la gestién de proyectos complejos con multiples componentes, asegurando que

todos los miembros del equipo estén alineados y trabajando hacia un objetivo comuin.

Objetivos de desarrollo sostenible como catalizador de proyectos

La adopcion de tecnologias emergentes debe alinearse con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) para garantizar que los avances tecnologicos también contribuyan al bienestar
social y ambiental. El marco estratégico debe incluir acciones especificas que promuevan esta

alineacion:

o Desarrollo Sostenible de la Cultura Digital: Fomentar la creacion de proyectos
culturales que utilicen tecnologias emergentes para abordar desafios sociales, como la
inclusion digital, la educacion, y la preservacion del patrimonio cultural. Esto se alinea
con los ODS 4 (Educacion de Calidad), 8 (Trabajo Decente y Crecimiento Econémico), y
11 (Ciudades y Comunidades Sostenibles).

e Incentivos para Proyectos Sostenibles: Desarrollar programas de incentivos para
proyectos que integren practicas sostenibles y tecnologias emergentes, asegurando que la
digitalizacion del sector cultural contribuya a la reduccion de desigualdades (ODS 10) y la

proteccion del medio ambiente (ODS 13).
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Objetivos del Proyecto

Objetivo General

Desarrollar un marco estratégico para la adopcion y aprovechamiento de tecnologias emergentes
en las industrias culturales y creativas de Colombia, promoviendo la innovacion, la sostenibilidad

y la competitividad en el sector.

Obijetivos Especificos

e Indagar en las tendencias tecnoldgicas que aporten valor a productos, servicios e

infraestructura de las industrias culturales y creativas (entrevistas, analisis documental)

e Identificar los desafios que tienen los actores culturales y creativos a la hora de integrar

nuevas tecnologias en sus proyectos (entrevistas, analisis documental)

e Implementar estrategias para el uso de nuevas tecnologias en el desarrollo de proyectos

del ecosistema creativo.

Resultados esperados

e Lista detallada de tecnologias emergentes relevantes y su posible impacto en el

sector cultural y creativo.
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Resultados Esperados: Informe detallado sobre los principales desafios y barreras,
incluyendo aspectos econdémicos, técnicos y culturales.

Resultados Esperados: Estrategias practicas y validadas para la implementacion de
tecnologias emergentes, con recomendaciones especificas para su adopcion en el

sector.
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Planteamiento del problema

Hackeando la cultura en Latinoamérica: Desafios y Oportunidades en la Transformacion de

las Industrias Creativas.

En las Gltimas décadas, el auge de la tecnologia y la digitalizacién ha revolucionado la
produccion, distribucion y consumo de contenido creativo en todo el mundo, incluyendo
Latinoamérica. EI movimiento "Hackeando la cultura” pretende posicionarse como una
respuesta a estas transformaciones, buscando encontrar nuevas formas de crear, compartir y
consumir contenido cultural, desafiando las estructuras tradicionales y abriendo un abanico de
oportunidades para los creadores y consumidores en la region. Sin embargo, este proceso de
"hackeo™ de la cultura en Latinoamérica no esta exento de desafios y obstaculos que requieren
una investigacion profunda. El presente planteamiento del problema busca identificar y analizar
los principales desafios y oportunidades en la interseccion entre la tecnologia, la culturay la

creatividad en la region latinoamericana.

Problema de Investigacion: En el contexto del movimiento "Hackeando la cultura™ en
Colombia, se plantea el siguiente problema de investigacion: ;Como podria aumentar el uso y

adopcion de nuevas tecnologias en proyectos enmarcados en las industrias culturales y creativas?

Desglose del Problema: Para abordar este problema, es necesario considerar varios aspectos

clave, como:
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Impacto de la Tecnologia: ¢(Como ha impactado la tecnologia en la transformacion de
las industrias culturales en Latinoamérica? ;En qué medida han adoptado los creadores y
las organizaciones culturales las nuevas herramientas tecnolégicas?

Acceso y Diversidad: ¢Cudl es el grado de acceso a la tecnologia y la conectividad en la
region? ¢Como afecta esto la participacion de diversos sectores de la sociedad en la
produccion y consumo de contenido creativo?

Politicas y Regulaciones: (Como estan evolucionando las politicas y regulaciones
culturales en Latinoamérica para adaptarse al nuevo panorama digital? ;Fomentan o
restringen la innovacion cultural?

Economia Creativa: ;Qué modelos de negocio innovadores estan surgiendo en la
industria cultural de Latinoamérica como resultado del "hackeo" de la cultura? ;Cémo se
pueden medir los impactos economicos de esta transformacion?

Identidad y Representacion: ¢En qué medida el "hackeo™ de la cultura en Latinoamérica
influye en la representacion de identidades culturales y subculturales en un contexto

globalizado?

En un mundo digital en constante evolucion, las industrias culturales y creativas en Colombia, se
encuentran en una encrucijada determinante, donde la integracion de nuevas tecnologias se
presenta como una oportunidad estratégica para la innovacién y la sostenibilidad. Sin embargo, la
comprension profunda de estas dinamicas y la superacion de los desafios que implica la
convergencia de la tecnologia y la cultura son esenciales para asegurar el éxito y la pertinencia de

esta transformacidn. Este proyecto aborda el problema central de como las tendencias
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tecnoldgicas pueden aportar valor a las industrias culturales y creativas en Colombia,
considerando no solo las oportunidades, sino también los desafios especificos que enfrentan los
actores culturales al integrar estas tecnologias en sus proyectos. La metodologia propuesta, que
incluye la revision de literatura, entrevistas, analisis de casos, implementacion de prototipos y
estrategias colaborativas, se disefiara para responder a esta problematica de manera holistica,
proporcionando insights préacticos y recomendaciones contextualmente relevantes. Asi, la
investigacion pretende catalizar una transformacion significativa hacia una cultura digital
innovadora, sostenible y con propdsito en el contexto latinoamericano, impulsada por la
integracion efectiva y sostenible de las tecnologias emergentes en diversidad de proyectos

creativos.
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Metodologia

Este estudio adopta un enfoque metodoldgico mixto, integrando métodos cuantitativos y
cualitativos para explorar de manera exhaustiva el impacto de las tecnologias emergentes en las
industrias culturales y creativas en Colombia. Esta combinacion de métodos permite una
comprension holistica de los fendmenos estudiados, facilitando la obtencion de datos detallados y
el anélisis de tendencias y patrones mas amplios. La eleccion de una metodologia mixta en esta
investigacién se fundamenta en la necesidad de obtener una comprension integral del impacto de
las tecnologias emergentes en las industrias culturales y creativas en Colombia. La metodologia
mixta fue seleccionada en lugar de enfoques exclusivamente cuantitativos o cualitativos porque
ofrece una perspectiva mas holistica. Mientras que los métodos cuantitativos son ideales para
medir la magnitud y la frecuencia de ciertos fendmenos, los cualitativos permiten explorar las
motivaciones, percepciones y experiencias de los actores involucrados. Este enfoque integrado es
particularmente relevante en el estudio de la adopcion de tecnologias emergentes, un campo
donde las cifras deben ser complementadas con las narrativas y contextos que las explican.

La metodologia mixta proporciona una vision mas completa y rica del fendomeno estudiado, lo
cual es esencial para abordar la complejidad de los desafios y oportunidades que enfrentan las
industrias culturales y creativas en la era digital. A continuacién se presenta una base sobre la

cual se justifica la seleccidn de los métodos seleccionados y su relevancia para la investigacion.
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Justificacién de los Métodos Seleccionados:

Entrevistas en profundidad: Se eligi6 este método para captar las percepciones,
experiencias y opiniones profundas de los actores clave dentro del sector. Las entrevistas
permiten explorar en detalle las motivaciones, retos y expectativas de los individuos
frente a la adopcion de tecnologias emergentes. Este método es particularmente Gtil para
entender los matices y la complejidad de las dindmicas culturales y creativas que no
pueden ser capturadas a través de métodos cuantitativos.

Analisis documental: La revision de documentos existentes, incluyendo informes de
politicas, articulos académicos, y estudios de mercado, ofrece un marco contextual
esencial para el estudio. Este método ayuda a establecer una base tedrica séliday a
identificar brechas de conocimiento en la literatura existente, guiando asi el enfoque de la
investigacion empirica.

Estudios de caso: La utilizacion de estudios de caso proporciona una comprension
detallada de como se implementan las tecnologias en contextos especificos y sus efectos
practicos. Analizar casos especificos de adopcion tecnoldgica dentro de organizaciones o
proyectos permite ilustrar los procesos y resultados de estas implementaciones, ofreciendo

insights valiosos sobre las mejores préacticas y los desafios enfrentados.
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Anélisis de Datos

« Datos cuantitativos: Seran analizados utilizando estadistica descriptiva y técnicas
inferenciales, lo que permite identificar patrones y correlaciones significativas.
o Datos cualitativos: Se empleara analisis tematico para interpretar las transcripciones de

las entrevistas y los documentos, identificando y analizando patrones y temas relevantes.

Este enfoque metodoldgico asegura que la investigacion no solo identifique y describa
fendmenos relacionados con la adopcion de tecnologias emergentes en el sector cultural, sino que
también proporcione una comprension profunda de como estas tecnologias pueden ser integradas
efectivamente para fomentar la innovacion y el crecimiento en las industrias culturales y creativas

de Colombia.

Detalles Técnicos

Seleccion de Participantes:

e Encuesta: ldentificando la necesidad de conectar con creativos en el contexto de la
investigacion, utilizamos la red de Linkedin para filtrar perfiles acordes a los objetivos de
la investigacion, se ejecutd una estrategia que incluia generacion de contenido de valor
que atrajera a este tipo de perfiles y una automatizacion que permitié generar una base de

datos de creativos a los cuales se les enviaba un mensaje invitando a seguir la iniciativa y
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llenar la encuesta, Alcanzando a més de 100 perfiles creativos, esta seleccion de diversas
disciplinas dentro de las industrias culturales y creativas de Colombia. Permitié un
muestreo estratificado, asegurando la representacion de diferentes sectores en las
industrias culturales y creativas.

Entrevistas: Se entrevisto en profundidad a perfiles referentes en cada una de las
tecnologias emergentes en las que se indago, entre los perfiles escogidos se encuentran
profesionales los cuales en el desarrollo de sus proyectos han integrado de alguna forma
estas tecnologias en sus procesos. Los Criterios de Seleccion de los entrevistados tuvieron
en cuenta la experiencia en el uso de tecnologias emergentes: experiencia en el sector
cultural y creativo, y un conocimiento profundo y practico sobre los desafios y
oportunidades relacionados con la adopcion de tecnologias emergentes. Para garantizar
que la muestra fuera representativa en relacion con los objetivos del estudio, se
seleccionaron entrevistados lideres en préacticas relacionadas a la adopcién de tecnologias
emergentes en los sectores de la educacion y la gestion empresarial y la gestion cultural.
Ademas, las entrevistas tienen en cuenta las distintas experiencias y barreras que
enfrentan actores de diferentes tamafos y capacidades dentro del ecosistema cultural y
creativo. Por lo cual este enfoque de seleccidn de entrevistados permitio obtener una
muestra relevante, capaz de proporcionar una vision integral y profunda del impacto de

las tecnologias emergentes en las industrias culturales y creativas de Colombia.
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Disefio de Instrumentos:

e Encuestas: Se disefié un formulario estructurado, enfocado en medir el grado de
adopcion de tecnologias emergentes, las barreras percibidas y los beneficios observados.
El cuestionario fue distribuido en la red de Linkedin, Instagram y la pagina web del

proyecto.

e Entrevistas: Se desarrollé un capitulo piloto para una serie web en You tube que permitié
en el marco estratégico para la promocion de la tecnologia en el sector, una ruta de
entrevistas semiestructuradas, con preguntas abiertas que permitan explorar en
profundidad las experiencias y percepciones de los participantes. La ruta se ajustara tras
una fase piloto con dos entrevistas iniciales que enfoquen los esfuerzos en poder
convertirlas en contenido de valor, aqui primara la calidad por la cantidad, ya que se

estructuraran bases para socializar estos contenidos de forma continua.

La implementacion de esta metodologia representa un paso adelante en la forma en que se
abordan las investigaciones en el sector cultural y creativo. Al integrar la recoleccion de datos
con la creacion de contenido valioso y relevante, este enfoque no solo enriguece la investigacion,
sino que también amplifica su impacto al educar y movilizar a la comunidad. Esta estrategia
reconoce y aprovecha el poder de los medios digitales y las plataformas sociales para alcanzar y
comprometer a una audiencia mas amplia, facilitando una mayor comprension y adopcion de

tecnologias emergentes en el sector.
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Andlisis de Datos

Encuesta

En total, se distribuyeron 30 encuestas a perfiles relevantes dentro de las industrias culturales y
creativas de Colombia. Estos perfiles fueron seleccionados para representar una diversidad de
campos dentro del sector, incluyendo mdsica, cine, artes visuales, literatura, teatro, publicidad,
disefio, entre otros. Las encuestas fueron administradas a través de Google Forms, lo que permitio
una distribucion eficiente y una recoleccion organizada de las respuestas. De las 30 encuestas
distribuidas enviadas por Linkedin, se recibieron 24 respuestas completas, lo que representa una
tasa de respuesta del 80%. Esta alta tasa de respuesta indica un fuerte interés y compromiso por
parte de los participantes, proporcionando una base de datos confiable y representativa para el
analisis. Las preguntas de la encuesta fueron disefiadas cuidadosamente para explorar variables
clave relacionadas con la familiaridad y el uso de tecnologias emergentes en el sector cultural y

creativo. En particular, el disefio de la encuesta se centrd en tres areas principales:

« Familiaridad con Tecnologias Emergentes: Se incluyeron preguntas para medir el nivel
de conocimiento y experiencia de los encuestados con tecnologias como la inteligencia
artificial, la realidad aumentada, el blockchain, y otras herramientas digitales relevantes
para la industria.

« Plataformas Mas Utilizadas: Las preguntas también buscaron identificar las plataformas
digitales mas utilizadas por los creativos en sus procesos de trabajo, desde plataformas de

creacion de contenido hasta herramientas de gestion y distribucion.
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o Desafios al Utilizarlas: Finalmente, se incluyeron preguntas abiertas y de opcién
multiple para identificar los principales desafios que los encuestados enfrentan al intentar
adoptar o integrar estas tecnologias en sus practicas creativas. Esto incluyd aspectos

técnicos, econdémicos y culturales.

Para asegurar la validez de las respuestas, las preguntas fueron formuladas utilizando un lenguaje
claro y directo, evitando tecnicismos innecesarios que pudieran confundir a los encuestados.
Ademas, se realizaron pruebas piloto con un pequefio grupo de creativos antes de la distribucién
completa, lo que permitié ajustar y refinar las preguntas para maximizar la claridad y relevancia
de estas. Este enfoque en el disefio de las encuestas garantizo que los datos recopilados reflejaran
de manera fiel las experiencias y percepciones de los participantes con respecto a la adopcién de

tecnologias emergentes en el sector cultural y creativo.

Los datos obtenidos de esta encuesta proporcionan una vision detallada de como estas tecnologias
estan siendo integradas en los procesos creativos, las percepciones y actitudes hacia su uso, y los
desafios que enfrenta el sector en términos de implementacion. Ademas, estos datos permiten
identificar oportunidades para optimizar y modernizar la industria, asi como desarrollar
estrategias efectivas para fomentar la adopcidn de tecnologias innovadoras. En este segmento, se
presentaran los resultados mas relevantes de la encuesta, analizando patrones y tendencias clave
que emergen de las respuestas. Este analisis se enfoca en varios aspectos importantes, como el
nivel de conocimiento y uso de 1Ay blockchain, los beneficios percibidos de estas tecnologias,

las barreras para su adopcion, y las areas de mayor interés para los encuestados. Asimismo, se
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exploraran las implicaciones de estos hallazgos para el futuro del sector creativo y cultural en

Colombia.

Para el andlisis cuantitativo, se utiliz6 Google Forms como herramienta principal de recoleccion
y procesamiento de datos. Esta plataforma permiti6 disefiar, distribuir y recoger respuestas de las
encuestas de manera eficiente y organizada. Los datos cuantitativos obtenidos fueron exportados
y analizados en Google Sheets, donde se realizaron analisis descriptivos e inferenciales basicos.
Los resultados de las encuestas fueron codificados automaticamente por Google Forms, lo que
facilitd la generacion de gréaficos y tablas que visualizan las tendencias y patrones emergentes. El
analisis incluyd calculos de frecuencias, porcentajes y promedios, que permitieron identificar

tendencias generales en las respuestas de los participantes.

Al comprender mejor la relacion entre tecnologia y creatividad, este analisis contribuira a
desarrollar recomendaciones y propuestas que puedan impulsar el crecimiento y la innovacion en
la industria cultural y creativa del pais. En ultima instancia, se busca que los resultados de esta
encuesta sirvan como base para iniciativas que promuevan un ecosistema mas dinamico,

sostenible y adaptado a las exigencias del mundo digital contemporaneo.

El publico al que se dirigio la encuesta se segmentd en diferentes actividades dentro del sector
creativo y cultural, como podemos ver en la tabla a continuacion dando como resultado los
medios digitales, el marketing y la publicidad un espacio de gran ocupacion para el sector,
acompafiando del audiovisual y la mdsica, todas estas relevantes en las dinamicas del social

media.
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Gréfica 1: Actividad desarrollada por los encuestados.

Selecciona la actividad o las actividades que realizas:
24 respuestas

Musica

Teatro

Artes visuales
Literatura
Danza

Cine y television 12 (50 %)
Disefio

Medios digitales (Publicidad -...
Artesania

Arte digital

Arte urbano
Otra

7 (29,2 %)
3(12,5 %)

13 (54,2 %)
0 (0 %)
6 (25 %)

La Grafica 1 ilustra la distribucion de actividades culturales y creativas que realizan los

encuestados dentro del estudio, basado en una muestra de 24 participantes. La grafica muestra las

distintas disciplinas en las que se especializan los creativos, incluyendo mdusica, teatro, artes
visuales, literatura, cine y television, disefio, medios digitales, danza, y otras actividades.

Entre las disciplinas mas representadas se encuentran Medios digitales (54.2%), Cine 'y
Television (50%), y Disefio (29.2%), lo cual sugiere una tendencia significativa hacia
actividades que estan directamente relacionadas con tecnologias emergentes y plataformas
digitales. Por otro lado, las actividades menos mencionadas incluyen Danza (4.2%), Artesania
(0%), y Arte urbano (0%), lo que podria indicar un menor grado de adopcion tecnoldgica o
digitalizacion en estos campos.

La relevancia de esta gréafica para la investigacion radica en la identificacidn de areas dentro del

sector creativo que estan mas involucradas con las tecnologias emergentes, lo que permite
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enfocar los andlisis y recomendaciones sobre la adopcion de estas tecnologias. Ademas, destaca
la diversidad del ecosistema creativo y cultural, mostrando que mientras algunas areas estan
avanzando rapidamente en la integracion digital, otras pueden necesitar un mayor apoyo o
estrategias adaptadas para facilitar su transicion hacia el uso de nuevas tecnologias. Este analisis
es esencial para comprender las dindmicas actuales y futuras del sector cultural en relacién con la
tecnologia, y para desarrollar politicas y estrategias que promuevan un crecimiento equilibrado y

sostenible en todas las disciplinas creativas.

Gréfica 2: Familiaridad con tendencias tecnologicas.

¢Qué tan familiarizado/a estas con las Ultimas tendencias tecnolégicas en las industrias creativas?
24 respuestas

@ Muy Familiarizado
@ Familiarizado
Neutral

@ Poco Familiarizado
8,3% -
@ No Familiarizado

La Gréfica 2 proporciona informacion critica sobre el nivel de familiaridad de los encuestados
con las ultimas tendencias tecnoldgicas en las industrias creativas. Segun los datos, la mayoria de

los participantes, un 58.3%, se identifican como "Poco Familiarizados™ con estas tendencias,
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mientras que solo un 8.3% se considera "Muy Familiarizado". Los grupos restantes se dividen
equitativamente entre "Familiarizado” (16.7%), "Neutral" (16.7%), y "No Familiarizado™ (0%0).
Dentro del publico encuestado encontramos también que hay en el imaginario general, una
importancia por mantenerse actualizado de las Ultimas tendencias tecnoldgicas en las industrias
creativas, pero en general es informacion que parece familiar y no especializada, no hay una
profundizacién general, aun sabiendo del potencial de muchas de estas tecnologias hay una
tendencia a recibir la informacion, pero no a implementarla. Para profundizar sobre este tema
preguntamos a los entrevistados por su participacion en proyectos creativos que directa o

indirectamente hayan incorporado nuevas tecnologias en proyectos creativos.

Gréfica 3: Nivel de adopcion de nuevas tecnologias en proyectos creativos

¢Has participado en proyectos creativos que hayan incorporado nuevas tecnologias? (Ej. realidad

virtual, inteligencia artificial, blockchain)
24 respuestas

@ si
® No

La Graéfica 3 presenta el nivel de adopcidn de nuevas tecnologias en proyectos creativos,
mostrando que la mitad de los encuestados (50%) ha participado en proyectos que han

incorporado tecnologias emergentes como la realidad virtual, inteligencia artificial, o blockchain,
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mientras que la otra mitad (50%) no ha tenido dicha experiencia, por lo que todavia encontramos
cierto tipo de resistencia a la implementacion o el uso de nuevas tecnologias, solo la mitad de los
encuestados a tenido alguna experiencia relacionada al uso de nuevas tecnologias en el desarrollo
de proyectos creativos. La reticencia o incapacidad para incorporar estas tecnologias en proyectos
creativos puede estar vinculada a la brecha de conocimiento y a los desafios previamente
identificados, como la falta de formacion adecuada, recursos limitados o percepciones culturales
negativas sobre la tecnologia. La gréfica subraya la necesidad de estrategias focalizadas que
impulsen la adopcion de tecnologias emergentes, proporcionando los recursos, la capacitacion, y
el apoyo necesario para que los creativos puedan integrar de manera efectiva estas herramientas
en sus procesos. Para identificar un enfoque en herramientas o tecnologias usadas se pregunté a

los entrevistados sobre las tecnologias usadas o conocidas.

Gréfica 4: Tecnologias mas usadas en el sector creativo.

¢Cudles de estas tecnologias haz usado o te sientes mas familiarizado?
24 respuestas

Modelos de inteligencia artificial

19 (79,2 %
generativa (texto, imagen, audi... ( )

Blockchain (NFT, criptomonedas,

0,
contratos inteligentes) 4167 %)

Metaverso (Realidad aumentada,
Realidad virtual, mixta)

ADS (Google ADS, Meta, TiK

0,
Tok, etc) 17.(70.8 %)

Ninguno
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La Grafica 4 muestra cudles de las tecnologias emergentes los encuestados han utilizado o con
cudles se sienten méas familiarizados. De las 24 respuestas obtenidas, el 79.2% indic6 que ha
utilizado o se siente mas familiarizado con Modelos de inteligencia artificial generativa (como
herramientas de texto, imagen, audio, etc.), seguido por ADS (publicidad digital en plataformas
como Google Ads, Meta, TikTok, etc.) con un 70.8%. Le sigue el Metaverso (realidad
aumentada, virtual, mixta) con un 25%, y finalmente Blockchain (NFT, criptomonedas,
contratos inteligentes) con un 16.7%. Un 4.2% de los encuestados indicd no haber utilizado
ninguna de las tecnologias mencionadas. Esta gréafica proporciona una vision clara de cuales

tecnologias emergentes estan siendo mas adoptadas y utilizadas dentro del ecosistema creativo.

El alto nivel de familiaridad con la inteligencia artificial generativa y las plataformas de
publicidad digital sugiere que estas herramientas son las més accesibles y posiblemente las que
ofrecen un valor mas inmediato para los creativos. Esto podria deberse a la facilidad de
integracion de estas tecnologias en los procesos creativos y comerciales existentes, asi como a la
creciente disponibilidad de herramientas accesibles para el pablico general. Por otro lado, la
menor familiaridad con tecnologias como el Blockchain y el Metaverso indica que estas areas
aun representan un territorio en gran medida inexplorado para muchos creativos. Esto puede estar
relacionado con la complejidad percibida, la falta de recursos o la ausencia de una comprension

clara de cémo estas tecnologias pueden aplicarse a sus proyectos creativos.

La informacion proporcionada por esta grafica es crucial para el desarrollo de estrategias de
capacitacion y soporte, ya que identifica las areas donde los creativos necesitan mas informacion,

formacion y apoyo. Ademas, refuerza la importancia de continuar explorando y promoviendo
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tecnologias emergentes menos conocidas para asegurarse de que los creativos en Colombia
puedan aprovechar plenamente las oportunidades que estas ofrecen. La integracion efectiva de
estas tecnologias méas avanzadas podria abrir nuevas vias de innovacion y creatividad,
fortaleciendo el impacto y la competitividad del sector cultural y creativo a nivel global.
También, encontramos que el “hype” de los modelos de inteligencia artificial generativa ya hace
parte importante en los procesos creativos de diferentes agentes, en muchos casos en el mundo
laboral del sector creativo ya se pide tener conocimientos en (1A) sobresaliendo los perfiles que
tengan experiencia en los entornos y logicas de la creacién por medio de esta tecnologia,
subiendo la oferta de contenido educativo sobre esta, para desarrollar perfiles competitivos y
suplir la demanda de profesionales integrales. Tambien se evidencia la relacion que hay con el
primer grafico donde la publicidad y el marketing hacen parte esencial de cualquier proyecto o
aspiracion laboral en el sector teniendo una suma importante de agentes que consideran los

anuncios importantes a la hora de desarrollar o trabajar en diferentes proyectos.

En gran medida los modelos de lenguaje generativos seran cada vez mas importantes a la hora de
engendrar ideas, procesar grandes cantidades de informacién, automatizar procesos, el imaginario
del asistente virtual ya esta al alcance de todos, denotando en la siguiente grafica que, si bien
estos modelos representan una gran ayuda para cierto tipo de actividades, hay algunas reacias a

su uso todavia.
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Grafica 5: Nivel de adopcion de 1A (modelos de lenguaje generativo).

Del 1 al 10 ;Qué tanto utilizas modelos como (chat GPT, Copilot, Gemini, etc) para tus procesos
creativos?

24 respuestas

3(12,5 %) 3 (12,5 %)

2(8,3 %)

2 (8.3 %)

La Grafica 5 presenta la frecuencia con la que los encuestados utilizan modelos de inteligencia
artificial generativa, como ChatGPT, Copilot, Gemini, entre otros, en sus procesos creativos, en
una escala del 1 al 10. De los 24 participantes, la mayor parte se sitGa en el rango de 7 (25%), lo
que indica un uso relativamente alto de estas herramientas. A esto le sigue un uso considerable en
los niveles 8 (16.7%), 5 (12.5%), y 9 (12.5%), lo que sugiere que una buena parte de los
encuestados estan integrando estos modelos en sus flujos de trabajo de manera regular.

Por otro lado, un pequefio porcentaje de encuestados reporta un uso bajo o nulo, con un 4.2% en
los niveles 1y 6, y ningun encuestado seleccionando el nivel 3. Estos datos resaltan una
tendencia general hacia la adopcion de inteligencia artificial generativa en el sector creativo,
aunque también indican que aun existe una diversidad en el grado de utilizacion entre los

creativos.
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La relevancia de esta gréafica para la investigacion radica en que proporciona una vision
cuantitativa del nivel de integracién de tecnologias de inteligencia artificial en los procesos
creativos. La prominencia de niveles medios a altos de uso sugiere que estas herramientas estan
comenzando a ocupar un lugar central en el trabajo creativo, lo que podria estar asociado con su
capacidad para automatizar tareas repetitivas, generar ideas y optimizar el flujo de trabajo.

Sin embargo, la variabilidad en los niveles de uso también puede indicar que ain existen barreras,
como la falta de familiaridad o confianza en estas tecnologias, 0 una percepcion de que no todos
los procesos creativos pueden beneficiarse igualmente de su implementacion. Esta variabilidad
subraya la importancia de continuar fomentando la alfabetizacion digital y proporcionando
recursos que permitan a todos los creativos explorar y aprovechar al maximo estas herramientas,

adaptandolas a sus necesidades y estilos de trabajo especificos.

La grafica sugiere que, si bien la inteligencia artificial generativa esta siendo adoptada con
entusiasmo por una parte significativa del sector creativo, ain queda trabajo por hacer para
asegurar que su uso se expanda de manera equitativa y efectiva en toda la comunidad creativa.
Mantenerse actualizado con estas tendencias tecnoldgicas podria ser un diferenciador clave para
los creativos que buscan destacarse en un entorno cada vez mas digital y competitivo, por lo cual
preguntamos sobre el interés por mantenerse actualizado sobre las ultimas tendencias digitales a

los encuestados.
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Gréfica 6: Nivel de interés en mantenerse actualizado con las ultimas tendencias digitales.

Del 1 al 10, indica que tanto te mantienes actualizado sobre las ultimas tendencias digitales

24 respuestas

3(12,5 %)

2 1(4,2 %) 1(4,2 %)

La Grafica 6 muestra el nivel de actualizacion de los encuestados sobre las Gltimas tendencias
digitales, en una escala del 1 al 10. De los 24 encuestados, la mayor parte se situa en el nivel 7
(29.2%), seguido por el nivel 5 (20.8%), y el nivel 8 (16.7%). Esto indica que un porcentaje
significativo de creativos se mantiene razonablemente actualizado sobre las tendencias digitales,
aunque no alcanza el nivel maximo de actualizacion. Solo un pequefio porcentaje de los
encuestados se situa en niveles bajos, con un 4.2% en los niveles 3 y 9. No se registraron
respuestas en los niveles 1, 2, y 6. Este grafico es relevante para la investigacion porque resalta el
grado de compromiso de los creativos con la actualizacion continua en un entorno digital que
cambia rapidamente. Los resultados sugieren que, si bien muchos creativos estan interesados y se
esfuerzan por mantenerse al dia con las tendencias digitales, existe un margen significativo para
mejorar este nivel de actualizacion. Esto es particularmente importante en un sector donde las

tecnologias emergentes pueden ser un diferenciador clave en la competitividad y la innovacion.
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El hecho de que la mayoria de los encuestados se sitle en niveles intermedios y altos de
actualizacion sugiere que hay un reconocimiento general de la importancia de estar al dia con las
tendencias digitales. Sin embargo, la falta de encuestados en los niveles més altos también podria
indicar desafios como la sobrecarga de informacion, la falta de recursos o tiempo, o la necesidad
de més formacion y acceso a fuentes confiables de informacion.

En conclusién, mientras que la mayoria de los creativos demuestra un compromiso razonable con
mantenerse actualizados, esta grafica subraya la importancia de seguir apoyando y facilitando el
acceso a recursos que permitan a los creativos estar a la vanguardia de las tendencias digitales. La
actualizacion continua no solo es necesaria para la adopcion efectiva de nuevas tecnologias, sino
también para la evolucion y sostenibilidad de los proyectos creativos en un mercado cada vez

mas digital y competitivo.

Como sabemos desde la experiencia propia, las dindmicas de aprendizaje se han moldeado
digitalmente en una nueva forma de aprender, cuando se trata de mantenerse actualizado de las
diferentes tendencias tecnologicas o conocimientos profundos relacionados, vemos como los
nuevos formatos, sobre todo el video hace parte fundamental de la experiencia de aprendizaje de
los diferentes agentes del sector, teniendo redes sociales como Instagram, Youtube y Tik Tok
como las fuentes de estos aprendizajes, sobre todo los formatos de video que sintetizan y vuelven

el contenido mas ameno y dinamico para el espectador.
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Grafica 7: Medio por el cual los entrevistados se mantienen actualizados sobre tendencias

digitales.

¢Por gqué medio te mantienes actualizado sobre estas tendencias ?
24 respuestas

Tik Tok 13 (54,2 %)
You tube 15 (62,5 %)

Instagram 15 (62,5 %)

Cursos en linea 8 (33,3 %)

Blogs

Otro 7 (29,2 %)

La Grafica 7 muestra los medios por los cuales los encuestados se mantienen actualizados sobre
las Gltimas tendencias digitales. De los 24 encuestados, YouTube e Instagram destacan como
las plataformas mas utilizadas, con un 62.5% de los encuestados que las mencionan como
fuentes de actualizacion. Le sigue TikTok con un 54.2%, lo que subraya la importancia de estas
plataformas de contenido rapido y visual para la actualizacién en tendencias. Ademas, cursos en
linea son utilizados por el 33.3% de los encuestados, y blogs por un 25%. Finalmente, un 29.2%
de los encuestados menciono "Otros™ medios, lo que sugiere que algunos creativos pueden estar
utilizando fuentes adicionales o mas especializadas para mantenerse informados. Esta grafica es
relevante para la investigacion porque proporciona una vision clara de las preferencias de los
creativos en cuanto a las fuentes de informacion para mantenerse al dia con las tendencias

digitales. La predominancia de plataformas visuales y sociales como YouTube, Instagram y
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TikTok indica que los creativos valoran el contenido dindmico, accesible y a menudo interactivo

para la adquisicion de conocimientos sobre tendencias digitales.

La inclusién de cursos en linea y blogs, aunque en menor medida, también indica que una parte
significativa de los creativos busca fuentes méas estructuradas y profundas para su actualizacion.
Esto puede estar relacionado con la necesidad de adquirir conocimientos mas técnicos o

especializados, que no siempre estan disponibles en las plataformas sociales.

La diversidad de fuentes utilizadas por los encuestados subraya la importancia de proporcionar
contenido en multiples formatos y plataformas para asegurar que los creativos puedan acceder a
la informacion de la manera que mejor se adapte a sus preferencias y necesidades. Esto también
sugiere gque, para las iniciativas educativas y de formacion dentro del sector cultural y creativo,
seria beneficioso aprovechar una combinacion de medios para maximizar el alcance y la
efectividad de los programas de actualizacion. La grafica destaca la importancia de las
plataformas visuales y sociales como principales fuentes de actualizacion para los creativos, pero
también resalta la necesidad de diversificar las fuentes de informacion para cubrir diferentes

niveles de profundidad y especializacion.

Aprovechar esta variedad de medios puede ser clave para asegurar que los creativos se
mantengan a la vanguardia de las tendencias digitales en un entorno en constante evolucién. A la
hora de proponer en el marco estratégico para la adopcién, identificar las barreras y desafios en
nuestra muestra se hizo a continuacién, donde se pregunto sobre estas barreras en la percepcion

de los encuestados.
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Gréfica 8: Desafios al incorporar tecnologias en proyectos creativos

¢Cudles consideras que son los mayores desafios al incorporar nuevas tecnologias en proyectos
creativos? (Selecciona hasta 3 opciones)

24 respuestas

Falta de conocimiento técnico 19 (79,2 %)

Limitaciones de presupuesto

Resistencia al cambio 17 (70,8 %)

8 (33,3 %)

Falta de acceso a tecnologia

Otros

La Grafica 8 proporciona informacion critica sobre los principales desafios que los encuestados
enfrentan al intentar incorporar nuevas tecnologias en sus proyectos creativos. De los 24
encuestados, la falta de conocimiento técnico es identificada como el mayor obstaculo, con un
79.2% de las respuestas, seguida por la resistencia al cambio, sefialada por un 70.8%. Las
limitaciones de presupuesto también son un desafio significativo, mencionado por el 45.8% de
los encuestados, mientras que la falta de acceso a tecnologia fue identificada por un 33.3%.
Solo un 8.3% de los encuestados selecciond "Otros" como una opcion. Esta grafica es altamente
relevante para la investigacion porque destaca los obstaculos mas comunes que dificultan la
adopcion de tecnologias emergentes en el sector creativo. La prevalencia de la falta de

conocimiento técnico sugiere que, aungue los creativos pueden estar interesados en nuevas

tecnologias, carecen de las habilidades necesarias para implementarlas efectivamente. Esto
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resalta la necesidad urgente de programas de capacitacion y alfabetizacion digital dirigidos
especificamente al sector creativo. La resistencia al cambio, siendo el segundo desafio méas
citado, indica que los creativos también enfrentan barreras culturales y psicoldgicas al adoptar
nuevas tecnologias. Este hallazgo subraya la importancia de estrategias de cambio organizacional
que no solo introduzcan tecnologia, sino que también trabajen en la aceptacion y adaptacion
cultural dentro de las organizaciones creativas. Las limitaciones de presupuesto, otro desafio
importante, sugieren que muchos creativos y organizaciones enfrentan restricciones financieras
que limitan su capacidad para invertir en nuevas tecnologias. Este hallazgo podria implicar la
necesidad de buscar financiamiento alternativo, subsidios o asociaciones que hagan mas accesible

la tecnologia emergente para los creativos.

Finalmente, la falta de acceso a la tecnologia muestra que, en algunas areas, simplemente no se
dispone de los recursos tecnoldgicos necesarios, lo cual podria estar relacionado con la
infraestructura o la disponibilidad de herramientas especificas en ciertas regiones.

En conjunto, esta grafica proporciona un mapa claro de los desafios que deben superarse para
lograr una adopcion tecnologica mas amplia y efectiva en el sector creativo. Estos obstaculos
deben abordarse mediante una combinacion de educacion, apoyo financiero, y estrategias de
cambio organizacional que fomenten un entorno mas abierto y receptivo a la innovacion
tecnoldgica. En gran medida la percepcion de la influencia tecnoldgica en diferentes procesos
creativos se concentra en las dinamicas de las redes sociales, en compartir, en interactuar, en
forjar audiencias que conecten con determinado producto o servicio, nos damos cuenta de que la
creacion de comunidad es un aspecto clave a la hora de pensar en relacionar tecnologia y

creatividad.
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Grafica 9: Plataformas més influyentes en el &rea cultural y creativa

Segun tu experiencia, ;cudles plataformas digitales son més influyentes para tu trabajo?
24 respuestas

Redes Sociales Convencionales

20 (83,3 %
(Facebook, Instagram, Twitter,... ( 2

Mercados de Contenido Creativo

0,
(Ej. Fiver, Upwork,Shutterstock... 5 (208 %)

Inteligencia artificial (Ej. Chat

0,
GPT, Midjourney) 11 (45,8 %)

Plataformas de disefio y

0,
colaboracién Creativa (Behanc... 17(70,8 %)

Plataformas de Streaming

0,
Creativo (Twitch, YouTube,Kick) 7(29.2 %)

0 5 10 15 20

La Grafica 8 muestra las plataformas digitales que los encuestados consideran mas influyentes
para su trabajo en el sector creativo. De las 24 respuestas obtenidas, la mayoria, un 83.3%,
considera gque las Redes Sociales Convencionales (como Facebook, Instagram, Twitter, etc.) son
las mas influyentes. Le siguen las Plataformas de disefio y colaboracién creativa (como
Behance, Adobe Creative Cloud, etc.) con un 70.8%, y las Herramientas de inteligencia
artificial (como ChatGPT, Midjourney, etc.) con un 45.8%. En menor medida, un 29.2% de los
encuestados considera que las Plataformas de Streaming Creativo (como Twitch, YouTube,
Kick) son influyentes, mientras que los Mercados de Contenido Creativo (como Fiverr,
Upwork, Shutterstock) fueron mencionados por un 20.8% de los encuestados. Esta grafica es
clave para la investigacion porgue proporciona una vision clara de las herramientas digitales que
los creativos consideran mas valiosas para su trabajo. La predominancia de las redes sociales
convencionales subraya su importancia no solo como plataformas de promocién, sino también
como espacios de interaccion y creacion de comunidades. Estas redes son, en muchos casos, la
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primera ventana al mundo para los creativos, permitiéndoles conectar con audiencias globales y

difundir su trabajo.

La alta influencia de las plataformas de disefio y colaboracion creativa indica que los creativos
valoran herramientas que facilitan el trabajo en equipo y el desarrollo de proyectos complejos de
manera colaborativa. Esto refuerza la importancia de las tecnologias que permiten la interaccion
y la co-creacion, particularmente en un contexto donde la creatividad muchas veces surge de la
colaboracidn interdisciplinaria. El notable uso de herramientas de inteligencia artificial resalta la
creciente importancia de estas tecnologias en el sector creativo. La IA se esta convirtiendo en una
herramienta esencial para la generacion de contenido, la automatizacion de procesos creativos, y

la exploracion de nuevas formas de expresion artistica.

En contraste, aunque las plataformas de streaming y los mercados de contenido creativo tienen un
impacto menor segun esta gréafica, su presencia indica que tambiéen juegan un papel importante en
la monetizacion y distribucion del trabajo creativo, aunque quizas en nichos especificos.

En conjunto, esta grafica no solo identifica las plataformas mas influyentes, sino que también
ayuda a entender como estas herramientas estan moldeando la practica creativa moderna. Para los
creativos, estas plataformas no son simplemente herramientas, sino componentes integrales de

sus procesos creativos y canales fundamentales para su éxito en el mercado global.

Para tener una idea mas clara, preguntamos sobre la disposicion de pagar por alguna plataforma o

herramienta digital, dandonos un panorama mas completo del valor percibido sobre estas.
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Grafica 9: Disposicion por pagar plataformas o herramientas digitales

¢Has pagado o pagas para usar alguna plataforma o herramienta digital?
24 respuestas

18 (75 %)

6 (25 %)

La Grafica 9 muestra la disposicion de los encuestados a pagar por el uso de plataformas o
herramientas digitales en su trabajo creativo. De los 24 encuestados, un 75% indic6 que ha
pagado o actualmente paga por el uso de alguna plataforma o herramienta digital, mientras que el
25% restante no ha realizado ningun pago por este tipo de servicios. Este grafico es
especialmente relevante para la investigacion porque demuestra un alto nivel de compromiso
financiero de los creativos hacia las herramientas digitales que utilizan. La disposicion a invertir
en estas plataformas sugiere que los encuestados reconocen el valor que estas herramientas
aportan a su trabajo, ya sea en términos de eficiencia, calidad, o alcance de sus proyectos
creativos. El hecho de que la mayoria de los encuestados esté dispuesta a pagar por el acceso a
plataformas digitales también indica una creciente profesionalizacidn dentro del sector creativo.
Los creativos no solo estan utilizando estas herramientas, sino que también estan dispuestos a
invertir en ellas para obtener funcionalidades avanzadas, soporte técnico, o simplemente para
garantizar un acceso continuo y sin restricciones a los recursos que necesitan. Por otro lado, el
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25% que no ha pagado por plataformas digitales puede reflejar una combinacién de factores,
como el uso exclusivo de herramientas gratuitas, la falta de necesidad o recursos financieros, o
incluso una preferencia por herramientas no comerciales. Este grupo podria beneficiarse de
estrategias que exploren el acceso equitativo a tecnologias digitales, asi como de programas que
ofrezcan versiones accesibles o gratuitas de herramientas digitales clave. La disposicién a pagar
por herramientas digitales subraya la importancia de estas plataformas en la préctica creativa
moderna y su papel en el éxito y la sostenibilidad de los proyectos en el sector creativo. A medida
que estas tecnologias se vuelven mas integrales en el trabajo creativo, es probable que la
inversion en ellas siga creciendo, reflejando un ecosistema cada vez mas digitalizado y orientado

a la innovacion.

La anterior grafica nos muestra un panorama en el uso de soluciones concretas, y la disposicion
de gran parte de profesionales a contar e invertir en diferentes herramientas que permitan el
desarrollo y la ejecucion de diversas ideas, productos o servicios. Generalmente en los flujos de
trabajo se suele valorar las formas que permitan una facilidad en la produccion, entre mas facil

sea el proceso para el usuario, mayor sera la adopcion.

En el contexto de los proyectos creativos la barrera de la monetizacién como lo hemos visto es

importante de entender, para lo cual se pregunto6 sobre este aspecto y ampliar la informacion

sobre métodos efectivos y relevantes para el sector.
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Gréfica 10: Métodos de monetizacién mas efectivos o relevantes

En el contexto de proyectos creativos, por favor, selecciona métodos de monetizaciéon que uses o
consideres mas efectivos o relevantes:

24 respuestas

Venta de Productos o Servicios... 13 (54,2 %)
13 (54,2 %)

13 (54,2 %)

Modelos de Suscripcion (Ej. m...
Monetizacion en plataformas (...
Crowdfunding (Ej. Kickstarter,...

Publicidad y Colaboraciones co... 15 (62,5 %)

Licenciamiento de Contenido C... 4 (16,7 %)

Participacién en Mercados de... 11 (45,8 %)

Eventos y Experiencias Pagas. 10 (41,7 %)

Otro|0 (0 %)
0 5 10 15

La Grafica 10 muestra los métodos de monetizacion que los encuestados utilizan o consideran
mas efectivos en el contexto de proyectos creativos. De los 24 encuestados, el método mas
comunmente mencionado es la Publicidad y Colaboraciones con Marcas, seleccionado por el
62.5% de los participantes. Le siguen, con un 54.2% cada uno, la Venta de Productos o
Servicios, los Modelos de Suscripcion (como membresias), y la Monetizacion en plataformas
(como YouTube, Twitch, etc.). EI Crowdfunding (ej. Kickstarter) fue mencionado por el 33.3%,
seguido por la Participacién en Mercados de Contenido (ej. Fiverr, Upwork) con un 45.8%, y
los Eventos y Experiencias Pagas con un 41.7%. El Licenciamiento de Contenido Creativo
fue el método menos seleccionado, con un 16.7%. Este gréafico es significativo para la
investigacion porque resalta la diversidad de métodos de monetizacién que los creativos estan
empleando en la actualidad. La prominencia de la publicidad y las colaboraciones con marcas

sugiere gque muchos creativos ven en estas alianzas una fuente de ingresos clave, lo cual refleja la
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importancia de construir y mantener una presencia de marca sélida y atractiva en el mercado
creativo. La importancia atribuida a la venta directa de productos o servicios, los modelos de
suscripcion, y la monetizacion en plataformas, subraya que los creativos estan diversificando sus
fuentes de ingresos para reducir la dependencia de un solo método. Esta diversificacion es
esencial para la sostenibilidad a largo plazo, especialmente en un entorno digital donde las
tendencias y tecnologias pueden cambiar rapidamente. El uso de crowdfunding, aunque menos
comun que otros métodos, sigue siendo relevante para un tercio de los encuestados. Esto indica
que el financiamiento colectivo sigue siendo una estrategia viable para proyectos especificos,

especialmente aquellos que requieren el apoyo y la participacion de una comunidad.

En conjunto, esta grafica no solo identifica los métodos mas populares de monetizacion, sino que
también destaca la importancia de una estrategia financiera diversificada en el sector creativo.
Para los creativos, comprender y aprovechar maltiples vias de monetizacion no solo maximiza las
oportunidades de ingresos, sino que también aumenta la resiliencia frente a los cambios en el

mercado Yy las fluctuaciones en las tendencias digitales.

Para mantener la viabilidad de los proyectos no basta con implementar las tecnologias
emergentes, se deben tener claras las estrategias de monetizacién o un modelo de negocio claro,
para los encuestados, la publicidad y las colaboraciones con marcas representan una de las
mejores vias, teniendo relevancia también la venta de productos o servicios, modelos de
suscripcién y monetizacion en plataformas, todas estas, relevantes en las redes sociales
anteriormente mencionadas.

Gréfico 11: Necesidades comunes en proyectos creativos
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:Con cual de estas necesidades te encuentras mas en tus proyectos?
24 respuestas

Financiacion 20 (83,3 %)

Promocién - Ventas -
Monetizacion

Formacion de equipos de trabajo 7 (29,2 %)

Formalizacion laboral -

0
contabilidad - legal 13 (54,2 %)

Otras

Fuente: Elaboracion propia

Para abordar este desafio, es crucial desarrollar modelos de financiacidn accesibles y fomentar
colaboraciones publico-privadas que apoyen la integracion de estas tecnologias en el sector
creativo. Uno de los desafios mas significativos que enfrentan los creativos en Colombia es la
falta de conocimiento y comprension de las tecnologias emergentes. Muchos profesionales y
empresas del sector aun no estan familiarizados con las aplicaciones y beneficios potenciales de
la IA 'y blockchain, lo que limita su disposicion a adoptarlas. Para superar esta barrera, es esencial
implementar programas de capacitacion y sensibilizacion focalizando los esfuerzos en la
educacion media y universitaria los cuales son mas receptivos en la adopcion. Si bien hay

desafios latentes.

Para aprovechar estas oportunidades, es fundamental disefiar una estrategia integral que
promueva la adopcidn de tecnologias emergentes en el sector creativo y cultural. Esta estrategia
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debe incluir iniciativas de capacitacion, modelos de financiacion accesibles, mejoras en la

infraestructura tecnoldgica y la promocion de colaboraciones entre el sector publico y privado.

Entrevistas

La seccion de entrevistas de este documento tiene como objetivo proporcionar un andlisis
cualitativo y profundo sobre la adopcidn y utilizacion de tecnologias emergentes en las industrias
culturales y creativas en Colombia. Con el fin de obtener una vision representativa y diversa, se
eligio cuidadosamente a una persona experta en cada una de las tecnologias clave abordadas en

esta investigacion.

Esta metodologia nos permite capturar la esencia de la innovacion en el sector, proporcionando
no solo datos concretos, sino también reflexiones y aprendizajes que pueden servir de guia para
otros profesionales y empresas que buscan integrar estas tecnologias en sus propios modelos de
negocio. A través de sus voces, exploramos el impacto real y potencial de estas herramientas,
ofreciendo un complemento esencial al analisis cuantitativo realizado en otras partes de este

estudio.

Como primer entrevistado tuvimos un primer acercamiento a una empresa dedicada a realizar
experiencias de realidad virtual, aumentada y CGI llamada “Xnova360” donde dos de sus
fundadores nos brindan una perspectiva en el plano empresarial en las industrias culturales y
creativas. La entrevista con los representantes de Xnova revel6 como una pequefia empresa

colombiana dedicada inicialmente al uso de drones ha evolucionado, adaptandose a las exigencias
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del mercado y a los cambios tecnoldgicos impulsados, en gran parte, por la pandemia de 2020.
Este proceso de transformacion demuestra no solo la resiliencia, sino también la capacidad de

innovacion que caracteriza a las industrias creativas en Colombia.

En sus inicios, Xnova se enfocaba en la captura de imagenes y videos a traves de drones, un
servicio que, aunque innovador, comenzé a enfrentar la saturacion del mercado. “El tema de los
drones es algo que todas las personas pueden hacer. Quien pueda comprar un drone
perfectamente podria montar una empresa tal cual igual a la de nosotros”, comenta uno de los
entrevistados, subrayando la necesidad de diferenciarse y buscar nuevas oportunidades. La
pandemia sirvio como catalizador para este cambio, empujandolos a repensar su modelo de
negocio y a volcarse hacia servicios mas especializados como recorridos virtuales 360°, realidad
aumentada y CGI (Imagenes Generadas por Computadora). Este giro estratégico no fue sencillo.
Los fundadores de Xnova no eran desarrolladores de software, lo que los llevo a contratar a
personal especializado para poder ofrecer estos nuevos servicios. “Nosotros somos
administradores, no somos desarrolladores. Por eso nos tuvimos que apoyar y empezar a contratar
personal capacitado en cada uno de estos servicios”, explican, destacando la importancia de la
colaboracion interdisciplinaria en la evolucion de su negocio. Esta decision permitié a la empresa
no solo sobrevivir en un momento de crisis, sino expandirse y convertirse en un proveedor

regional para grandes compafias como McDonald's en Latinoamérica.

El crecimiento de Xnova también refleja un enfoque proactivo en la adopcion de tecnologias
emergentes. El uso de plataformas como Google Workspace, Trello y Notion ha sido clave para

la gestion de proyectos y la colaboracion dentro del equipo. “Todas las empresas deberian usar
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herramientas que le faciliten el dia a dia”, afirma el entrevistado, subrayando cémo la integracion
de estas herramientas ha optimizado sus procesos internos y ha mejorado la eficiencia operativa.
Sin embargo, la empresa no se ha detenido alli. Xnova ha ido un paso mas alla, utilizando
tecnologias avanzadas como Blender, Cinema 4D, Unity y Unreal para desarrollar contenido de
alta calidad en realidad aumentada y virtual. “Siempre pensamos en empresas muy grandes, les
hacemos demos sin ningiin costo”, revela el entrevistado, mostrando como esta estrategia de
inversidn en tecnologias y su capacidad de sofiar en grande les ha permitido ganar proyectos
significativos y expandir su alcance a nivel regional. A pesar de los logros, Xnova es consciente
de los desafios que plantea el avance tecnologico, especialmente en un contexto de rapida
evolucion como el actual. “La tecnologia del dia de mafiana va a reemplazar muchos procesos
operativos”, reflexiona el entrevistado, apuntando a la necesidad constante de innovacién y
adaptacion para mantenerse competitivos. La empresa reconoce que, aunque las herramientas
tecnoldgicas pueden automatizar y optimizar muchos procesos, es esencial que sigan aportando
valor afiadido a través de la creatividad y la innovacion, evitando quedarse atrapados en rutinas

que podrian ser facilmente sustituidas por maquinas.

En conclusidn, la experiencia de Xnova ofrece valiosas lecciones para otros emprendedores en el
sector cultural y creativo de Colombia. La capacidad de adaptarse rapidamente a las
circunstancias cambiantes, la apertura a la colaboracion interdisciplinaria y la adopcién de
tecnologias emergentes han sido fundamentales para su éxito. Como ellos mismos afirman, “hay
que estar a la vanguardia de esas herramientas”, un mensaje claro para todos aquellos que buscan
no solo sobrevivir, sino prosperar en un entorno cada vez mas competitivo y tecnolégicamente

avanzado.
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Por otro lado; para abarcar la nocidn de la inteligencia artificial (1A) en el marco de la adopcion
de nuevas tecnologias realizamos una entrevista con la Dra. Paula Andrea Pinzon, donde se
exploraron las oportunidades y desafios que presenta la inteligencia artificial (IA) para las

industrias culturales y creativas.

A partir de la transcripcion de la entrevista, se puede apreciar la complejidad y los desafios
inherentes a la adopcidén y el uso de tecnologias emergentes en las industrias culturales y
creativas en Colombia. Las opiniones de los entrevistados revelan tanto el potencial
transformador de estas tecnologias como las barreras que aun persisten, especialmente en
contextos donde la infraestructura tecnologica, el acceso a la formacion y la comprension de las

herramientas digitales son limitados.

Uno de los puntos destacados es la percepcion de la tecnologia como un medio para democratizar
la creacion y la distribucion de contenidos culturales. Segun Paula Andrea Pinzon, "la tecnologia
tiene el potencial de abrir puertas que antes estaban cerradas para muchos creadores. Sin
embargo, no podemos ignorar que este acceso aun no es igualitario™. La posibilidad de llegar a
audiencias méas amplias y diversificadas es vista como una ventaja significativa, particularmente
en un pais con una riqueza cultural tan vasta y heterogénea como Colombia. Sin embargo,
también se hace evidente que esta democratizacion no es del todo equitativa. Aquellos con mayor
acceso a recursos, tanto economicos como educativos, son quienes pueden aprovechar mejor las
oportunidades que la tecnologia ofrece. Por lo que hay que hacer un esfuerzo en que la gente
tenga acceso a estas herramientas ya que alli, a diferencia de otros enfoques tecnoldgicos donde

se espera gque un producto final esté listo desde la primera implementacion, la I A requiere de un
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enfoque mas dinamico y flexible. "La IA no es algo que se pueda implementar de una sola vez y
esperar que funcione perfectamente. Requiere de un ciclo continuo de prueba, retroalimentacion

y ajuste”, explica.

Uno de los puntos méas importantes que nos ofrecid esta conversacion es la idea de cambiar el
paradigma que tenemos alrededor de estas tecnologias, la IA, en especifico, menciona la
entrevistada, brinda la oportunidad de una optimizacién en el tiempo, pero este tiempo debe
dedicarse a nutrirse integralmente como persona, ya que ese tiempo que libera el uso de la 1A, se
deberia orientar en ser mas humanos, en enfocarnos en lo esencial de la vida y efecto de eso

podemos realmente sacar el maximo provecho de este tipo de herramientas.

La entrevistada también expresa preocupacion por el riesgo de homogeneizacion cultural y la
pérdida de valor en la expresion artistica. Ya que la globalizacion tecnoldgica tiende a imponer
modelos estandarizados que si bien democratizan el acceso generan una masificacion de los
contenidos, que, en dado caso de no ofrecer verdadero valor, representarian en un futuro cercano,
una cuestion que debe ser considerada con cuidado en cualquier estrategia de implementacion
tecnoldgica en el sector creativo. El paradigma del valor va a evolucionar exponencialmente con
la adopcion de tecnologias y debemos moldearlo para que en nuestra sociedad lo orientemos de la

mejor forma.
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Conclusiones y recomendaciones

Las conclusiones de este estudio destacan la necesidad de una mayor integracion de tecnologias
emergentes en las industrias culturales y creativas de Colombia. Alineado a esto, en los objetivos,
se planted una estrategia de promocién para promover una cultura de adopcion y el desarrollo de
comunidades digitales sostenibles, que no solo dependa de la tecnologia en si misma, sino de

como esta es percibida y adoptada por los actores del sector.

Propuestas de Implementacion

El marco estratégico propuesto en "Hackeando la Cultura” se centra en la creacion de una
plataformay comunidad digital disefiada para impulsar la adopcion de tecnologias emergentes
en las industrias culturales y creativas de Colombia. Este desarrollo se apoya en estructuras,
metodologias y enfoques innovadores que hemos detallado a lo largo de esta seccion. A
continuacion, se sintetizan las soluciones especificas que plantea el proyecto para lograr estos

objetivos:

e Plataforma Digital Integral: Hackeando la Cultura propone el desarrollo de una
plataforma digital que funcione como un Centro de Innovacion Cultural Digital
(CICD). Esta plataforma centralizara las herramientas, recursos, y metodologias
necesarias para que los actores del sector cultural y creativo adopten y aprovechen

tecnologias emergentes. La plataforma incluira un Laboratorio de Innovaciény
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Tecnologias Culturales donde los usuarios podrén experimentar con tecnologias como
inteligencia artificial, blockchain, realidad virtual y aumentada, ademas de contar con

espacios para la co-creacion y pruebas de prototipos.

Metodologias de Innovacion Aplicadas: Dentro de la plataforma, se integraran
metodologias de innovacién como Design Thinking, Lean Startup, Agile, y Scrum.
Estas metodologias seran utilizadas para guiar a los creativos y emprendedores en el
disefio de soluciones centradas en el usuario, el desarrollo &gil de productos minimos
viables, y la gestion colaborativa de proyectos tecnologicos. El objetivo es asegurar que
las soluciones tecnoldgicas no solo sean adoptadas, sino que se adapten a las necesidades

reales del sector y tengan un impacto significativo.

Clusters Creativos y Redes de Colaboracion: El proyecto también propone el
fortalecimiento de clusters creativos regionales y la creacion de redes de colaboracion
entre actores del sector. La plataforma facilitara la conexion entre empresas, instituciones
educativas, y gobiernos locales para fomentar la innovacion colaborativa y la co-creacion
de proyectos culturales con base tecnoldgica. Estos clusters se beneficiaran de politicas
publicas que incentivaran la inversion en infraestructura y la formacion de talento,

siguiendo el modelo exitoso observado en otros paises de América Latina.
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Alineacién con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS): ""Hackeando la
Cultura™ integraréd los ODS en su estructura estratégica para asegurar que los avances
tecnoldgicos también contribuyan al bienestar social y ambiental. Se promoveran
proyectos culturales que aborden desafios sociales, como la inclusion digital y la
preservacion del patrimonio cultural, y que utilicen tecnologias emergentes de manera

responsable y sostenible.

Capacitacion y Formacion Continua: La plataforma ofrecera programas de
capacitacion y formacion continua en competencias digitales, gestion de proyectos
tecnoldgicos, y metodologias de innovacion. Estos programas estaran disefiados para
preparar a los trabajadores y emprendedores culturales en la adopcion efectiva de
tecnologias emergentes, asegurando su competitividad en un entorno digital en constante

evolucion.

Politicas Publicas y Marco Regulatorio de Apoyo: Finalmente, el proyecto se alinea
con la necesidad de desarrollar un marco regulatorio y politicas publicas que faciliten la
adopcion tecnologica en el sector cultural. "Hackeando la Cultura™ trabajara en conjunto
con entidades gubernamentales para crear incentivos fiscales, financiamiento y marcos
legales que protejan la propiedad intelectual y promuevan la transparencia y la seguridad

en las transacciones culturales digitales.
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En el transcurso de esta investigacion, hemos explorado profundamente los objetivos especificos
que fueron disefiados para captar el pulso de las industrias culturales y creativas en Colombia, en
su proceso de interaccion con las tecnologias emergentes. En el caso de indagar en las tendencias
tecnoldgicas que aportan valor a productos, servicios e infraestructura de las industrias culturales
y creativas. Las entrevistas y el analisis documental nos han revelado un paisaje dinamico y en
constante evolucidn. Las tecnologias emergentes como la inteligencia artificial, la realidad
virtual, y el blockchain han comenzado a penetrar en las practicas creativas, ofreciendo nuevas
posibilidades para la innovacion en productos, servicios e infraestructura. Sin embargo, la
verdadera reflexion surge al considerar como estas tendencias tecnologicas estan siendo recibidas
y adaptadas. No se trata solo de la disponibilidad de herramientas, sino de como los actores del
sector estan repensando sus préacticas y redefiniendo el valor en un entorno digital. El valor real
de estas tecnologias se mide en su capacidad para facilitar la creacion de experiencias culturales
que son accesibles, inclusivas y profundamente resonantes con la identidad y diversidad cultural

del pais.

A medida que nos adentramos en un panorama cada vez mas moldeado por la tecnologia, las
recomendaciones para la adopcion, integracion y evolucién del sector cultural y creativo deben
ser tanto practicas como de establecimiento de rutas solidas orientadas a la sostenibilidad. El
concepto de ""hackear la cultura™ cobra relevancia, no solo como un acto de innovacion
disruptiva, sino como una estrategia para fomentar una cultura que siga siendo un motor de
transformacion social en la era digital. Es fundamental que el sector cultural no solo adopte la
tecnologia, sino que la reinterprete bajo su propio prisma. La percepcion de la tecnologia debe

evolucionar desde ser una simple herramienta operativa a un catalizador de nuevas formas de
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expresion y participacion. Se recomienda fomentar espacios de dialogo y experimentacion donde
los actores culturales puedan explorar las capacidades de tecnologias emergentes, con el fin de
integrarlas de manera significativa en sus practicas creativas. Este enfoque permitira que la
tecnologia no solo respalde, sino que amplifique la singularidad y el valor intrinseco del poder

creativo de la region.

Este hallazgo lleva a recomendar un enfoque mas colaborativo entre el sector privado, el
gobierno y la academia para disefiar politicas publicas que fomenten la integracion tecnoldgica en
los procesos creativos. Por lo tanto, se sugiere una profundizacion metodoldgica que
posteriormente desarrolle programas especificos que combinen creatividad y tecnologia,
enfocados en resolver las necesidades particulares del sector creativo colombiano. A nivel
empresarial, la inversion en innovacion debe ser incentivada a traves de mecanismos fiscales y de
financiacion que hagan mas accesible la incorporacion de nuevas tecnologias, los mecanismos
existentes tienen que ser promovidos y se debe facilitar los procesos para dar accesos a los

mismos.

La identificacion de desafios, basada en entrevistas y un exhaustivo analisis documental, nos ha
permitido ver que la adopcidn de nuevas tecnologias no es un camino libre de obstaculos. Los
actores culturales enfrentan barreras econdémicas, técnicas y culturales que dificultan la
integracién de estas tecnologias en sus proyectos. Pero mas alla de la simple enumeracion de
desafios, esta investigacion nos invita a reflexionar sobre las raices de estos obstaculos. Muchas
de estas barreras estan profundamente enraizadas en estructuras institucionales, en la falta de una

alfabetizacion digital adecuada y en la desconfianza hacia lo nuevo. Esta reflexion nos lleva a
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considerar que la integracion tecnoldgica debe ir acompariada de un cambio sistémico, donde se
fomente una cultura de experimentacion y aprendizaje continuo. La verdadera adopcion
tecnoldgica no es simplemente técnica, sino también cultural, y requiere un enfoque holistico que
incluya educacion, acceso y apoyo. Los "hackers culturales™ en este aspecto, no son simplemente
individuos que dominan la tecnologia, sino agentes de cambio que utilizan la tecnologia para
reconfigurar la cultura desde adentro. Se recomienda la generacion de contenido de valor para
fomentar la formacion y el empoderamiento de estas comunidades con propdsito, que se
caractericen por su capacidad de innovar y encontrar soluciones a problemas puntuales. Estas
comunidades pueden actuar como laboratorios vivientes donde se desarrollan y prueban nuevas
ideas, modelos de negocio y nuevas practicas. Ademas, es esencial apoyar y promover estas
comunidades mediante la creacion de redes de colaboracion, acceso a recursos tecnolégicos y

financiamiento para proyectos innovadores.

El objetivo es que los hackers culturales se conviertan en lideres, capaces de inspirar a otros a
seguir su ejemplo y de crear un impacto duradero en la sociedad impulsando sus proyectos con
tecnologia, Se recomienda realizar contenidos promuevan la adopcion de tecnologias emergentes
como parte integral de la cultura organizacional. Esto podria incluir la implementacion de
plataformas colaborativas basadas en la nube, que permitan la cocreacién y gestion de proyectos
en tiempo real, asi como la incorporacion de inteligencia artificial para mejorar la toma de
decisiones estratégicas y optimizacion de procesos. Ademas, se sugiere fomentar una mentalidad
de aprendizaje continuo, donde los empleados sean incentivados a desarrollar habilidades
tecnoldgicas y creativas, creando una cultura organizacional mas agil, innovadora y receptiva al

cambio.
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Por otro lado, la automatizacion de procesos no solo optimiza la eficiencia operativa de los
proyectos, sino que también libera tiempo y recursos que pueden posteriormente orientarse a la
innovacion creativa. Se recomienda explorar la integracion de asistentes digitales y herramientas
de automatizacion que puedan otorgar el tiempo y recursos para reenfocar los esfuerzos de
diversos proyectos. Asi mismo segun lo datos arrojados, vemos como el cimiento de estas
recomendaciones tienen que evaluar la transicion hacia la Web 3.0, que trae consigo un cambio
en cOmo se gestionan y protegen los derechos de autor. En este entorno descentralizado y
participativo, se recomienda el uso de tecnologias basadas en blockchain para asegurar la
propiedad intelectual de diversos proyectos. Estas tecnologias permiten el registro inmutable de
derechos de autor, facilitando la proteccion de obras creativas y la gestion transparente de
regalias a través de contratos inteligentes. Se sugiere crear iniciativas desde la academia donde se
comiencen a experimentar con estas herramientas, cambiando el como se entiende actualmente
esta tecnologia y reenfocando esta percepcion que actualmente se tiene de la misma,
implementando pilotos que les permitan evaluar su efectividad y ajustar sus estrategias legales y

de distribucién de contenido en linea.

Otro aspecto al tener en cuenta a nivel general en el campo de la tecnologia es la
interoperabilidad entre plataformas digitales; Es clave para el desarrollo de un ecosistema cultural
robusto en la Web 3.0, que las organizaciones culturales y creativas adopten y desarrollen
integraciones a través de APIs (Interfaz de Programacién de Aplicaciones) que permitan una
integracion fluida entre sus sistemas y otros servicios digitales. Esto no solo facilitara la

colaboracion y el intercambio de datos, sino que también permitira crear experiencias digitales
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mas integradas y personalizadas para los usuarios. Por ejemplo, las APIs podrian conectar
plataformas de gestion de derechos de autor con mercados de arte digital, o vincular sistemas de
gestion de eventos culturales con redes sociales y aplicaciones de boletos, mejorando la eficiencia

y la experiencia del usuario.

En la era digital, los datos también se han convertido en uno de los recursos més valiosos y
poderosos. La capacidad de recopilar, analizar y utilizar datos ha transformado radicalmente la
forma en que las organizaciones, tanto publicas como privadas, toman decisiones estratégicas,
disefian politicas y se relacionan con sus audiencias. En el sector cultural y creativo, los datos no
solo proporcionan insights cruciales sobre las tendencias del mercado, las preferencias del
publico, y el impacto de las intervenciones culturales, sino que también son fundamentales para
innovar y desarrollar nuevas formas de interaccion y participacion. Dado el inmenso valor de los
datos, es esencial que se promueva una vision responsable de su uso y otorgamiento. Esto implica
adoptar practicas que respeten la privacidad y los derechos de las personas, asegurando que los
datos sean recopilados y utilizados de manera ética y transparente. Las organizaciones del sector
deben establecer politicas claras sobre la proteccion de datos, implementar medidas de seguridad
robustas, y garantizar que los usuarios comprendan como se utilizan sus datos y los beneficios
que obtienen a cambio. Al mismo tiempo, es crucial fomentar la educacién y la concienciacién en
torno al valor de los datos, no solo como un recurso comercial, sino también como un bien

publico que puede contribuir al desarrollo social y cultural.

Uno de los grandes desafios y oportunidades de la era digital es la creacion de bases de datos

abiertas al pablico. Estas bases de datos pueden ser herramientas poderosas para la investigacion,
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la innovacién y la toma de decisiones en el sector cultural y creativo. Se recomienda que generar
ejercicios con instituciones publicas y privadas que trabajen en conjunto para desarrollar y
mantener bases de datos que sean accesibles, relevantes y actualizadas. Estas bases de datos
podrian incluir informacion sobre la produccién y consumo cultural, estudios de caso, estadisticas
de mercado, datos demogréficos, entre otros. La creacion de bases de datos abiertas no solo
facilita la investigacion académica, sino que también empodera a los emprendedores, creadores y
comunidades culturales, permitiéndoles tomar decisiones mas informadas y desarrollar proyectos
que respondan mejor a las necesidades y deseos de sus audiencias. Ademas, las bases de datos
abiertas promueven la transparencia y la colaboracion, fomentando un ecosistema cultural mas

inclusivo y participativo.

El desarrollo de un ecosistema digital que promueva la adopcidon y participacion de los hackers
culturales es fundamental para la innovacion en el sector. Se recomienda crear un espacio en
linea donde se congreguen todas las metodologias enfoques y estructuras anteriormente
mencionadas que actie como catalizador y punto de encuentro, donde los hackers culturales
puedan conectarse, acceder a contenido de valor y participar en diferentes dindmicas que
promuevan los puntos anteriormente expresados. Esta plataforma deberia incluir herramientas
para la cocreacion, la financiacion colectiva, y el intercambio de conocimientos, facilitando la
formacion de comunidades dindmicas que impulsen el cambio cultural. Ademas, es esencial que
esta plataforma sea abierta y accesible, permitiendo la participacion de una amplia variedad de
actores, desde artistas emergentes hasta tecndlogos experimentados, fomentando asi un entorno
donde la innovacidn cultural pueda florecer. Estas recomendaciones practicas son esenciales para

posicionar al sector cultural y creativo en la vanguardia de la revolucion digital. Al implementar
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estas estrategias, las organizaciones pueden no solo adaptarse a los cambios tecnoldgicos, sino
también liderar el camino hacia un futuro donde la cultura y la tecnologia se entrelacen de

manera efectiva y transformadora.

La implementacion de nuevas tecnologias en el ecosistema creativo es un desafio multifacético
que requiere un enfoque estratégico, contextualizado y sostenible. A lo largo de esta
investigacion, se han identificado varias estrategias clave que pueden facilitar la integracion
efectiva de tecnologias emergentes en las industrias culturales y creativas de Colombia. Sin
embargo, es importante reflexionar sobre el como y el porqué de estas estrategias, entendiendo
que la mera adopcion de tecnologia no garantiza el éxito. Mas bien, se necesita una
implementacion que esté alineada con las realidades y aspiraciones del sector, y que esté
orientada a generar un impacto positivo tanto en la creacién como en la distribucion de productos

culturales.

A la hora de establecer una ruta para Implementacion de estrategias para el uso de nuevas
tecnologias en el ecosistema Creativo vemos que una de las barreras mas significativas
identificadas en la investigacion es la brecha de habilidades tecnoldgicas entre los actores del
sector cultural. La tecnologia, por su naturaleza, evoluciona rapidamente, y la falta de formacién
adecuada puede dejar a muchos creadores y gestores culturales rezagados. Para superar esta
barrera, se propone la implementacion de programas de capacitacion continua que estén
especificamente disefiados para el sector creativo. Estos programas no solo deben centrarse en las
competencias técnicas, como el manejo de software y herramientas digitales, sino también en la

comprension de como estas tecnologias pueden integrarse de manera creativa y estratégica en los
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procesos de produccion y distribucion cultural. Ademas, la alfabetizacion digital debe incluir una
dimensién critica, donde los participantes no solo aprendan a usar la tecnologia, sino que también
reflexionen sobre su impacto en la cultura y en la sociedad. Esto implica fomentar una cultura de
aprendizaje continuo, donde los actores del sector estén siempre actualizados y dispuestos a

explorar nuevas formas de utilizar la tecnologia en sus proyectos.

El éxito en la implementacion de tecnologias emergentes no puede lograrse en aislamiento. Una
estrategia crucial identificada en esta investigacion es la visibilizacion, apoyo y gestion de
alianzas estratégicas entre el sector pablico, privado y la academia. Estas alianzas son esenciales
para compartir recursos, conocimientos y experiencias, y para crear sinergias que potencien la
adopcion tecnologica en el sector cultural. EI sector publico tiene un papel fundamental en este
proceso, no solo proporcionando financiacion y recursos, sino también creando un marco
regulatorio que incentive la innovacion y la adopcion de nuevas tecnologias. Por otro lado, el
sector privado puede ofrecer la experiencia técnica y las herramientas necesarias para
implementar estas tecnologias de manera efectiva. La academia, por su parte, puede contribuir
con investigacion, desarrollo y la formacion de talento. Estas alianzas deben ser disefiadas con un
enfoque de largo plazo, donde los beneficios sean compartidos y donde se promueva la
sostenibilidad de los proyectos tecnolégicos. Ademas, la colaboracion intersectorial debe estar
orientada a generar impacto no solo a nivel econémico, sino también social y cultural,
asegurando que las tecnologias emergentes se utilicen para enriquecer y diversificar el panorama
cultural del pais. La implementacién efectiva de tecnologias emergentes en el ecosistema creativo
requiere un apoyo institucional fuerte. Es vital que las politicas publicas sean adaptadas para

fomentar la adopcion tecnolodgica, ofreciendo incentivos fiscales, subvenciones y otras formas de
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apoyo financiero a las organizaciones culturales. Ademas, las politicas deben ser inclusivas y
garantizar que todos los actores, independientemente de su tamafio o recursos, tengan acceso a las
oportunidades que brindan las nuevas tecnologias. Estas politicas deben estar alineadas con una
visién de desarrollo cultural sostenible, donde la tecnologia se utilice no solo para mejorar la
eficiencia operativa, sino también para promover la diversidad cultural y el acceso equitativo a la

cultura.

También se identificé que, para muchas organizaciones, la adopcion de nuevas tecnologias puede
parecer una dificultad significativa. Por esta razon, la implementacion de proyectos piloto es una
estrategia eficaz para mitigar este riesgo y explorar el potencial de las tecnologias en un entorno
controlado. Los proyectos piloto permiten a las organizaciones experimentar con nuevas
herramientas y métodos sin comprometer sus operaciones principales. Estos espacios de
experimentacion deben ser accesibles y estar disefiados para fomentar la innovacion y la
creatividad. Ademas, deben estar respaldados por una infraestructura que facilite el aprendizaje y
la adaptacion. Los proyectos piloto no solo deben enfocarse en la implementacion de tecnologia,
sino también en la evaluacion de su impacto, lo que permitira ajustar y mejorar las estrategias

antes de una implementacion a mayor escala.

Finalmente, la implementacion de nuevas tecnologias en el sector cultural no sera efectiva sin una
cultura organizacional que valore y promueva la innovacién y la experimentacion. Es
fundamental que las organizaciones creativas adopten una mentalidad abierta y flexible, donde el
riesgo y el fracaso sean vistos como oportunidades de aprendizaje. Esto implica crear un entorno

en el que se incentive a los empleados y colaboradores a explorar nuevas ideas y a utilizar la
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tecnologia de manera creativa. Las organizaciones deben también estar dispuestas a revisar y
adaptar continuamente sus procesos, utilizando la retroalimentacién obtenida a través de
proyectos piloto y la implementacion de nuevas tecnologias para mejorar y evolucionar
constantemente. En conclusion, la implementacion de tecnologias emergentes en el ecosistema
creativo requiere una estrategia integral que combine capacitacion, colaboracion,
experimentacion, apoyo institucional y una cultura organizacional que valore la innovacion. Solo
a través de este enfoque holistico sera posible aprovechar al maximo el potencial de la tecnologia

para transformar y enriquecer el sector cultural y creativo en Colombia.

Futuras Investigaciones

Este estudio también ha revelado ciertas limitaciones que pueden ser abordadas en
investigaciones futuras. Una de las principales limitaciones fue la falta de datos longitudinales
que permitieran analizar el impacto de las tecnologias emergentes a lo largo del tiempo.
Asimismo, aunque se exploraron las percepciones y experiencias de los creativos, seria
beneficioso ampliar la muestra para incluir a otros actores clave, como politicos y consumidores,

para obtener una vision mas holistica.

Futuras investigaciones podrian centrarse en:

e Impacto a Largo Plazo: Realizar estudios longitudinales para evaluar como la adopcion
de tecnologias emergentes influye en la sostenibilidad y el crecimiento de las industrias

creativas a lo largo del tiempo.
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e Ecosistemas Colaborativos: Explorar méas a fondo los modelos de colaboracion entre
diferentes actores del ecosistema creativo y como estos pueden ser replicados en
diferentes regiones del pais. (Clusters de innovacion)

e Tecnologias Emergentes Especificas: Investigar en mayor profundidad el uso de

Blockchain y la generacién de proyectos creativos basado en esta tecnologia.

En resumen, la adopcién de tecnologias emergentes en las industrias culturales y creativas de

Colombia no solo es posible, sino necesaria para garantizar su competitividad y relevancia en un

entorno globalizado. Este estudio ha proporcionado una base solida sobre la cual se pueden

construir nuevas iniciativas y politicas que faciliten este proceso. La clave para el éxito radicara

en la capacidad de todos los actores involucrados para adaptarse y colaborar en la creacién de un

futuro mas innovador y sostenible.
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