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PRESENTACIÓN PRÓLOGO

El capital humano, en general, es uno de los insumos más importantes para la generación de riqueza, 
la disminución de la pobreza de manera sostenible, la reducción de inequidades y, por ende, un mejor 
desarrollo y un aumento de la competitividad.

El mercado laboral y sus continuos ajustes demandan de manera constante nuevos conocimientos, destre-
zas, competencias o habilidades que tienen que ser suplidas por trabajadores cada vez mejor capacitados.
Cuando existen brechas en el capital humano, es decir, cuando las empresas demandan conocimientos 
o habilidades que son de difícil consecución en el mercado laboral o cuando la cantidad de trabajadores 
no es suficiente, la economía se reciente, se afecta la productividad y se limitan las posibilidades de cre-
cimiento y de bienestar. Existe, entonces, una relación directa entre la capacidad de generar procesos de 
educación y de formación para el trabajo, oportuna y pertinente, y el desarrollo de la capacidad productiva 
de un país o de una región. De lo anterior, se deriva la importancia de identificar tales brechas y de plantear 
estrategias de cierre cuando las haya. 

En este marco, el Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD) y la Cámara de Comercio 
de Bogotá (CCB) encuentran necesario y conveniente avanzar de manera conjunta en la identificación de 
brechas de capital humano de las iniciativas de clústeres de Bogotá-región, de forma que propongan y ges-
tionen la implementación de una hoja de ruta que lleve al cierre de las mismas.

Como ya es sabido que el clúster conecta a los empresarios entre sí, genera espacios de articulación entre 
empresa, academia y Gobierno, y favorece el clima de inversión y el crecimiento económico. Este docu-
mento da a conocer los requerimientos que desde el mercado de trabajo se evidencian para que la deman-
da y oferta laboral, así como la oferta educativa, relacionadas con el sector, generen sinergias que lleven 
a una mejor amalgama, potencien la capacidad productiva y mejoren el bienestar de los trabajadores en el 
marco de la cuarta revolución industrial.

Es grato para el PNUD poner sobre la mesa de discusión este análisis que sirve y seguirá siendo de utilidad 
para cerrar las brechas identificadas; para la generación de insumos en la construcción de políticas públicas 
y para la orientación o el ajuste de decisiones de las instituciones educativas, empresariales, gremiales y de 
las personas que trabajan o aspiran trabajar en este sector.

Agradecemos la colaboración, participación y aportes de las personas y entidades que han contribuido a 
este esfuerzo y estamos seguros de que el trabajo conjunto llevará a tener los mejores resultados que se 
traduzcan en el bienestar y calidad de la vida de las personas. 

JESSICA FAIETA 
Representante Residente
PNUD Colombia 
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INTRODUCCIÓN
El presente documento tiene como objetivo evidenciar el desarrollo del ejercicio de Identificación y cierre 
de brechas de capital humano. Este trabajo se ha realizado con base en los lineamientos desarrollados por 
el Consejo Privado de Competitividad, el Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD) y la 
Corporación Andina de Fomento (CAF)-Banco de Desarrollo de América Latina. Mediante los cuales generó 
una metodología para la identificación y el cierre de brechas de capital humano, que lleven a la sofistica-
ción y diversificación del aparato productivo colombiano. Asimismo, el análisis se alimentó de la metodo-
logía de prospectiva laboral cualitativa que propuso la Subdirección de Análisis, Monitoreo y Prospectiva 
Laboral (SAMPL) del Ministerio del Trabajo, y que adaptó a partir de la transferencia hecha por el Centro 
Interamericano para el Desarrollo del Conocimiento en la Formación Profesional (Cinterfor) del modelo de 
prospección del Servicio Nacional de Aprendizaje Industrial (SENAI) del Brasil.

Sin embargo, dada la realidad de los sectores y las diferencias que hay entre cada actividad económica, 
fue necesario realizar variaciones metodológicas considerables, incluyendo algunas fuentes y actores que 
permitieran analizar con un mayor grado de profundidad las variables del mercado laboral y facilitar un 
acercamiento integral a las dinámicas propias de dicho mercado. Asimismo, debe aclararse que el equipo 
investigador del PNUD ajustó los formatos utilizados para la captura y análisis de la dinámica ocupacional, 
específicamente, para este ejercicio. 

Este documento forma parte de una estrategia integral, a modo de insumo, con vistas a la formulación, 
discusión, definición e implementación de un plan de acción ocupacional para el sector, concertado con los 
agentes activos en el desarrollo del Plan (participación de agentes claves, shareholders).

Desde el punto de vista de la metodología, se plantea el desafío de analizar un sector que tiene dinámicas 
particulares en Bogotá y debe ser examinado entendiendo las diferencias y los retos que propone.

Desde la perspectiva conceptual, el capital humano se define como el conjunto de conocimientos, habili-
dades y condiciones de salud que un individuo acumula a lo largo de su vida. Además, “las transformacio-
nes que están aconteciendo en la sociedad actual, convierten a las personas en el motor central de la pros-
peridad de una economía” , lo que constituye al capital humano como el mayor activo intangible capaz de 
incrementar y promover la productividad, la innovación y la empleabilidad de los individuos. 

Dados los cambios y retos que propone la cuarta revolución industrial y la “Economía del Conocimiento”2, 
se entiende el fortalecimiento del capital humano como la capacidad de fomentar la adquisición de nuevas 
competencias y desarrollar todas las formas de persuasión al aprendizaje; en este sentido, la mayor contri-
bución se centra en la capacidad para la creación y apropiación del conocimiento. 

1.	 CIDEC. (2016). Valorizar el capital humano. Reto clave para la sociedad del conocimiento. Obtenido de http://www.cidec.net/cidec/
pub/archivos/30.pdf.	

2.	 Según la Economía del Conocimiento, gran parte de la generación de riqueza, la creación de ventajas competitivas sostenibles, la pro-
ducción y el desarrollo en general, están basadas en la incorporación del conocimiento como activo intangible, tanto en la realización 
de los bienes como en su comercialización directa.
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Fundamento teórico
 
En los inicios de la teoría económica se concebían tres factores de producción: tierra, capital y trabajo; en 
donde el capital se entendía como un recurso fijo, agotable, por ejemplo, los recursos minerales o maqui-
naria, que aportan al proceso productivo y, por tanto, tienen una capacidad de generar riqueza. Tiempo 
después, Adam Smith (1776) evidencia el factor trabajo como recurso eficiente que, al tiempo, era capaz 
de ser generador de riqueza. Y solo hasta finales de 1950, se reconocen factores intangibles como el co-
nocimiento y la experiencia como elementos de producción que explican el crecimiento económico, y se 
empieza a acuñar el término de “capital humano”; en donde los principales aportes teóricos comienzan por 
Robert Solow (1957), pasando por Theodore W. Schultz (1961), Denisson, E. F. (1962), Gary Becker (1964) 
y Jacob Mincer (1974). 

Sin embargo, cuando el crecimiento económico empezó a ser bajo o nulo para algunos de los países que 
venían creciendo a un ritmo acelerado, teóricos como Luis Rivera-Batiz y Paul Romer, por medio de la “Eco-
nomic integration and endogenous growth” (1991), comenzaron a identificar tres fuerzas que potenciaban 
la competitividad y el crecimiento económico. En primer lugar, la existencia de economías dinámicas a 
partir de la innovación y la creación de valor; el segundo hace referencia a la fortaleza de las instituciones 
que tengan la capacidad de promoverlas, y el tercero, contar con el capital humano que pueda materializar 
las iniciativas que se plantean. A partir de estos estudios, el economista Dani Rodrik afirmó en “In search 
of prosperity: Analytic narratives on economic growth” (2003), que la principal variable que incide en el 
crecimiento económico es la inversión en el capital físico y humano.

En este sentido, Eichengreen Barry, Donghyung Park y Kwanho Shin, en “Growth slowdowns redux: Avoiding 
the middle income trap” (2014), han investigado recientemente el papel del capital humano, especialmente 
el de la calidad de la educación, en fomentar el crecimiento económico en países de medianos ingresos.

Estos nuevos planteamientos teóricos responden a una coyuntura de recientes crisis, en donde la precari-
zación del empleo y las transformaciones de la estructura ocupacional, hacen replantear las políticas basa-
das en la teoría del capital humano. Aunque se mantiene la necesidad de ajustar el sistema educativo a los 
requerimientos del mercado de trabajo y el sistema productivo (formación para el empleo), debe insistirse 
en el diseño e implementación de estrategias y programas de recualificación permanente de la población 
ocupada, así como de la articulación entre ambos subsistemas (formación a lo largo de la vida) dirigida a 
satisfacer las nuevas demandas de cualificación profesional, derivadas del cambio tecnológico y el nuevo 
modelo de producción flexible emergente.

En este sentido, la relevancia del capital humano dentro de las dimensiones del desarrollo adquiere cada 
vez más fuerza, y son más las instituciones y actores que se interesan por trabajar alrededor del tema y por 
formular las medidas necesarias para que haya una correcta inversión en este, que resulte en un aumento 
de la productividad, competitividad y empleabilidad. 

En la Conferencia de Davos (2018), se planteó, como principal camino, el desarrollo tecnológico y cómo 
este genera impactos en el capital humano y la industria. Los dos conceptos de mayor debate fueron la 
inteligencia artificial y el Big Data, y los efectos que estos generaran en el mercado laboral, con una posible 
destrucción de puestos de trabajo e inestabilidad industrial; puesto que replantean la transformación de 
cada uno de los pasos de la manera en la que producimos, distribuimos y consumimos. De hecho, “según el 
Departamento de Trabajo de Estados Unidos, el 65% de los trabajos del futuro aún no se han inventado”3, 

3.	 Ripani, Laura (2914). Los trabajos del futuro. Obtenido de https://blogs.iadb.org/trabajo/es/los-trabajos-del-futuro/.
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es decir, ha desaparecido el trabajo de por vida; pero el común denominador que tendrán las actividades 
será el constante cambio, lo cual implica contar con trabajadores versátiles que tienen la capacidad de 
adaptación ante los escenarios futuros que se convierten en realidades.
Klaus Schwab, fundador y presidente ejecutivo del Foro Económico Mundial, manifestó: “El talento, no 
el capital, será el factor clave que relacione innovación, competitividad y crecimiento en el siglo XXI. 
Para realizar cualquiera de los cambios necesarios para desbloquear el talento latente en el mundo —y, 
por tanto, su potencial de crecimiento— debemos mirar más allá de los ciclos de campaña y los informes 
trimestrales. […] El diálogo, la colaboración y las alianzas entre todos los sectores son cruciales para la 
adaptación de las instituciones educativas, los gobiernos y las empresas”.
 
A partir de lo anterior, se ha construido una metodología que entienda las dificultades, dialogue con ellas y 
trate de reconciliar los diferentes puntos de vista de los actores para tener una visión integral de las diná-
micas laborales del sector. Asimismo, una de las premisas bajo las cuales es construida y aplicada, es que 
no hay un único mercado laboral, sino que reconoce la existencia de multiplicidad de estos, y, por tanto, 
las fases metodológicas plantean estrategias que intentan responder a dichas particularidades. Con base 
en estas consideraciones, se plantearon cinco fases, por medio de las cuales se realizó la identificación de 
brechas de capital humano.

El siguiente esquema resume las fases metodológicas que se desarrollaron y que a continuación se expli-
carán.



1
Caracterización
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1.1	 Panorama 
	 internacional
	
Para la Organización de las Naciones Unidas para 
la Educación, la Ciencia y la Cultura (Unesco) 
(2010), las industrias culturales y creativas son 
aquellos sectores productivos donde se conju-
gan creación, producción y comercialización de 
bienes y servicios basados en contenidos intangi-
bles de carácter cultural, generalmente protegi-
dos por los derechos de autor (IDOM, 2018).

Para los términos de esta caracterización se en-
tenderá al sector como aquel que se concentra 
en los subsectores de publicidad, videojuegos, 
posproducción (como servicio), animación di-
gital, cine y televisión y contenidos multiplata-
formas (como segmento priorizado), de acuerdo 
con el Clúster de Industrias Creativas y Conte-
nidos que lidera la Cámara de Comercio de Bo-
gotá.

El peso del sector 

Según el World Creative (2018), el sector de las 
industrias creativas y contenidos (ICC) genera 
ingresos anuales por US$ 2.250 billones, lo cual 
representa el 3% del PIB mundial para el 20154, 
y en materia de empleos, el sector de las ICC em-
plea a 29,5 millones de personas, significando el 
1% de la población activa mundial.

Entre las áreas geográficas que generan mayor 
empleo figuran: Asia-Pacífico con 12,7 millones, 
seguida por Europa y Norteamérica que generan 
7,7 y 4,7 millones de empleos, respectivamente. 
América Latina y el Caribe solo aportan 1,9 mi-
llones de empleos y junto con África —la cual 
emplea a 2,4 millones— son las regiones con me-
nor participación. Tomando en cuenta la contri-
bución de empleo por sectores, las artes visuales 
son las que más aportan al crecimiento del em-

pleo, con cerca de 6,7 millones, sobre un total de 
29,5 millones.

1.1.1	 Principales indicadores en ICC: 
	 líderes mundiales y regionales 

Este es un mercado liderado por países con gran 
desarrollo del sector tecnológico, que cuentan 
con una economía basada en la industria, la arti-
culación de las regiones para el desarrollo, gran-
des inversiones en investigación y en desarrollo 
científico y con productos con alto valor estra-
tégico.
 
Según el ranking del Índice de Competitividad 
Global se reconoce la presencia de los Estados 
Unidos de América, como país hegemónico en 
el liderato de la competitividad digital, seguido 
por Singapur con una calificación de 99,4 en la 
escala que va de 0 a 100. Luego, se establece una 
clara presencia de países europeos que han des-
tacado por un fuerte desarrollo de la tecnología 
y consumo de contenidos digitales, siendo Sue-
cia el líder en este aspecto. En cuanto a la región 
de América Latina, Chile se ubica en la posición 
número 37, y en orden descendente y distante 
se encuentra México que ocupa el lugar 51 del 
ranking mundial. Por su parte, Colombia ostenta 
la 59ª posición de la clasificación, superada por 
países como Argentina y Brasil (véase gráfico 1). 

1.1.2	 Tendencias internacionales 

Uso masivo de nuevas tecnologías

El capítulo “Cruzando la frontera de la alta tec-
nología”, del libro El fin del trabajo, de Jeremy 
Rifkin, da un recuento de las revoluciones in-
dustriales y muestra el paso tecnológico que la 
humanidad ha logrado a través de los tiempos. 
De este modo observa la reivindicación que se ha 
hecho de las nuevas tecnologías en las empresas 
de fabricación como una estrategia eficiente de 

4.	 Último periodo en el que se tiene registro de datos en el estudio del 2018 de World Creative.
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productividad, la cual se ha visto impulsada por 
la globalización que ha fomentado las conexio-
nes con el mundo y los intercambios de informa-
ción inmediata gracias a la red mundial de Inter-
net, junto con el fomento de las tecnologías de la 
información y de las comunicaciones (TIC).
 
El término “industrias creativas” ha tomado fuer-
za y ha tenido una entrada triunfal al siglo XXI; 
su interacción con estas tecnologías ha generado 
cambios radicales en su propio acceso y distribu-
ción. Ejemplos como Netflix, YouTube, Amazon, 
Vimeo y otros gigantes de la industria de la red 
creativa permiten con su crecimiento obtener 
importantes conclusiones acerca del impacto 
que estas industrias están creando en las vidas 
de los trabajadores, espectadores, consumidores, 
etc.

Búsqueda de nuevas experiencias 

Una cuestión crucial, es cómo provocar expe-
riencias satisfactorias en aras de conseguir pro-

ductos culturales con garantías exitosas (Fuertes 
y Badillo, 2014), sobre todo durante un tiempo 
determinado, ya que es difícil garantizar la vigen-
cia de este tipo de productos en el largo plazo. 

Consumidores empoderados

Aunque el nivel y el ritmo de la transición al 
mundo en línea varían notablemente en las dife-
rentes áreas de los medios de comunicación y la 
industria del entretenimiento, todos perciben sus 
efectos. La evolución continua de la tecnología 
acelerará esta tendencia, dando poder de deci-
sión al consumidor (EY Building a better working 
world, diciembre 2015).

Aceleración tecnológica

Para comprender mejor esta aceleración, basta 
con observar cómo se dibuja la curva en la que 
se cruza el tiempo necesario para que 100.000 
usuarios adopten estas tecnologías (véase figura 
1). 

Gráfico 1. Ranking mundial de competitividad digital, 2018

Fuente: IMD World Digital Competitiveness Ranking 2018.

El término “industrias creativas” ha tomado fuerza y ha tenido una 
entrada triunfal al siglo XXI
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Protección de los derechos de autor

Para las plataformas digitales existe un desarro-
llo constante y creciente de los contenidos cul-
turales y creativos, aprovechando la atmósfera 
de difusión masiva que sin embargo se enfrenta 
al robo de ideas y la piratería. Así, una tendencia 
necesaria para las ICC, radica en la protección de 
los derechos de autor, con mayor seguridad ju-
rídica a partir de la gestión colectiva que es el 
puente entre los creadores y la distribución mis-
ma de sus obras.

Retos para las empresas

La Confederación Internacional de Sociedades de 
Autores y Compositores (Fuertes y Badillo, 2014) 
en donde las empresas que han logrado mante-
nerse en el mercado y que de algún modo podría-
mos llamar tradicionales, se enfrentan a muchos 
problemas de adaptabilidad. 

“El consumo cambiante es un reto para los for-
matos tradicionales: los formatos de televisión 
establecidos siguen teniendo éxito, impulsados 

Figura 1. Adopción de tecnologías en el tiempo

75 años
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4 años

1 año y 2 meses

7 años

2 años

W W W

Teléfono fijo

Teléfono celular
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Candy Crush

Internet

Instagram

Fuente: EY Building a better working world, 2015.
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por eventos en directo y contenidos originales, 
mientras que la digitalización permite y requie-
re de la experimentación para satisfacer las ex-
pectativas y enriquecer la experiencia del es-
pectador” (EY Building a better working world, 
diciembre 2015). Esto demuestra que pese a los 
esfuerzos, las empresas que insisten en mantener 
modelos tradicionales se arriesgan a convertirse 
en obsoletas frente a los hábitos del mercado; 
haciéndose necesaria una constante renovación, 
que vaya de la mano de un constante seguimien-
to de tendencias como si fuese una “Bolsa de Va-
lores”.

Es recomendable para las empresas que están 
en ese desarrollo, innovar en los siguientes as-
pectos:

•	 Añadir y mejorar las características de sus 
plataformas en línea

•	 Invertir en nuevas competencias y talentos

•	 Enfocarse en los contenidos para distribuir a 
otras plataformas digitales

•	 Mantener mayor control sobre las activida-
des de la cadena de valor, siendo necesario 
trabajar en una relación directa con el clien-
te/audiencia

•	 Invertir en beneficio de las ideas para los 
nuevos medios

•	 Cerrar brechas digitales

En regiones mayoritariamente de habla hispana, 
las industrias culturales están tomando venta-
jas de muchas oportunidades; por ejemplo, el 
cine migra a la tecnología digital, las demandas 
de contenido audiovisual se incrementan con 

el tiempo, demostrando así la necesidad de en-
contrar nuevos mercados de exploración para 
los países y enfrentar en varios casos las crisis 
económicas (Kulesz, 2017). Esta perspectiva re-
quiere, además, de una nueva gama de profe-
sionales para dirigir y desarrollar la industria de 
contenidos digitales, cuya visión de negocio sea 
la economía del conocimiento en donde es vital 
capturar y modificar el valor de los intangibles 
para una ganancia económica. El valor agregado 
al aumento de la información equivale a tener 
profesionales con fundamentos para asumir los 
retos del mercado digital, capaces de articularse 
y prosperar en equipos multidisciplinarios.

El Design Thinking es una herramienta necesaria 
que empieza a usarse en varios ámbitos asocia-
dos, sobre todo, a las empresas del sector de las 
ICC, porque crea soluciones atractivas y efecti-
vas. Como una oportunidad única y revoluciona-
ria, las organizaciones no deben dejar pasar por 
alto el tema digital, la conectividad y las aplica-
ciones; estrategias que pueden servir firmemente 
en un futuro (Deloitte, 2016).

Finalmente, el estudio de Ingeniería y Dirección 
de Obras y Montaje (IDOM) (2018) destaca unas 
grandes tendencias internacionales, que en resu-
men son las siguientes (véase cuadro 1).

Las tres principales tendencias en tecnologías 
emergentes que identifica el equipo de Gartner 
(2017) son: 1. Inteligencia artificial en todas par-
tes5: aprendizaje profundo, inteligencia artificial 
general, vehículos autónomos, Smart Robots, 
UAV comerciales (drones), interfaces conver-
sacionales de usuario, taxonomía empresarial, 
gerenciamiento ontológico, aprendizaje de re-
fuerzo profundo, aprendizaje automático, Smart 
Dust, computación cognitiva, espacio inteligente 
de trabajo. 2. Experiencias transparentes inmer-

5.	 AI Everywhere: Deep Learning, Artificial General Intelligence, Autonomous Vehicles, Smart Robots, Commercial UAVs (Drones), Con-
versational User Interfaces, Enterprise Taxonomy, Ontology Management, Deep Reinforcement Learning, Machine Learning, Smart 
Dust, Cognitive Computing, Smart Workspace. Fuente: Gartner, 2017.
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sivas6: impresión 4D, realidad aumentada, cere-
bro-computadora, interfaz, hogar conectado, 
humanos aumentados, Nanotube Electronics, 
realidad virtual, Displays volumétricos. 3. Pla-
taformas digitales7: computación cuántica, 5G, 
computación Edge, Blockchain, hardware neuro-
mórfico, digital Twin, PaaS sin servidor, seguridad 
definida por software, plataforma IoT.

Destacaremos algunas tecnologías que estarían 
dando forma en el futuro a la economía creativa: 
inteligencia artificial (IA), realidad aumentada 
(RA), realidad virtual (RV) y Blockchain. 

1.1.3	 Capital humano en el sector a 	
	 escala internacional 

La Unesco (2008, 2010, 2013, 2015) ha docu-
mentado cómo el objetivo en cultura y creativi-
dad posibilita un desarrollo más centrado en los 

seres humanos, que, además de lograr objetivos 
económicos, contribuye a la inclusión social, la 
diversidad cultural y el crecimiento ambiental-
mente sostenible y sustentable. 

El sector de las industrias creativas y cultura-
les está comprendido en la llamada “economía 
creativa” (Howkins, 2001) o “economía naranja” 
(Buitrago y Duque, 2013). Un estudio realizado 
por el Banco Interamericano de Desarrollo (BID) 
en el 2014, para evaluar la contribución econó-
mica y el potencial de las industrias creativas y 
culturales en América, compara el volumen de 
las industrias creativas en Brasil o Estados Uni-
dos, que representan un equivalente al tamaño 
de todo su sector manufacturero. 

Frey y Osborne (2013) estimaron que hasta el 
47% de los empleos en los Estados Unidos po-
drían ser reemplazados por automatización en el 

Cuadro 1. Tendencias tecnológicas y organizacionales

Fuente: IDOM, 2018, págs. 21-28. 

6.	 Transparently Immersive Experiences: 4D Printing, Augmented Reality, Brain-Computer, Interface, Connected Home, Human Augmen-
tation, Nanotube Electronics, Virtual Reality, Volumetric Displays (ibid.).

7.	 Digital Platforms: Quantum Computing, 5G, Edge Computing, Blockchain, Neuromorphic Hardware, Digital Twin, Serverless PaaS, 
Software Defined Security, IoT Platform.

Tendencias tecnológicas Tendencias organizacionales 

•	 Desarrollo de contenidos multicanal 

(realidad virtual y aumentada).

• 	 Inclusión de Big Data Analytics 

(agregación de información como 

futuro estratégico de las ICC).

• 	 Oferta On demand y aplicación del 

Blockchain aplicada para derechos 

de propiedad, proceso de rastreo de 

la difusión y consumo de conteni-

dos. 

•	 Aumento de contenidos de nicho, 

personalizados y enfocados.

• 	 Desarrollo de contenidos con im-

pacto social y como herramientas 

de enseñanza educativa. 

• 	 Aplicación de narrativas interac-

tivas  aumentando el consumo de 

contenidos audiovisuales. 

• 	 Uso del Post cable Networks, que 

tiene como objetivo ser la fuente 

alterna de medios dominantes, por 

medio de plataformas sociales.
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transcurso de los próximos 16 años. No obstan-
te, un estudio solicitado por NESTA (National En-
dowement for Science, Technology and the Arts) 
(Bakhshi, Frey y Osborne, 2015), argumentó que 
el sector creativo era en cierta medida inmune a 
esta amenaza, con el 86% de los trabajos “alta-
mente creativos” en los Estados Unidos y 87% 
en el Reino Unido.

Lo anterior resuena con que las industrias creati-
vas han demostrado estar desacopladas del res-
to de la economía, ya que, contrariamente a la 
crisis financiera y económica mundial del 2008 
cuando muchos otros sectores se contrajeron, 
estas crecieron. Al respecto vale cuestionarse 
sobre la necesidad natural que manifiestan las 
sociedades de “escapar” a otras realidades y 
apoyarse en la imaginación/creatividad como 
una manera eficaz de evadirse para encontrar 
soluciones frente a condiciones adversas.

El mismo contexto en el que se está moviendo 
el mundo, con la cuarta revolución industrial y 
el Human Age, dejan ver que los avances tec-
nológicos están impactando el capital humano. 
El impacto de la era digital no solo se ve en el 
acceso, sino también en la creatividad artística, 
donde ocurren grandes cambios en la transfor-
mación de las formas de expresión que se ven 
ligadas a las nuevas herramientas que proveen 
las tecnologías (Kulesz, 2017). Se calcula que 
para el 2025, el mundo contará con un billón de 
trabajadores en línea y dentro de ese marco de 
posibles tenemos que educarnos para esa am-
pliación de la libertad que la tecnología supone. 

Las herramientas de trabajo continúan su opti-
mización y liberan al hacerlo: 1. Acceso a diver-
sos procesos antes inaccesibles a excepción des-
de un oficio determinado, lo que se traduce en 
la ampliación del campo de acción. 2. Acceso a 
nuevos niveles de perfeccionamiento del traba-
jo (cámaras Phantom, el 360°, la renderización 
en tiempo real, o la aplicación de efectos desde 
tempranas etapas de la construcción visual del 
contenido).

Hemos tenido una aceleración que nos ha permi-
tido tener más tecnología que educación. Y, por 

tanto, está pendiente una educación emocional, 
social. En cierto sentido, se ha diluido un poco la 
lucha por el poder, mientras otros comentan que 
por el control del Big Data se van a librar las más 
grandes “batallas”. El debate es político y no solo 
global, sino también a nivel del individuo como 
empresario. Así, uno de los retos para las nue-
vas transformaciones empresariales, sobre todo 
dentro de las empresas de contenidos digitales, 
parte desde las mismas habilidades blandas; por 
ejemplo, el liderazgo ha tomado gran relevancia 
dentro de las capacidades del talento humano. 
Esta habilidad plantea que los trabajadores sean 
más competitivos en el mañana y puedan in-
fluenciar sobre distintos equipos de trabajo, des-
pués de todo son los líderes quienes incrementan 
la efectividad de sus equipos. 

Es necesario que los líderes entiendan la influen-
cia que ellos crean a través de sus creencias y ac-
ciones en el impulso de la cultura en su organiza-
ción y es, precisamente, que sepan liderar grupos 
donde convergen multiplicidad de pensamientos 
(Deloitte, 2016).

Continuando con esta línea, las personas tendrán 
que mejorar y diversificarse en nuevas áreas, so-
bre todo en la actualización de habilidades, la 
agilidad y capacidad de aprendizaje. 

La nueva realidad para las personas y las empre-
sas, sobre todo en los mercados abiertos como 
los de Estados Unidos y el Reino Unido, es el mo-
vimiento de talento dentro y fuera de las orga-
nizaciones mediante una creciente gama de op-
ciones, a saber: las plataformas independientes, 
el trabajo temporal, por contrato, a tiempo par-
cial, por obra determinada, por turnos, a través 
del crowdsourcing, mediasourcing, por evento y 
por acuerdos de intercambio de personal. En la 
Human Age las personas elegirán cada vez más 
formas nuevas de trabajar para satisfacer sus 
necesidades y que permitan una “vida única” 
que combine trabajo y hogar (ManpowerGroup, 
2017).

Las estimaciones indican que al 2020 entre 85% 
y 90% de los futuros puestos de trabajo exigirán 
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conocimientos en tecnologías de la información 
y las comunicaciones. No obstante, en más de 
un tercio de la fuerza laboral en los países de la 
Organización para la Cooperación y el Desarrollo 
Económicos (OCDE), habrá una escasa capacidad 
para utilizar las tecnologías digitales de manera 
productiva, mientras que el 56% de la población 
no tiene conocimientos en materia de las TIC. 
Asimismo, las mujeres tienen más probabilida-
des que los hombres de carecer de habilidades 
digitales, dado que la enseñanza en las carreras 
donde más se necesitan de estas habilidades son 
elegidas por hombres. Además de las competen-
cias digitales, la creación y el fortalecimiento de 
las habilidades transversales como la solución 
de problemas complejos, el pensamiento críti-
co y la creatividad, son esenciales para crear la 
flexibilidad requerida por la demanda actual y 
futura de mano de obra, lo cual es muy aplica-
ble para las industrias creativas y de contenidos 
digitales (ONU, 2018).

La revolución real será la de “habilidades”, don-
de encontrar el balance correcto entre tecno-
logía, talento y conexión humana será lo que 
permita a las personas y las compañías sostener-
se. Los individuos con las habilidades que se de-
mandan en la actualidad seguirán tomando las 
decisiones, mientras que aquellos que no están 
desarrollando e involucrándose en estas nuevas 
habilidades, serán dejados atrás. Precisamente, 
fortalecer y hacer que las personas se actualicen 
y se adapten rápidamente al cambiante mundo 
del trabajo, será el desafío que definirá nuestro 
tiempo, lo cual es altamente aplicable en un sec-
tor como el de ICC (ManpowerGroup, 2017).

1.2	 Panorama 
	 nacional
	

1.2.1	 Industrias culturales y 
	 creativas en Colombia 

La identidad nacional se basa en la noción de te-
rritorio y se articula en los siguientes factores:

•	 Capacidad de empoderar al otro 

•	 Reputación

•	 Enfoque social/Enfoque comunitario

•	 Corresponsabilidad sectorial 

•	 Mejora en las vías de cooperación

Según el Ministerio de Tecnologías de la Infor-
mación y Comunicaciones (MinTIC), existe una 
relación de mutualismo y no de simbiosis entre 
las industrias culturales y creativas  (ICC) y las 
industrias de contenidos digitales (ICD), en don-
de las ICD no dependen de las ICC para existir, 
sino que subsisten por su cuenta y a partir de la 
interacción con otras industrias de la economía. 
Sin embargo, al relacionarse entre sí con la ge-
neración de productos y servicios digitales des-
tinados al comercio (masivo, en su mayoría), am-
bas se benefician al producir ingresos, empleos y 
exportaciones.

El alcance y características de las ICC son:

a) 	 Los productos de la ICC se resumen en bie-
nes y servicios de naturaleza cultural, acti-
vidades culturales y actividades recreativas.

b) 	 Los productos pueden ser de carácter masi-
vo o restringido.

c) 	 Los segmentos de las ICC en cada país de-
ben coincidir con las actividades culturales 
existentes en cada uno, las cuales están 
definidas por un contexto histórico y social 
distinto (MinTIC). 

De acuerdo con la definición del MinTIC, la in-
dustria de contenidos digitales (ICD) es aquella 
que se dedica a desarrollar actividades económi-
cas de producción y comercialización de conte-
nidos digitales que satisfagan a los consumido-
res. En contraste y acorde con la Unesco (2017), 
las diferencias puntuales con las ICC, respecto a 
las ICD, es que tienen como objeto principal la 
producción, promoción, difusión, comercializa-
ción de bienes, servicios y actividades de conte-
nido cultural, artístico o patrimonial.
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Entidades como el Ministerio de Cultura (Min-
Cultura) toman el concepto de la Conferencia de 
las Naciones Unidas sobre Comercio y Desarro-
llo (Unctad, por sus siglas en inglés), en cuanto 
a que la economía de la cultura es el conjunto 
de actividades basadas en el conocimiento que 
actúan de forma transversal con toda la econo-
mía con un alto potencial para generar ingresos, 
empleo e inclusión social, diversidad cultural y 
desarrollo humano. En el centro de la economía 
creativa están las industrias creativas (Unctad, 
Edna Dos Santos).

Según el Congreso de la República de Colom-
bia, las industrias creativas comprenderán los 
sectores que conjugan creación, producción y 
comercialización de bienes y servicios basados 
en contenidos intangibles de carácter cultural, 
o aquellas que generen protección en el marco 
de los derechos de autor. Las industrias creativas 
tendrán de forma genérica, pero sin limitarse a 
los sectores editoriales, audiovisuales, fono-
gráficos, de artes visuales, de “artes escénicas 
y espectáculos”, de turismo y patrimonio cultu-

ral material e inmaterial, de educación artísti-
ca y cultural, de diseño, publicidad, contenidos 
multimedia, software de contenidos y servicios 
audiovisuales interactivos, moda, agencias de 
noticias y servicios de información, y educación 
creativa.

1.2.2	 Base jurídica y políticas de las 
	 industrias creativas y contenidos

Las leyes promulgadas para el sector de las ICC 
buscan asociar a las entidades del campo artís-
tico y cultural, para fomentar la generación de 
empleo y de desarrollo social (véase ilustración 
1). Las siguientes instituciones se encargan de li-
derar la implementación de las leyes y políticas: 
Ministerio de Comercio, Industria y Turismo; el 
SENA; el Sistema Nacional de Competitividad y 
las entidades territoriales (municipios y departa-
mentos), que participan de manera relevante en 
consejos regionales de competitividad y espa-
cios locales, que en esencia son fundamentales 
para el desarrollo de las industrias culturales en 
Colombia (DANE).

Ilustración 1. Políticas de las ICC

Ley General de Cultura 
397 de 1997.

En esta se desarrollaron 
los artículos 70, 71 y 
72 de la Constitución. 

Se dictan normas sobre 
patrimonio cultural, 

fomento y estímulos a 
la cultura, junto con la 
creación del Ministerio 

de la Cultura

Constitución Política 
de Colombia de 1991, 

artículos: 
20: Derecho a la 

información
40: Participación en el 
ejercicio del control 

político
67: Educación como 

derecho

1991 2000-2002 2012-2017

1997 2006-2010 2018

Ley 1014 de 
2006, de 

fomento de la 
cultura del 

emprendimiento

CONPES 3162 de 2002: 
“Lineamientos para la 
sostenibilidad del Plan 

Nacional de Cultura 
2001-2010”.

Ley 1556 de 2012, “por la cual se 
fomenta el territorio nacional como 
escenario para el rodaje de obras ci-
nematográficas”. Ley 1834 de 2017, 
“por medio de la cual se fomenta la 
economía creativa Ley Naranja”, es 
una de las más recientes en dar cier-
tos lineamientos para el desarrollo, 
fomento, incentiva y protección de 
las industrias creativas. En razón del 
capital humano, la ley establece que 
el Servicio Nacional de Aprendizaje 
(SENA) y la Dirección Nacional de 

Derechos de Autor (DNDA) realiza-
rán jornadas periódicas de capacita-

ción en Economía Creativa.  

Ley de Fomento a la Cultura 
del Emprendimiento 1014 

de 2006.
CONPES 3659 de 2010,

Política Nacional para la 
promoción de las industrias 
culturales, el cual propen-
dería por la creación del 

Observatorio de Cultura y 
Economía.

Es por medio de este CONPES 
que se visualiza la necesidad 

de formación de capital 
humano de la industria y 
la promoción en el uso de 

nuevas tecnologías. 

Ley 1887 de 2018, que 
tiene por objeto fomentar 
la producción del blog y 

otros contenidos creativos 
digitales a través de las 
diferentes plataformas 

tecnológicas. 

Fuente: IDOM, 2018, págs. 21-28. 
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La normatividad impartida permite consolidar la 
promoción y desarrollo de las industrias creati-
vas y culturales,, por medio del Conpes 3659, se 
lograrían avances en la formación de capital hu-
mano para la industria. 

La Ley 1556 de 2012 permite el fortalecimiento 
del sector cinematográfico. La Ley 1834 de 2017 
regula y fomenta la economía naranja. A pesar 
de contar con una normatividad completa, su 
implementación y promulgación ha sido un pro-
ceso lento en comparación con la existencia de 
estos subsectores en la economía nacional ante-
rior a cualquier normatividad; tal es el caso de la 
producción de contenidos creativos digitales y 
su muy reciente Ley 1887 de 2018. El conjunto 
de leyes con las políticas y programas que han 
incluido los últimos planes de desarrollo nacio-

nal, han permitido impulsar al sector de las ICC, 
y con el nuevo plan de gobierno que se espera al 
finalizar este año, es posible que se afiance aún 
más la economía naranja como sector estraté-
gico.

1.2.3	 Sector de las industrias 
	 creativas y contenidos (ICC) 		
	 dentro de la economía nacional

De acuerdo con el Índice Global de Innovación 
(2018), referente a las salidas creativas, es el pi-
lar que mide la función de la creatividad para la 
innovación en una economía. Colombia obtiene 
un puntaje de 24,28, lo que la ubica en el puesto 
77 del ranking de países, el cual la sitúa en un 
rango medio (véase cuadro 2).

Cuadro 2. Ranking de Colombia en las variables de industrias creativas y contenidos

Fuente: Global Innovation Index, 2018.

Salidas creativas
Puntaje Ranking

24,2 77

Activos intangibles 37,8 81

Marcas comerciales por origen 16,07 68

Diseños industriales por origen 1,43 96

TIC y creación de modelo de negocio 59,6 64

TIC y creación de modelo organizacional 55,8 55

 

Bienes creativos y servicios 14,5 78

Exportaciones de servicios culturales y creativos, del comercio 

total
9,99 41

Largometraje nacional 5,99 66

Entretenimiento y mercado de medios 5,14 47

Impresión y otros medios, de fabricación 31,9 33

Exportaciones de bienes creativos, del comercio total 8,11 74

 

Creatividad on-line 6,73 64

Dominios genéricos de alto nivel 2,8 67

Código de país 18,37 30

Ediciones de Wikipedia 3,18 84

Creación de aplicaciones móviles 2,56 73
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De las anteriores variables, Colombia muestra un 
desarrollo débil en tres de estas: diseños indus-
triales por origen, con un puntaje de 1,43 sobre 
100; dominios genéricos de alto nivel, con 2,8 en 
calificación y en la creación de aplicaciones mó-
viles con 2,56, lo que la ubica en los puestos 96, 
67 y 73, respectivamente. La mejor calificación 
que obtiene es a partir de la variable de creación 
de TIC y modelos de negocio, donde las TIC son 
vistas de manera favorable para la creación de 
nuevos negocios con un puntaje de 59,59.

Por otra parte, según el DANE para el 2015 en 
Colombia, el total del valor agregado obtenido 
por los segmentos de las artes escénicas, audio-
visual, libros y publicaciones y música, aumentó 
a $ 2.664 mil millones y presentó una reducción 
de 3,0% con respecto al 2014. El segmento que 
presentó una mayor incidencia sobre la variación 
total fue el audiovisual con una disminución de 
10,8%; por el contrario, los segmentos de libros 
y publicaciones y música presentaron un creci-
miento del 5,2% y 67,5%, respectivamente.

Mientras que para el 2016, el total del valor 
agregado de los segmentos del campo cultural 
ascendió a $ 2.566 mil millones y presentó una 
disminución de 3,7% con respecto al 2015. Por 
otro lado, los segmentos culturales de mayor va-
riación negativa son el audiovisual, libros y publi-
caciones con una disminución de 5,5% y 2,3%, 
respectivamente, según estimaciones del DANE.

1.2.4	 Capital humano en el sector a 	
	 nivel nacional 

El sector cultural en Colombia presenta una se-
rie de retos y brechas en las capacidades de las 
personas que laboran en ese mismo sector. Exis-
te un déficit de capacidades común en todos los 
subsectores y de la falta de un nivel básico y téc-
nico de inglés. Muchos de los profesionales no 
hablan ni conocen el lenguaje correspondiente 
a sus oficios, a pesar de que la interacción en-
tre extranjeros y locales en el sector cultural co-
lombiano es una tendencia creciente a medida 
que aumentan las producciones internacionales 

(música, cine, teatro) que visitan el país (British 
Council, 2016).

En materia de capital humano, en el sector de 
ICC, y según estudios recientes, se mantienen 
ciertos inconvenientes en capacidades y compe-
tencias que requieren algunos cargos. Además 
de la imperiosa necesidad de fomentar progra-
mas técnicos mucho más especializados para 
cada uno de los subsectores. 

Por otra parte, el sector sigue enfrentando retos 
en ámbitos como la gestión, el financiamiento y 
la cobertura. Uno de los mayores problemas es su 
estructura y procedimientos que son informales. 
El 77% cree que el sector cultural en Colombia 
sufre de escasez de profesionales debidamente 
cualificados, según el British Council (2016). 

La primera deficiencia es la distancia entre la edu-
cación superior y las necesidades del sector cultu-
ral. Existen pocos programas de educación técni-
ca enfocados en las áreas no creativas del sector 
cultural, y los programas universitarios enfatizan 
la teoría y el proceso creativo. Algunos sectores 
en Colombia tienen un desarrollo relativamente 
avanzado, como es el caso del sector del cine, la 
industria editorial y el sector del diseño.

Es pertinente mencionar que se invierten pocos 
recursos en las etapas de distribución y merca-
deo de contenidos culturales. Por lo demás, son 
pocas las personas encargadas de tomar decisio-
nes en el sector cultural que tengan la forma-
ción específica requerida para tales posiciones 
o cargos.

En el caso de la música, el informe del British 
Council muestra que las actividades relaciona-
das con la producción y circulación de música 
se llevan a cabo sin educación formal. Por ejem-
plo, en cine hay pocos técnicos certificados que 
puedan cumplir con los estándares de calidad 
requeridos en producciones de cines nacionales 
o internacionales (British Council, 2016). 

Por otro lado, la industria editorial colombiana 
no tiene un plan sólido para la creación y edición 
de contenido digital. Las personas que trabajan 
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en las áreas técnicas dentro del sector de las ar-
tes escénicas en Colombia tienen una formación 
empírica, más que una capacitación especializa-
da. Finalmente, en las artes visuales, tanto los 
curadores como los artistas tienen que asumir el 
papel de productores y contratar técnicos que 
no tienen capacitación alguna para instalar las 
exhibiciones y exposiciones.

Los programas por implementar reflejan la im-
portancia de los oficios técnicos en el sector 
cultural. Por lo cual, implementar programas 
que integren un balance entre los conceptos 
teóricos y las actividades para poner en prácti-
ca estos conocimientos son prioritarios para un 
sector como el de ICC. Tanto estudiantes como 
empleados creen necesario recibir certificados 
que acrediten las capacidades de los agentes en 
el sector cultural.

Finalmente, se encuentra que el sector de ICC 
adolece de falta de capacidades de gerencia de 
negocios en todo el sector cultural, así como 
también un déficit generalizado de programas 
educativos en este campo. Destacándose tam-
bién que se ha incrementado la demanda de 
coordinadores de producción para cine, televi-
sión y web, por tanto, en Colombia se necesita 
un programa técnico con elementos conceptua-
les y prácticos que incluya pasantías en empre-
sas. Este programa debe incluir temas funda-
mentales relacionados con los conocimientos 
sobre producción de campo, formulación de pre-
supuestos, gestión de locaciones para rodajes y 
coordinación de departamentos artísticos, entre 
otras prácticas. Todos ellos con un uso integral 
del inglés técnico para producción audiovisual 
(British Council, 2016). 

1.2.5	 Conclusiones del panorama 
	 nacional

En consecuencia, el panorama nacional comien-
za definiendo el concepto de las ICC y contenidos 
digitales como se interpreta en las instituciones 
nacionales como el MinTIC, el cual también re-
toma parte de las definiciones internacionales, 
como las mencionadas por la Unesco. 

El MinCultura, por una parte, usa la definición 
de la Unctad, el cual le sirve para tener un norte 
respecto al sector de las ICC. El marco legal que 
se ha desarrollado hasta el momento funciona 
en la medida que fue necesario establecer una 
regulación básica, y en principio poder crear ins-
tituciones indispensables como el MinCultura. 
Sin embargo, la legislación nacional no ha logra-
do avances significativos en materia de capital 
humano y ni mucho menos está preparada ante 
el influjo de los avances tecnológicos y organi-
zacionales de la cuarta revolución industrial. Por 
otra parte, el mercado nacional de las ICC, es 
considerablemente menor en comparación con 
varios países de la región en Latinoamérica, tan-
to así que las exportaciones de los productos en 
este sector no superan lo que se está importan-
do en los mismos rubros que se están evaluando. 

1.3	Panorama local:
	 Bogotá-región
La definición internacional de las ICC en un 
plano local y desde la Cámara de Comercio de 
Bogotá se ajusta con los ya mencionados con-
ceptos en un nivel internacional y nacional; es 
decir, que contempla subsectores cuya activi-
dad económica se centra en la creación, pro-
ducción, y distribución de bienes y servicios de 
contenidos creativos, culturales y gráficos; que 
utilizan la creatividad, la propiedad intelectual, 
la cultura y la conectividad como sus principa-
les insumos (IDOM, 2018).

1.3.1	 Industrias creativas y 
	 contenidos (ICC) en Bogotá

Según el DANE (2016), la producción por acti-
vidades en el sector de ICC, ha aumentado de 
manera importante en los últimos años; por 
ejemplo, referente a las actividades de artes es-
cénicas, se observa un mayor crecimiento en su 
producción. El total de actividades audiovisua-
les ha aumentado, salvo el 2016, que presentó 
una reducción de su producción. Dentro de la 
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actividad audiovisual, destacan las subactivida-
des como la televisión abierta y por suscripción, 
a excepción del 2016 que registró también una 
disminución en su producción. Las actividades 
de edición han crecido de manera constante, 

sobre todo en las subactividades de edición de 
libros y otros trabajos de edición; caso contrario 
con la edición de diarios, revistas y publicacio-
nes periódicas, la cual ha bajado en los últimos 
años su producción (véase cuadro 3).

Cuadro 3. Producción por actividad en Bogotá

Fuente: DANE - Alcaldía Mayor de Bogotá - Secretaría de Cultura, Recreación y Deporte.

Actividad 2010 ($) 2011 ($) 2012 ($) 2013 ($) 2014 ($) 2015 ($) 2016 ($)

Actividades de artes escénicas 66.087 63.336 95.875 90.459 115.799 113.429 120.734

Total audiovisual 2.374.015 2.537.296 2.682.439 3.106.474 3.359.899 3.498.969 3.123.454

Producción de películas cinemato-
gráficas, videos, programas, anun-
cios y comerciales de televisión

338.616 354.801 299.464 368.504 336.467 316.654 334.398

Posproducción de películas 
cinematográficas, videos, 
programas, anuncios y
comerciales de televisión

7.838 15.094 14.817 16.579 21.643 22.084 28.135

Distribución de películas cine-
matográficas, videos, programas, 
anuncios y comerciales de televi-
sión

51.685 27.331 45.656 51.728 55.920 62.851 85.524

Exhibición de películas cinemato-
gráficas y videos

221.301 251.876 281.582 317.417 330.292 398.134 413.918

Televisión abierta 1.083.803 1.189.653 1.250.129 1.375.362 1.432.390 1.397.734 1.308.787

Televisión por suscripción 316.223 320.077 385.384 519.980 720.127 846.069 546.527

Servicios de radiodifusión sonora 354.548 378.462 405.407 456.904 463.060 455.443 406.164

Total actividades de edición 1.533.863 1.658.272 1.644.148 1.562.046 1.636.428 1.646.276 1.707.012

Edición de libros 525.972 596.863 554.535 541.409 589.977 641.024 711.528

Edición de diarios, revistas y publi-
caciones periódicas

897.118 939.850 936.354 872.330 891.047 846.132 834.357

Otros trabajos de edición 110.773 121.559 153.259 148.307 155.404 159.120 161.127

El consumo intermedio hace referencia al valor 
que se otorga al uso de los inputs que se requie-
ren en un proceso productivo y que se emplean 
para la producción de nuevos productos. Refe-
rente al consumo intermedio por actividad en 
Bogotá, las artes escénicas vienen aumentando 
de manera constante desde el 2010 hasta el 
2016. Respecto a las actividades audiovisua-
les, se destacan también las relacionadas con la 

televisión que tienen el mayor consumo inter-
medio, pero con una notable reducción para el 
2016. En cuanto a las actividades relacionadas 
con la producción, posproducción, distribución 
y exhibición de películas cuenta con un creci-
miento progresivo. Pasa lo mismo con las ac-
tividades de edición que han aumentado en su 
consumo intermedio (véase cuadro 4).
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Bogotá-región se constituye como la más impor-
tante zona en el país en cuanto a la producción 
y ventas del sector de industrias creativas y con-
tenidos. El subsector del que más obtiene ventas 
Bogotá es publicidad, siendo un poco más de la 

mitad en comparación con los demás sectores. 
Sin embargo, su participación ha disminuido en 
estos últimos años. La televisión se mantiene 
constante en sus ventas con un rango del 26% 
de participación (véase cuadro 5). 

Cuadro 4. Consumo intermedio por actividad en Bogotá

Cuadro 5. Ventas por subsector en Bogotá

Fuente: Cámara de Comercio de Bogotá, 2016.

Actividad 2010 ($) 2011 ($) 2012 ($) 2013 ($) 2014 ($) 2015 ($) 2016 ($)

Actividades de artes escénicas 33.166 29.872 38.904 48.112 50.711 55.313 58.875

Total audiovisual 865.288 1.037.404 1.131.288 1.298.330 1.397.213 1.691.421 1.328.561

Producción de películas cinemato-
gráficas, videos, programas, anun-
cios y comerciales de televisión

92.638 104.455 66.427 75.002 103.289 112.144 156.508

Posproducción de películas cine-
matográficas, videos, programas, 
anuncios y comerciales de televi-
sión

3.589 7.473 8.036 9.305 11.606 12.324 15.701

Distribución de películas cine-
matográficas, videos, programas, 
anuncios y comerciales de televi-
sión

15.509 9.617 11.927 11.054 14.138 34.783 47.331

Exhibición de películas cinemato-
gráficas y videos

74.719 82.656 100.007 118.785 123.140 196.858 204.662

Televisión abierta 307.290 449.142 527.304 558.465 438.648 518.234 362.989

Televisión por suscripción 202.477 216.346 240.357 332.941 522.239 633.972 369.425

Servicios de radiodifusión sonora 169.067 167.715 177.229 192.777 184.153 183.106 171.945

Total actividades de edición 520.859 537.496 593.192 581.969 773.801 728.020 795.317

Edición de libros 254.832 230.536 248.626 237.787 282.722 299.604 313.608

Edición de diarios, revistas y publi-
caciones periódicas

200.581 240.838 255.437 261.511 396.331 330.500 382.558

Otros trabajos de edición 65.446 66.122 89.129 82.671 94.748 97.916 99.151

Fuente: DANE - Alcaldía Mayor de Bogotá - Secretaría de Cultura, Recreación y Deporte.

Subsector 2012 2013 2014 2015 2016

Publicidad 60,00% 53,00% 58,20% 54,30% 51,10%

Televisión 25,60% 31,10% 26,20% 28,60% 26,90%

Producción 7,00% 8,70% 7,00% 7,70% 7,90%

Exhibición 6,10% 5,40% 6,80% 7,40% 11,40%
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En cuanto a las ventas por segmento son los 
contenidos publicitarios los que continúan li-
derando con 51,10% de participación, lo que 
representa un poco más de la mitad; seguido 
por el 27,10% en contenidos para televisión, 
y 11,40% en exhibición de contenidos cinema-

tográficos. Segmentos como los de animación 
digital y videojuegos no alcanzan a obtener el 
1%, siendo de las representaciones más bajas. 
Respecto a la distribución de contenidos cine-
matográficos, solo obtienen 1,8% de represen-
tación en ventas (véase cuadro 6). 

Cuadro 6. Ventas por segmento, 2016

Fuente: Cámara de Comercio de Bogotá, 2016.

Contenidos publicitarios 51,10%

Contenidos para televisión 27,10%

Producción y posproducción de cine 8,50%

Distribución de contenidos cinematográficos 1,80%

Exhibición de contenidos cinematográficos 11,40%

Animación digital 0,02%

Videojuegos 0,01%

El valor agregado bruto por actividad en Bogotá, 
en las actividades de artes escénicas, presentó 
un crecimiento importante para el 2014, obte-
niendo para el 2016 una suma total de $61.858 
millones. En el total audiovisual desde el 2014 
ha disminuido el valor agregado. De las subacti-
vidades que han incrementado su participación 

son las relacionadas con la producción, pospro-
ducción, distribución y exhibición de películas 
cinematográficas. Para las actividades de edi-
ción, su valor agregado era mucho mayor an-
tes del 2012, bajando su participación para los 
siguientes años (véase cuadro 7). 

En cuanto a las ventas por segmento son los contenidos publicitarios los 
que continúan liderando con 51,10% de participación, lo que representa 

un poco más de la mitad; seguido por el 27,10% en contenidos para televisión, 
y 11,40% en exhibición de contenidos cinematográficos.

Segmentos como los de animación digital y videojuegos no alcanzan 
a obtener el 1%, siendo de las representaciones más bajas.
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Actividad 2010 ($) 2011 ($) 2012 ($) 2013 ($) 2014 ($) 2015 ($) 2016 ($)

Actividades de artes escénicas 32.920 33.465 56.971 42.346 65.087 58.116 61.858

Total audiovisual 1.508.728 1.499.891 1.551.150 1.808.144 1.962.686 1.807.548 1.794.894

Producción de películas cinemato-
gráficas, videos, programas, anun-
cios y comerciales de televisión

245.978 250.346 233.036 293.501 233.178 204.510 177.891

Posproducción de películas cine-
matográficas, videos, programas, 
anuncios y comerciales de televi-
sión

4.249 7.621 6.781 7.273 10.037 9.759 12.434

Distribución de películas cine-
matográficas, videos, programas, 
anuncios y comerciales de televi-
sión

36.176 17.715 33.729 40.674 41.782 28.068 38.193

Exhibición de películas cinemato-
gráficas y videos

146.582 169.220 181.575 198.632 207.152 201.276 209.256

Televisión abierta 776.514 740.511 722.825 816.897 993.742 879.500 945.798

Televisión por suscripción 113.747 103.732 145.027 187.039 197.888 212.097 177.102

Servicios de radiodifusión sonora 185.482 210.747 228.177 264.127 278.907 272.336 234.220

Total actividades de edición 1.013.004 1.120.776 1.050.956 980.077 862.627 918.256 911.695

Edición de libros 271.140 366.327 305.909 303.622 307.255 341.420 397.920

Edición de diarios, revistas y publi-
caciones periódicas

696.537 699.012 680.917 610.819 494.716 515.632 451.799

Otros trabajos de edición 45.327 55.437 64.130 65.636 60.656 61.204 61.976

Cuadro 7. Valor agregado bruto por actividad en Bogotá

Fuente: DANE - Alcaldía Mayor de Bogotá - Secretaría de Cultura, Recreación y Deporte.

1.3.2	 Posicionamiento del sector en
	 Bogotá 

Existen programas en Bogotá para generar nodos 
en la industria creativa y de contenidos digitales 
en donde se empieza a consolidar un ecosistema 
de emprendimiento y de innovación, para forta-
lecer capacidades de diferentes actores, poten-
ciar espacios de colaboración, apoyo a iniciati-
vas empresariales y que en parte se reconozca el 
desarrollo de la industria creativa y la economía 
naranja dentro de un modelo de ciudad innova-
dora, optando por la internacionalización y la 
atracción estratégica de la inversión extranjera. 

El Programa de Estímulos busca desarrollar ini-
ciativas culturales, recreativas y deportivas, con 
áreas en arte dramático, audiovisuales, plásti-
cas, danza, literatura, música y patrimonio cul-
tural, creando alianzas con entidades del sector 
de cultura, ofreciendo convocatorias más visi-
bles mediante Idartes u otros establecimientos, 
con líneas estratégicas de creación, circulación, 
investigación y apropiación, entre otras. 

Es importante el reconocimiento del arte, la 
cultura y el deporte como una forma de inclu-
sión de la industria creativa para el crecimiento 
económico del país. Para la creación y produc-
ción de bienes y servicios, el Distrito ha crea-
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do la Política de Emprendimiento e Industrias 
Culturales y Creativas. Mediante alianzas públi-
co-privadas, se espera el fortalecimiento orga-
nizacional y empresarial de este sector, permitir 
su crecimiento y posibilitar el cierre de brechas 
con el impacto de las industrias creativas en la 
política pública. 

La Cámara de Comercio de Bogotá ha venido 
consolidando y posicionando al Clúster de Indus-
trias Creativas y Contenidos donde se destacan 
cifras importantes con la participación de 244 
actores y más de 353 empresarios beneficiados 
en los proyectos de la iniciativa Clúster a partir 
de su creación en el 2012. 

El Clúster cuenta con una cantidad significativa 
de aliados estratégicos, entre ellos agremiacio-
nes y asociaciones como UCEP, Proimágenes, 
Asomedios, Asocinde, Egeda, Gema, Somos, 
IAB, entre otros. En relación con el sector edu-
cativo se cuenta con la participación del SENA, 
Universidad Nacional de Colombia, Universidad 
de los Andes, Universidad EAN, Uniempresarial 
y la Pontificia Universidad Javeriana. Asimismo, 
forman parte importantes instituciones que 
complementan la iniciativa Clúster como la Di-
rección Nacional de Derecho de Autor, Idartes e 
Invest in Bogotá.

Foros ICC y eventos en Bogotá 

Bogotá es el epicentro de los foros y eventos re-
lativos a las ICC del país; asimismo, respecto a 
la concentración de estas iniciativas en la ciu-
dad, es la sede de más del 90% de las industrias 
creativas del país (Cultura, recreación y deporte, 
2018). 

A continuación, se destacan algunos de los en-
cuentros de industria más actuales y se enlistan 
algunos de los puntos abordados en los diferen-
tes eventos.

Bogotá Audiovisual Market (BAM). De acuerdo 
con lo reportado por Claudia Triana de Vargas, 
directora de Proimágenes Colombia, entidad que 

junto con la Cámara de Comercio de Bogotá se 
encuentra al origen de este evento de industria, 
es importante citar los siguientes puntos desta-
cables para el presente estudio:

- 	 Dentro de las actividades económicas en-
contramos que el 58% de las empresas 
analizadas se dedican, principalmente, a las 
“actividades de producción de películas ci-
nematográficas, videos, programas, anun-
cios y comerciales de televisión” (5911), el 
17% no fueron identificadas a qué CIIU per-
tenecen, el 8% se dedican a la “creación au-
diovisual” (9004) y “publicidad” (7310), y el 
3% a las “actividades de posproducción de 
películas cinematográficas, videos, progra-
mas, anuncios y comerciales de televisión” 
(5912) y 2% a la “fabricación de juegos, ju-
guetes y rompecabezas” (3240).

- 	 Analizando las empresas que participaron 
con proyectos en el BAM en los años 2017-
2018, podemos ver claramente que no están 
en el universo ni cercano a las empresas que 
podrán acceder a los estímulos contempla-
dos en la ley de financiamiento para la eco-
nomía naranja.

- 	 Respecto al número de empleados, úni-
camente Akira Cine Ltda. cuenta con 15, 
siendo la que mayor número de empleados 
tiene. Por otro lado, el 11% cuenta con dos 
empleados y alrededor del 16% entre tres y 
ocho. Y aproximadamente el 45% del total 
de las empresas analizadas, cuenta con no 
más de un empleado.

Digital Next 2018. Este foro forma parte de Fo-
ros Semana, un panel para discutir las oportuni-
dades y retos dentro del ecosistema digital.
 
•	 Es necesario que se dé una implementación 

de tecnologías como el Blockchain para las 
empresas.

    
•	 Más de la mitad de los nombres del Fortune 

500 han desaparecido desde el 2000. Por lo 
cual, las empresas deben reinventarse, in-
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cluso reinventar la forma en que se trabaja. 
Experiencia del cliente, no solo transformar, 
sino también representar el negocio. Orga-
nización alrededor de los clientes, dado que 
el talento humano de hoy evoluciona y es 
diferente al de hace diez años.

•	 Conocer términos como Blockchain y acerca 
de las tecnologías emergentes, son temas 
prioritarios. Sobre todo, el primer concep-
to que es una tendencia mundial. Es nece-
sario tener el talento humano adecuado 
que entienda precisamente estas tecnolo-
gías emergentes. Transparencia y ahorro en 
tiempo, es lo que permitiría el Blockchain.

•	 Es necesario también renovar la cultura en 
el núcleo empresarial. Identificar elemen-
tos de innovación, para convertirse en una 
cultura fresca. Cómo hacer la comunicación 
más transparente y de mejor manera. Com-
promisos de un cambio para todos, con ta-
lento en mentalidad renovada.

•	 Se buscó conectar por medio de las platafor-
mas digitales un espacio de comunicación 
con los consumidores. En temas de consu-
mo masivo, las empresas no se han aproxi-
mado tanto a la tecnología. Se implementa-
ba de manera errónea el marketing digital, 
dado que simplemente replicaba modelos 
tradicionales a la web. Los productos tenían 
audiencias diferentes, donde se identifica-
ban los gustos e intereses de cada uno de 
estos tipos de clientes. Esto resultaba en la 
generación de nuevos productos. 

•	 Las empresas tradicionales aún no han des-
aparecido, sino que han tenido que reinven-
tar su modelo de negocio, la regulación en 
otros países ha ayudado en el tema de inno-
vación. 

•	 Se ha hablado de casos y experiencias de 
empresas que tienen voz ante el Gobierno, 
y existe un diálogo lo cual es un punto de 
partida para la articulación de una regula-
ción necesaria.

•	 Es necesario incluir un marco legal básico 
para este tipo de economías emergentes en 
comparación con otros países que le están 
dando mayor apuesta a los contenidos digi-
tales.

•	 Se mantiene un sentido de urgencia para el 
cambio habilitador del país hacia un mundo 
digital.

•	 Los sectores privado y público sienten la ne-
cesidad de trabajar en la nueva agenda de 
la economía naranja, con un objetivo claro 
de proyecto de ley para llegar a todos los 
ciudadanos.

•	 Se observan grandes apuestas y oportunida-
des en espera de ser integradas por el mer-
cado.

•	 Entre las variables para fomentar el cierre 
de brechas y de accesos se encuentran las 
actualizaciones tecnológicas, la seguridad 
jurídica y el ajuste de cargas tributarias.

Fórum de Cultura y Desarrollo. El objetivo del 
foro es dar un panorama de desarrollo mundial y 
colombiano, específicamente en cultura. 
 
•	 Sector de cultura, intrínseco al desarrollo 

económico. La cultura tiene retornos más 
rápidos que los demás sectores.

•	 Países como Corea, crean más innovación 
y dependen del componente creativo. Un 
mayor número de patentes se destinan para 
este sector.

•	 Cómo se traduce la mención cultural para el 
mundo. Qué entender por cultura, y cómo 
se valoran los productos en la creación y 
producción cultural.

•	 Hay varias actividades que no están clasi-
ficadas en los códigos CIIU, sobre todo en 
revisión 3.1 y en la 4.0 siguen faltando.

•	 Se compararon clasificaciones culturales en 
el mundo, para aplicarlas y adoptarlas en 
Colombia.
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•	 Se observa un desnivel de capacitaciones en 
las industrias culturales por parte del Estado.

•	 Nuevos contenidos están necesitando for-
mas de medición para saber su modo de 
producción, por lo cual corresponde a las 
instituciones contar con mejores indicado-
res de medición.

Colombia 4.0 Cumbre de Contenidos Digitales. 
Es el Encuentro Digital de Economía Naranja 
creado por el MinTIC desde el 2011.

Festival Naranja. La tercera edición del evento 
de economía naranja incluye muestras cultura-
les. Asistió el presidente Iván Duque (Redacción 
Bogotá, 2018).

Foro sobre distritos creativos e industrias cul-
turales Idartes. La Secretaría Distrital de Cultu-
ra, Recreación y Deporte de Bogotá, con el apo-
yo de la Cámara de Comercio de Bogotá, crea un 
espacio para compartir experiencias en torno a 
las industrias culturales y creativas (Cultura, re-
creación y deporte, 2018).

1.3.4	 Clasificación empresarial del 	
	 sector de las ICC en Bogotá-
	 región 

El análisis de la clasificación empresarial descri-
be la estructura de mercado que se encuentra 
en Bogotá a partir del número de empresas en 

los principales sectores que componen las indus-
trias creativas y contenidos, teniendo en cuenta 
el grado de complejidad económica en el terri-
torio y la participación del sector en esta estruc-
tura.

Las ICC son transversales a todos los sectores 
económicos, tanto que las mejoras tecnológi-
cas, la innovación y la creación de software han 
respondido a una necesidad creciente de volver 
cada vez más eficientes los procesos al interior 
del aparato productivo. Por lo demás, el uso 
continuo de canales de información y comuni-
cación ha permitido el desarrollo del comercio 
electrónico o e-Commerce y un mayor alcance 
publicitario; el crecimiento en las mejoras de 
procesos de logística, gracias al acceso a un por-
tafolio de bienes y servicios on-line, ha permiti-
do avances notables en la industria creativa y de 
contenidos.

Entender la conformación del tejido empresa-
rial, permite establecer los escenarios potencia-
les a los que se enfrentan las personas después 
de pasar por un proceso de formación educativo 
e identificar las actividades que más realizan las 
empresas y que puedan requerir del conocimien-
to, uso y apropiación de los contenidos digitales 
con el fin de responder al contexto actual.

En el sector de industrias creativas y contenidos7 
para el 2017, se registraron 3.239 empresas en 
PILA, de las cuales, la mayoría se encuentra en 
publicidad (CIIU 7430), participan con 0,34% 

7.	 Las empresas que se tendrán en cuenta son aquellas que forman parte del clúster bajo los CIIU:

CIIU3 DESCRIPCIÓN CIIU3.1 CIIU4 DESCRIPCIÓN CIIU4 SECTOR

9211 Producción y distribución de filmes y videocintas
5911

Actividades de producción de películas cinematográficas, videos, 
programas, anuncios y comerciales de televisión

ICC 
Industrias 
creativas y 
contenidos

9213 Actividades de radio y televisión

9211* Producción y distribución de filmes y videocintas
5912

Actividades de posproducción de películas  cinematográficas, 
videos, programas, anuncios y comerciales de televisión9231 Actividades de bibliotecas y archivos

9211* Producción y distribución de filmes y videocintas 5913
Actividades de distribución de películas cinematográficas, videos, 
programas, anuncios y comerciales de televisión

9212 Exhibición de  filmes y videocintas 5914 Actividades de exhibición de películas cinematográficas y videos

9213 Actividades de radio y televisión
6020 Actividades de programación y transmisión de televisión

7240 Actividades relacionadas con bases de datos y distribución en línea

7430 Publicidad 7310 Publicidad

9214 Actividades teatrales, musicales y otras actividades artísticas 9004 Creación audiovisual
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del total de las empresas de Bogotá. A esta ac-
tividad le siguen “actividades teatrales y otras 
actividades artísticas” y “actividades de radio y 
televisión”, que participan con 0,29% y 0,23%, 
respectivamente. En conjunto, el total de las 
empresas del sector representaron 1% en Bogo-
tá y su área metropolitana. 

Se observa en el cuadro 8, que la mayoría de las 
actividades relacionadas están con una versión 
CIIU anterior a la 4, debido principalmente a la 
mayoría de las bases de datos institucionales 
que todavía manejan la revisión 3.1 A.C. 

Según Datlas, la distancia es una medida que in-
dica la capacidad de un territorio particular para 
desarrollar un sector específico, teniendo en 
cuenta las capacidades productivas existentes; 
es una medida graduada entre 0 y 1, donde 0 in-
dica que las capacidades que requiere el sector 
ya se desarrollan en el territorio, es decir, que la 
ciudad tiene los recursos para que la actividad 
se lleve a cabo. Este indicador para la ciudad de 
Bogotá muestra que todas las actividades que 
forman parte del sector de ICC son menores a 
0,5, lo que indica que la ciudad presenta recur-
sos, conocimientos productivos y capacidades 
suficientes para el desarrollo adecuado de estas 

actividades, salvo el de actividades de bibliote-
cas y archivos con 0,603.

Por otra parte, y con referencia a los datos 
aportados por la Cámara de Comercio de Bo-
gotá (CCB), la información más detallada sobre 
la organización empresarial del Clúster de ICC, 
en donde se destacan variables como la organi-
zación jurídica y el tamaño de las empresas por 
subsector, se hace a través de otras caracteriza-
ciones sectoriales y no se profundizará respecto 
a este aspecto en este documento de identifica-
ción y análisis de capital humano. Sin embargo, 
se tuvo en cuenta y es fundamental para estruc-
turar la información, dado que el tamaño de las 
organizaciones determina la cantidad y la forma 
de vinculación del capital humano. 

En consecuencia con lo anterior, en el mapa 1 
se evidencia la ubicación geográfica de las em-
presas de acuerdo con el tamaño de cada una de 
estas. Las empresas grandes son pocas y además 
se encuentran concentradas en la misma loca-
lidad, Chapinero. Mientras que la pequeña y la 
microempresa llegan a lugares más distantes del 
territorio local, como es el caso de Kennedy, En-
gativá, Cuidad Bolívar, Bosa, Tunjuelito y Rafael 
Uribe Uribe. 

Cuadro 8. Empresas en actividades pertenecientes al sector de 
industrias creativas y contenidos en Bogotá, 2017

Fuente: Datlas, según registros PILA, 2017.

CIIU rev 3.1 A.C. Actividad Empresas
Participación 

en el total
Distancia 

9214 Actividades teatrales y otras actividades 
artísticas 787 0,29% 0

9213 Actividades de radio y televisión 618 0,23% 0,1878

9212 Exhibición de filmes y videocintas 15 0,01% 0

9211 Producción y distribución de filmes y 
videocintas 84 0,03% 0

7430 Publicidad 1.364 0,34% 0,2891

7240
Actividades relacionadas con bases de 
datos y distribución en línea de conteni-
dos electrónicos

122 0,03% 0,1116

9231 Actividades de bibliotecas y archivos 249 0,09% 0,6033

Total de empresas 3.239 1,00% N.A.
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Mapa 1. Georreferenciación por tamaño de las empresas del sector de ICC en Bogotá 
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1.3.5	 Cadena de valor del sector 

La cadena de valor del sector puede interpretar-
se de dos formas diferentes: una, que analiza el 
sector desde cada una de las actividades pun-
tuales de las industrias creativas y contenidos, 
por lo que creación audiovisual, publicidad, ra-
dio, videojuegos, tendrían una cadena de valor 
diferente. La otra forma de interpretación es la 
que contiene las actividades que se destacan en 
el Clúster de ICC, integradas en una cadena de 
valor general que muestra en un panorama am-
plio las etapas y la parte donde van cada una de 
las actividades, tal como se indica en la ilustra-
ción 2.

La cadena de valor, al igual que la innovación, 
presenta características específicas en el ámbito 
de las industrias creativas. Comenzando con la 
“creación y producción”: como señala la Unctad 
(2010), en este eslabón predominan las peque-
ñas y medianas empresas. Salvo algunos casos 
de multinacionales, las empresas creadoras lle-
gan hasta este punto de la cadena de suministro, 
eligiendo como más rentable la subcontratación 
con grandes corporaciones para la producción. 
En el segundo eslabón se encuentra la “distri-
bución y circulación”: estas dos etapas forman 
parte de la intermediación entre el producto y 
el consumidor. La diferencia fundamental radica 
en los escenarios de comercialización de los pro-
ductos creativos; mientras que en la “exhibición 
y consumo”: estas etapas plantean la diferencia 
entre el consumo colectivo y el consumo indivi-
dual. El consumo individual se plantea como el 
último eslabón de la cadena de valor; aun así, 
los espacios de exhibición han tenido significa-
tiva importancia económica, en cierta medida 
porque permiten tener un mayor control sobre 
el beneficio económico, sea el caso de salas de 
cine, conciertos o galerías, en donde la posibi-
lidad de copia o falsificación es mucho mayor 
(Parra, 2015).

Resulta fundamental resaltar otro aspecto de la 
dificultad anteriormente referida en cuanto a las 
cifras e indicadores disponibles; pues de manera 
general, el concepto de empresa, aún abordado 

“de manera amplia” por los estudiosos del mer-
cado laboral, excluye, de entrada, un altísimo 
porcentaje de las empresas de las ICC (microem-
presas, S.A.S. y personas naturales), tal y como 
se lee a continuación:

“[…] hemos adoptado una definición amplia de 
empresa: en este estudio, una empresa es un ne-
gocio que cuenta con un local físico o más en una 
ciudad, con un total de al menos dos empleados. 
Debe tratarse de establecimientos formales, en 
el sentido de que efectúan pagos de impuestos a 
la nómina y aportes patronales de seguridad so-
cial correspondientes a sus empleados” (Morales 
y Medina, 2019).

Ahora bien, con respecto al segmento priorizado 
por el Clúster de ICC, se profundizará en su ca-
dena de valor y en una descripción que permita 
entender el abordaje que tendrán los “conteni-
dos multiplataforma”. 

1.3.6	 Descripción y cadena de valor: 
	 “contenidos multiplataforma”

Con la convergencia de medios en la era digital y 
la rápida democratización, evolución y obsoles-
cencia de la tecnología, se han generado nuevas 
maneras de concebir, producir, distribuir, vender 
y consumir los contenidos propios de este sec-
tor. La interactividad entre las audiencias y los 
contenidos, que en los medios análogos no se 
manifestaba de manera tan orgánica e inmedia-
ta, ahora, en los medios digitales, es un nuevo 
componente que las industrias creativas están 
llamadas a integrar en sus diferentes procesos.

El capital humano, en el contexto de las indus-
trias creativas y contenidos, está ante un cam-
bio exigente, ya que los nuevos perfiles profe-
sionales que se requieren para trabajar en ellas 
deben especializarse con cualidades transversa-
les y necesitan tener conocimientos artísticos, 
técnicos, de gestión, administración y gerencia 
que en las industrias tradicionales no existían. 
Cargos diversos que convergen: directivos y 
creativos, creativos y técnicos, perfiles donde el 
arte, la ciencia y la tecnología están obligados a 
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integrarse cada vez más para crear contenidos 
multiplataforma que integren diversos grados de 
interactividad.

Hablamos de un contenido multiplataforma 
cuando se utilizan diversos canales para difun-
dir un universo narrativo, que puede tener, o no, 
una vocación a expandirse por medio de la inte-
racción con las audiencias. Tenemos, hoy en día, 
numerosos tipos de contenidos con caracterís-
ticas narrativas diferentes que se consumen en 
diversos espacios y de distintas maneras. 

Los contenidos multiplataforma tienen diver-
sas características, de manera general pueden 
ser global-media, donde los contenidos creados 
son independientes o complementarios entre lo 
on-line y off-line desde su narrativa, sin interac-
tividad o interdependencia. Cross-media, donde 
el mismo contenido se adapta o se difunde de un 
medio a otro; esta adaptación puede tener varia-
ciones en la forma que adopta por las caracte-
rísticas propias del medio donde se presente, lo 
que genera una experiencia de usuario distinta. 
Transmedia, donde el universo narrativo se ex-
pande por múltiples canales; cada canal ofrece 
una experiencia independiente, y también se 
encuentra interconectada por medio de los per-
sonajes y de las relaciones con los otros cana-
les del universo narrativo, donde las audiencias 
también pueden interactuar con el contenido, 
creando, a su vez, y participando activamente 
en la expansión. 

Los contenidos inmersivos también están a la 
orden del día, algunos de ellos son: realidad 
aumentada (RA), donde se complementa el en-
torno real con objetos digitales; realidad virtual 
(RV), donde los relatos diseñados proponen una 
inmersión visual, sensitiva y sonora en un mun-
do virtual; realidad mixta (RM), que es una mez-
cla de las dos anteriores, donde se crean nuevos 
entornos y visualizaciones con los que puedo 
interactuar en tiempo real y donde la parte digi-
tal interactúa de manera más pertinente con lo 
que existe en el mundo real; realidad extendida 
(RE), incluye los diseños para las interacciones 
hombre-máquina; realidad cinematográfica (RC), 

donde se utilizan dispositivos especiales para ge-
nerar más empatía o simular situaciones, se usan 
ante nuevas tendencias temáticas o problemáti-
cas a tratar en la sociedad: e-health, e-learning, 
e-commerce, etc. 

Estos nuevos formatos de contenidos inmersi-
vos están llamados a ser tratados también con 
la inteligencia artificial (IA), con cadena de blo-
ques y con un desarrollo tecnológico evolutivo. 
El límite de un universo narrativo expansivo lo 
da el autor, con el diseño de la experiencia de 
la propiedad intelectual y la legislación en vigor, 
con la cadena de derechos que se manejen de 
la explotación. Podríamos escribir todo un libro 
sobre este tema.

En este nuevo contexto, las necesidades del ca-
pital humano han cambiado, se han multiplicado 
en el sector de ICC. Los programas pedagógicos, 
en espacios formales como las universidades, 
necesitan actualizarse para lograr atender las 
necesidades que el sector demanda. Los cargos 
solicitados en el mercado también se ven sujetos 
a cambios por la rápida evolución y obsolescen-
cia tecnológica. La tecnología ya no solo está al 
servicio del cubrimiento de las necesidades, sino 
que, además, está modificando constantemente 
la manera como nos comunicamos, como vivi-
mos, como nos relacionamos como ciudadanos 
y lo que sentimos en los diversos ámbitos de 
nuestra vida. 

IDOM desarrolló la cadena de valor que explica 
los procesos de este segmento, a partir del estu-
dio realizado para el clúster y toma como base 
la información de la Unesco. Los resultados de 
la investigación y las entrevistas llevadas a cabo 
en el marco de dicha investigación, se presentan 
en la ilustración 3. 

Como conclusión de este panorama local, se ob-
tiene que Bogotá concentra la mayoría de los 
empleos del país para el Clúster de ICC dentro 
del mercado nacional, así como del número de 
empresas vinculadas al sector, y resulta cohe-
rente que la gran mayoría de las iniciativas y 
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La tecnología ya no solo está al servicio del 
cubrimiento de las necesidades, sino que, además, 
está modificando constantemente la manera como 

nos comunicamos, como vivimos, como nos 
relacionamos como ciudadanos y lo que sentimos 

en los diversos ámbitos de nuestra vida.

encuentros de la industria se lleven a cabo en 
este mismo espacio respondiendo a la dinámica 
empresarial mayoritaria ubicada espacialmente 
en la ciudad capital. 

La cadena de valor de las ICC de manera gene-
ral, tiene en su orden los siguientes eslabones: la 
creación, producción, distribución, circulación, 

exhibición y consumo. No obstante, el estudio 
reconoce cada una de las cadenas de valor por 
cada subsector estratégico, por las diferencias 
que existen entre cada uno de estos, abordaje 
que permite tener un panorama menos amalga-
mado y más acorde con la realidad a la hora de 
analizar el sector de las ICC, que si se abordara 
de manera general.



Análisis de demanda laboral

2
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La demanda laboral, desde el punto de vista 
teórico, se deriva de la demanda de produc-
tos y servicios en cuya producción se utiliza 

el factor trabajo. Es así como existe una relación 
directa entre el número de trabajadores y las ne-
cesidades de satisfacer el mercado. Por tanto, 
este concepto se refiere al sector productivo y a 
los requerimientos específicos que estos tienen 
para cumplir con la actividad económica que se 
han propuesto. 

Así, este capítulo indaga sobre dichas necesida-
des de capital humano a través de la información 
que se obtiene desde el sector productivo. La in-
vestigación, desde la perspectiva de los empre-
sarios, debe concentrarse en las demandas espe-
cíficas por competencias y perfiles que requiere 
el sector en Bogotá. Por tanto, a partir de esta 
fase metodológica, se determinan los problemas 
de capital humano en los perfiles más relevantes 
para la competitividad de la actividad producti-
va, arrojando para ello tanta información cuan-
titativa como cualitativa al respecto. 

Sin embargo, este ejercicio no se realiza solo 
pensando en el hoy, sino que también se anali-
zan los requerimientos futuros. Es así que en la 
primera parte se presenta la demanda actual y 
luego la demanda futura de capital humano que 
impactará al sector. Cabe resaltar que ambas 
cuentan con argumentos cuantitativos y cuali-
tativos para complementar y dar mayor solidez 
al ejercicio. 

DEMANDA ACTUAL

Para lograr una lectura de la demanda del sector, 
se aplicarán combinaciones de métodos cuanti-
tativos y cualitativos para identificar la forma en 
que los sectores realizan su búsqueda, selección, 
reclutamiento y manejo del recurso humano. 
Gracias a ello, en el siguiente apartado se ex-
plican las denominaciones de cargo, los perfiles 
educativos que los surten, las remuneraciones 
y los mecanismos contractuales utilizados, y se 
indagan directamente sobre los perfiles ocupa-
cionales de difícil manejo. 

Para lograrlo, se indagaron diferentes fuentes de 
información: el Servicio Público de Empleo (SPE), 
agencias de empleo, empresas del sector, redes 
(gremios y centros de formación) y cazatalen-
tos. Partiendo del análisis de estas se realiza una 
priorización de cargos de difícil consecución, los 
cuales tendrán un análisis en cuanto a formas 
de contratación, criterios de vinculación, entre 
otros. Acompañado de un análisis de perfiles a 
través de las ocupaciones más demandadas y los 
cargos de más difícil consecución.

2.1	 Características 
generales del 
Clúster de ICC

A manera de introducción, se describen las 
empresas más representativas del Clúster de 
Industrias Creativas y Contenidos (ICC), con-
centradas en este estudio en 24 empresas en-
cuestadas las cuales forman parte de los si-
guientes segmentos:

Televisión

Posproducción

Cine

Animación
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En cuanto al segmento priorizado por el Clúster 
de ICC, “contenidos multiplataforma”, la canti-
dad de empresas que están desarrollando esta 

actividad son pocas en la actualidad. Las princi-
pales fuentes de información en este punto son 
las entrevistas con expertos nacionales y estu-
dios internacionales. 

Con respecto a los seis primeros segmentos, se 
encuestó a un grupo de empresas conformado 
en gran parte por la pequeña empresa (58,6%), 
mientras que 20,7% se catalogan de otro tipo; 
pero según lo contestado en este apartado, se-
rían propiamente unipersonales. Al contener 
menos de 11 empleados, le siguen las empresas 
unipersonales con 13,8%, lo que permite inferir, 
a partir de esta muestra, que el Clúster de ICC 
está conformado en su gran mayoría por pymes 
(véase gráfico 2). 

Videojuegos Publicidad

Gráfico 2. Tamaño de la empresa en el Clúster de ICC, 2018

Fuente: elaboración propia a partir de encuestas. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.

Puesto que gran parte de las empresas perte-
necientes al sector de las ICC, realizan diversas 
actividades durante un año, es preciso conocer 
cuáles son las más importantes. Para ello, de las 
empresas encuestadas se obtuvo que el 16% se 
dedican a la creación audiovisual, seguida por 
las actividades de producción de películas cine-
matográficas, videos, programas, anuncios y co-
merciales de televisión en 13% y con el mismo 
porcentaje de representación están las activida-
des de posproducción de películas cinematográ-
ficas, videos, programas, anuncios y comerciales 

de televisión. También se destaca con 17,4% 
otras actividades: cartografía, desarrollo de 
productos RA, RV y aplicaciones, diseño y escri-
tura de proyectos, alquiler y arrendamiento de 
equipos para cine y televisión, restauración de 
películas y material fílmico y formación en ani-
mación 3D y videojuegos, lo cual muestra que el 
sector de las ICC se compone de una gran amal-
gama de actividades económicas concentradas 
en la misma dinámica del sector y muchas veces 
no encuentran mayor clasificación en los CIIU 
(véase gráfico 3). 
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En cuanto a la oferta de servicios o productos, 
las empresas del sector tienen como clientes 
directamente al público en general, a agen-
cias, productoras, al Estado y empresas de co-
municación y eventos, productoras de cine y 
televisión, grandes exhibidores, estudios de 
animación y videojuegos, entidades culturales, 
instituciones educativas e independientes; es 
decir, que el Clúster de ICC mantiene una am-
plia oferta de agentes que compran sus servi-
cios o productos. 

Además, el 52% de las empresas encuestadas 
prestan sus servicios a escala internacional, 
por lo que también exportan la mayoría de sus 
productos. Los países con los que mantienen 
relaciones comerciales son Estados Unidos, Ca-
nadá, Francia, España, Italia, Panamá, México, 

Suiza, Australia, Argentina, Brasil, Japón y Cos-
ta Rica. 

Otro de los aspectos en los que vienen crecien-
do las empresas del sector, es en la creación de 
contenidos para plataformas digitales en nuevos 
medios. El 23% de las empresas respondieron 
que se dedican a las series web, seguido por 
19% a la realidad virtual, el 15% al Interactive 
Storytelling y el 30% a otras formas de conteni-
do como el 3D cartografía, exhibidores de trans-
misión, animación y videojuegos. Sin embargo, 
tan solo el 13% está trabajando con la realidad 
aumentada (RA), lo que quiere decir que un poco 
más de la mitad de las empresas encuestadas es-
tán usando tecnología que es tendencia interna-
cional y que impactará al sector, sobre todo, en 
contenidos digitales (véase gráfico 4). 

El 52% de las empresas encuestadas prestan sus servicios a escala 
internacional, por lo que también exportan la mayoría de sus productos.

Gráfico 3. Actividades que más le dedican tiempo durante el año

Fuente: elaboración propia a partir de encuestas. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.
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La mitad de las empresas brinda procesos de ter-
cerización en actividades como animación, pro-
ducción, desarrollo de montajes, corrección de 
color, carga y descarga de material, soporte téc-
nico, desarrollo de sitios web, implementación 
de redes sociales, marketing digital y desarrollo 
de aplicativos para diferentes plataformas. El 
otro 50% contrata procesos de tercerización en 
montajes, personal técnico, alquiler de equipo 
especializado, subtitulado, doblaje, modelado 
3D y talleristas. 

En cuanto a la vinculación del capital humano, 
el 30% de las empresas contratan por servicios, 
el 27% cuentan con una vinculación a término 
fijo, mientras que el 22% contratan por obra y 
17% lo hacen a término indefinido. Tan solo el 
4% usan empresas de servicios temporales, lo 
cual hace que sea un sector basado en proyectos 
en su gran mayoría y sujetos a temporalidades 
muy definidas (véase gráfico 5). 

Gráfico 4. Creación de contenidos para nuevas plataformas digitales en nuevos medios

Gráfico 5. Mecanismos de contratación usados por las empresas

Fuente: elaboración propia a partir de encuestas. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.

Fuente: elaboración propia a partir de encuestas. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.
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Existen diferentes criterios que inciden en la 
contratación de recurso humano que hacen los 
empresarios. De acuerdo con esto, los princi-
pales determinantes para los cargos técnicos, 

organizativos y artísticos son las competencias 
técnicas, la experiencia laboral y las competen-
cias transversales (véase gráfico 6).

Gráfico 6. Principales criterios al momento de contratar a una persona en la empresa

Fuente: elaboración propia a partir de encuestas. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.

Con relación a las competencias técnicas nece-
sarias para la adaptación de la empresa frente al 
entorno digital, se muestra que es poco relevan-
te el conocimiento sobre la “nube”, tal como el 
caso del lenguaje de programación y el Block-
chain, competencias determinantes en el Clús-
ter de ICC, y que serán tendencias tecnológicas 
según los estudios consultados. Las empresas 
identificaron otros conocimientos que represen-
tan ventajas tales como el desarrollo 3D, Avid, 
Frame.io, Silverstack y el conocimiento en el flu-
jo de producción para contenido de animación 
3D y videojuegos. 

Como punto importante, se observa que las cer-
tificaciones académicas no se requieren para 

todas las empresas consultadas y llegan a te-
ner un grado de mayor importancia aquellas 
que están relacionadas con los conceptos de 
seguridad digital y redes, y sistemas operativos 
y hardware. 

Las competencias transversales cada vez ad-
quieren mayor importancia dentro de las empre-
sas como criterio para contratar capital huma-
no. Los empresarios consideran que el trabajo 
en equipo es la competencia transversal más 
requerida, seguida por la capacidad para resol-
ver problemas, las cuales son también determi-
nantes para la cuarta revolución digital (véase 
cuadro 9). 
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Por otro lado, la mayoría de las empresas para 
los cargos organizativos mantienen a sus em-
pleados afiliados como independientes, supe-
rando por mucho a los que están en el régimen 
contributivo. Esta situación hace pensar que en 
efecto el Clúster de ICC se compone de empre-
sas pequeñas que no podrían soportar en gastos 
una afiliación directa. 

El medio más común que usan las empresas para 
la selección del personal son los referidos en 
35%, le siguen las redes sociales con una repre-
sentación importante del 27%, mientras que el 
10% se realiza por portales web, como el em-
pleo.com, zonajobs.com, entre otros.

Se destaca que las empresas encuestadas no 
usan a las agencias públicas de empleo para 
contratar personal, lo que infiere que el Clúster 
de ICC busca su capital humano por sus propios 
medios y condiciones organizativas, pero se es-

tablece que no hay interés en las instituciones 
públicas de empleo o simplemente se descono-
cen (véase gráfico 7). 

Los medios de contratación usados por las em-
presas encuestadas son logrados en su gran 
mayoría de manera directa, sobre todo para los 
cargos organizativos; mientras que para los téc-
nicos y artísticos usan en menor medida otros 
medios de contratación no especificados. En tér-
minos de tiempo, los puestos organizativos son 
los que mayor tardan en ser contratados, llegan-
do a un promedio de diez días; mientras que los 
artísticos cuentan con nueve días y los técnicos, 
un poco más de nueve días. 

En cuanto al nivel educativo que requieren los 
empresarios para desempeñar tareas del área 
técnica, organizativa o artística, se pide que 
sean profesionales con formación técnica, tec-
nológica o superior. 

Cuadro 9. Competencias mínimas transversales requeridas en el Clúster de ICC

Fuente: elaboración propia a partir de encuestas. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.
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2.2	 Problemas del 
	 capital humano 

en el Clúster de 
ICC

Una de las mayores dificultades que presenta el 
sector de las ICC en materia de capital humano, 
es que no hay suficientes profesionales en el 
mercado; esto se complementa si parte de los 
profesionales desconocen el sector y la poca 
atracción que este ejerce para que los posibles 
empleados puedan entrar al sector de las ICC.
 
Los trabajadores no tienen las competencias 
requeridas por el sector, y hay falencias en las 
habilidades o las destrezas prácticas. Según las 
empresas encuestadas, existe un déficit de enti-
dades certificadas en competencias. 

De los principales factores que dificultan retener 
el capital humano en las empresas, se destaca 
la inestabilidad del flujo de trabajo (los proce-
sos son largos y lentos), con bajas condiciones 
extrasalariales y que ofrecen salarios bajos en 
comparación con otros sectores. 

Cuando no se logra la contratación de ciertos 
cargos requeridos, las empresas normalmente 
recurren a la formación interna dentro de la em-
presa.

2.2.1	Problemas del capital 
	 humano por subsector 

Dentro del estudio de Datexco se destacan las 
problemáticas relacionadas con los sectores es-
tratégicos de las industrias creativas y conteni-
dos, por lo cual el estudio de brechas de capital 
humano retoma los hallazgos que se presentan 
en el informe y los contrasta con la información 
recopilada con los actores participantes en este 
estudio por medio de grupos focales y de entre-
vistas semiestructuradas. 

Sector televisión (producción 
audiovisual o televisión)

La formación de profesionales es considerada 
por los participantes como excesivamente aca-
démica, dejando de lado la formación práctica, 
por lo que su adaptación al mundo laboral es 
más difícil, llevando a la deserción de varios de 
los empleados. 

 Gráfico 7. Medios con los cuales se realiza la selección del personal

Fuente: elaboración propia a partir de encuestas. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.
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Sector animación digital 

La idea generalizada de que la animación “es un 
género cuya audiencia es principalmente infan-
til” no solo difiere de la realidad, sino que tam-
bién limita el desarrollo de este subsector, así 
como la generación de empleo, la atracción para 
la contratación de sus servicios y la importancia 
que esta manera de generar contenidos ocupa 
en el panorama audiovisual actual. 

Los propósitos que se dan en este segmento re-
quieren establecer una estructura de cargos mu-
cho mejor definida que sea capaz de responder a 
los nuevos retos.

•	 Se percibe que la formación actual de profe-
sionales y técnicos no responde a las nece-
sidades laborales del sector de la animación 
como una formación integral entre el arte, 
conocimiento de la industria y la técnica de 
software; se encuentran candidatos subcali-
ficados o con mal desempeño laboral. 

•	 El sector de la animación a penas se encuen-
tra en consolidación; y todavía no ha halla-
do la manera de generar la comunicación 
entre empresas y gremios que tienen rela-
ción (gremios de diseño, publicidad y arte) 
para consolidar una industria y promover 
iniciativas conjuntas para el fomento y de-
sarrollo del talento humano.

•	 Ciertas empresas del sector no tienen for-
malizados sus procesos de gestión del talen-
to humano, especialmente respecto a la for-
mación y capacitación tanto de habilidades 
técnicas como habilidades blandas que se 
consideran indispensables para las empre-
sas del sector.

Sector cinematográfico

•	 Los profesionales del sector no perciben que 
exista un desarrollo de la formación inte-
gral: cultura audiovisual, gerencia y técnica; 
tres aspectos considerados necesarios en la 
formación de los cargos actuales para este 

sector, en donde la multidisciplinariedad se 
ha convertido en una tendencia dominante. 

•	 El sector del cine es considerado, según los 
participantes, como un sector que funciona 
desde hace mucho tiempo. No obstante, su 
conformación formal como gremio ha sido 
muy reciente, por lo que no se ha logrado 
ejecutar esfuerzos concretos como gremio 
para el cierre de brechas de talento huma-
no, sobre todo porque en gran parte de los 
gremios no se maneja la temática del capi-
tal humano y, por ende, no se contemplan 
esfuerzos en la fase de planeación.

•	 Asimismo, si bien en la actualidad existe una 
formación profesional en cine cualificada 
con base en los términos establecidos por 
el Ministerio de Educación Nacional (MEN), 
el enfoque de la academia reside en formar 
realizadores, lo cual hace que no haya un 
personal técnico cualificado.

•	 Foquista, vestuarista, escenógrafo, asisten-
te de cámara son cargos técnicos que nece-
sitan apropiarse de competencias técnicas 
indispensables para que el capital humano 
entienda los procesos y su ubicación en la 
estructura del sector. 

•	 Hace falta entender la universalidad. La cul-
tura audiovisual tiene que ser también una 
de las respuestas para favorecer el capital 
humano y generar oficios específicos para 
cada uno de los eslabones del sector. 

•	 No hay énfasis en la educación formal, para 
cargos como directores de arte y guionistas. 

•	 La cocreación en el cine es un proceso esen-
cial aún desconocido por los cargos jurídi-
cos. 

•	 Otro punto resaltado es la falencia de una 
capacitación en distribución de películas, 
capaces de estudiar y entender los diferen-
tes tipos de audiencias, plataformas e incor-
porarse en los equipos de trabajo desde la 
preproducción.
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Sector posproducción

•	 Se tiene detectada una curva de aprendizaje 
de 14 meses que muchas veces las empresas 
del sector no tienen tiempo para educar.

•	 Además de la formación que se requiere, es 
difícil aceptar personal nuevo que tenga las 
capacidades que busca el grupo de trabajo.

•	 Se ha encontrado que la mayoría de las tra-
bas en los productos es el protocolo de se-
guridad.

•	 Es necesario que el sector financiero adopte 
las necesidades de la emergente industria 
creativa. La innovación muchas veces se da 
por la misma necesidad del mercado y lo 
que requieren los propios consumidores. 

•	 Como son pocas las empresas que forman 
parte de este sector de la industria en Co-
lombia, es difícil sacar tarifas a los provee-
dores que sean asequibles, sin abusar.

•	 Los cargos en algunos momentos se pueden 
volver transversales a causa de la falta de 
personal cualificado.

•	 Los participantes perciben que los conoci-
mientos vistos en la academia no van al rit-
mo al que se mueve la industria.

•	 No hay interacción entre las empresas y el 
gremio de la posproducción, lo que genera 
que no se encuentran definidos los proce-
sos regulatorios, ni legales ni el desarrollo 
del talento humano en la industria. Prácti-
camente, en varios sectores del Clúster de 
ICC, los gremios no tienen en su agenda de 
trabajo el capital humano, salvo en conta-
dos casos. 

Sector videojuegos 

•	 Es considerado como una industria joven 
pero de rápido crecimiento, por lo que debe 

estar en permanente actualización de los 
programas y tecnologías implicadas. 

•	 Requiere de conocimientos especializados y 
profundos en áreas como la ingeniería, siste-
mas, diseño y arte en aspectos técnicos rela-
cionados con el desarrollo de productos.

•	 Se identifica una brecha de atracción en la 
industria del software que, empeñada en 
trabajar en pro de su ecosistema, afirma que 
no es competitiva la oferta salarial para esta 
industria en comparación con el mercado 
estadounidense.

 
•	 Para desarrollos de alto nivel, como los que 

se plantean para nuevas narrativas digita-
les, realidad virtual, realidad aumentada, 
realidad mixta, así como para desarrollos de 
software para otras industrias, se requieren 
perfiles que las universidades no satisfacen.

•	 Los conocimientos relativos a ingeniería 
—física y matemática— son insuficientes, 
sobre todo en técnicos y tecnólogos que se 
orientan hacia el desarrollo de videojuegos. 
Además de esta brecha de pertinencia entre 
la oferta universitaria y el sector producti-
vo para la industria de videojuegos, se suma 
la capacidad real de contratación por parte 
del sector productivo. Mientras que para un 
ingeniero de software la oferta salarial en 
Colombia puede llegar a USD 1.000, en Es-
tados Unidos comienza en USD 4.000.

•	 Desde los videojuegos y especialmente para 
el Game Design se requieren programas 
crosdisciplinarios y una inversión en el ne-
gocio y en lo técnico. En donde puedan ana-
lizar los videojuegos desde la historia, la fi-
losofía, la sociología, la psicología y las artes 
con el objetivo de ampliar la visión creativa 
y responder a las necesidades de los usua-
rios como individuos que forman parte de 
una sociedad. 

•	 Es necesario entender la tecnología como 
amplificador de las habilidades humanas. 
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•	 Se requiere que los modeladores que pue-
dan tener una formación transversal, basa-
dos en el visual script para identificar los 
elementos, serán observados durante la ex-
periencia del juego.

Sector publicidad

•	 Los profesionales del sector perciben, en 
ciertos casos, que ellos no van al mismo rit-
mo que la industria, por lo que su prepara-
ción académica se ejecuta de manera más 
lenta, mostrando la principal brecha en la 
formación, sobre todo en la velocidad de 
avance en conocimientos.

Sector multiplataforma

En el contexto del capital humano, el siglo XXI 
nos propone varios desafíos para desarrollar ca-
pacidades de análisis, adaptación y aprendizaje 
rápido y flexible. Son indispensables para llevar 
a cabo el trabajo en equipo de manera colabo-
rativa en pro de un resultado eficaz, armónico y 
evolutivo. Comparados con los contenidos aná-
logos de las industrias creativas y culturales tra-
dicionales, los contenidos multiplataforma son 
relativamente nuevos en el mercado colombia-
no y mundial; estos están ligados directamente 
al desarrollo del entorno digital y a la interac-
tividad que de manera global afecta la cadena 
de creación de los contenidos. Podríamos afir-
mar que lo multiplataforma es un concepto que 
permea los contenidos tradicionales y los dirige 
hacia un entorno digital cada vez más global, 
relacionado de manera directa con la investiga-
ción, el desarrollo y con la innovación tecnoló-
gica, modificando la concepción, la producción, 
la posproducción, la distribución, la venta y los 
modelos económicos de las industrias.

Desde el 2012, los esfuerzos y la inversión que 
viene haciendo el Estado colombiano, junto con 
las organizaciones privadas e internacionales 
por promover la creación en este sector y la vo-
luntad de desarrollar un mercado local e inter-
nacional para dichos contenidos, es innegable. 
En Colombia, se ha invertido en la creación de 

contenidos propios por medio de las convoca-
torias públicas que promueven la creación de 
contenidos multiplataforma y potencian las co-
producciones internacionales como la New Me-
dia, Crea Digital y las convocatorias de Idartes 
en las que se encuentran la Cinemateca Distrital 
de Bogotá. Los mercados globales se interesan 
cada vez más en historias locales o de nicho, lo 
que potencia la posibilidad de proponer conte-
nidos diversos desde una perspectiva cultural. 
Sin embargo, faltan programas específicos sobre 
las formas de distribución de estos contenidos 
y sobre las nuevas maneras de monetizarlos. Es 
importante saber plantear nuevos modelos de 
negocio y diseñar el proyecto de acuerdo con los 
planes de negocio. 

Los problemas de capital humano en el sector 
multiplataforma están ligados a la integración 
de los medios tradicionales con los procesos de 
creación propios a la era digital y a la conver-
gencia de medios. Esto quiere decir que hoy en 
día un proyecto multiplataforma puede alterar 
los procesos de concepción del contenido tra-
dicionales, abriendo nuevos espacios creativos 
con la audiencia, donde hay que darle cabida 
de manera orgánica a la experimentación y a 
la fidelización. La cadena de creación de conte-
nidos depende del grado de interactividad con 
el público, planteado en cada una de las etapas 
del proyecto, al ecosistema de medios diseñado 
para desarrollar el universo narrativo y de la ad-
ministración del contenido que se vaya creando 
con las audiencias y del perímetro de su inter-
vención dentro de las posibles expansiones en la 
cadena narrativa y temporal planteada.

Con la integración de las nuevas tecnologías de 
la información y de la comunicación para desa-
rrollar un universo narrativo, se hace necesaria 
la presencia de perfiles profesionales transver-
sales que sepan manejar con pertinencia la parte 
artística, editorial y tecnológica de un proyecto 
multiplataforma. Por un lado, hay que ocuparse 
del contenido, de las esferas de narrativas, luego 
de la gestión del desarrollo tecnológico que im-
plique el uso de los canales de distribución plan-
teados. También hay que ocuparse de la creación 
y de los contenidos multimedia que irán por los 
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canales de distribución: textos, videos, fotos y 
de los nuevos tipos de contenido digital propios 
de la interactividad y de las redes sociales, que 
son evolutivos, por ejemplo: gifs, emoticones, 
stickers, memes, tweets, etc.; y de los elementos 
asociados a la semántica web como los hashtags 
y la optimización de textos tomando en cuenta 
la ingeniería y el análisis de datos, la lógica de 
los robots, el SEM y el SEO web, asociados al uso 
de diversos dispositivos y la administración de 
contenidos creados por las audiencias. 

Se abre entonces un universo nuevo de perfiles 
profesionales en el sector de la comunicación, 
asociado a la cuarta revolución industrial y tec-
nológica que tiene un ritmo que puede llegar a 
ser vertiginoso y que, al mismo tiempo, necesita 
tener en cuenta los diversos perfiles. Para ello, 
es necesaria la aparición de nuevas ofertas edu-
cativas que propongan un conocimiento integral 
de profesionales capaces de comprender, propo-
ner y gestionar la creación artística, la gestión 
de perfiles diversos, técnicos y creativos.

2.3	 Análisis de 
	 perfiles

2.3.1	Ocupaciones más 
	 demandadas según el 
	 Servicio Público de 
	 Empleo (SPE)

Esta unidad administrativa adscrita al Ministerio 
de Trabajo se encarga, entre otras funciones, de 
“llevar el registro de las agencias de colocación 
y bolsas de empleo nacionales y transnaciona-
les”, lo que se traduce en la recolección de la 
información de la publicación de vacantes que 
hacen las empresas por medio de agencias de 
colocación y bolsas de empleos autorizadas. A 
partir de la siguiente fuente de información se 
evidencia que las agencias públicas y privadas 
de empleo no son una fuente utilizada por los 
empresarios de este sector, sino que, como lo 
confirman las entrevistas, solo el 12% de los 
empresarios aproximadamente utilizan esos me-
dios de búsqueda de capital humano. Por tanto, 
las siguientes fuentes no proveen información 
que sea representativa del sector. Sin embargo, 
se presentan de manera breve los resultados de 
este análisis de las publicaciones que tiene rela-
ción con el sector. 

El número de publicaciones de vacantes8 para el 
Clúster de Industrias Creativas y Contenidos9, en 
el periodo del 2017 a 30 de junio de 2018, fue de 
1.871. Se encontró que el 80% de las publicacio-
nes de vacantes se concentran en 51 ocupacio-
nes y 19 de estas (sin contar con las que no espe-
cifican) explican más del 50% de la demanda en 
la ciudad. El cuadro 10 muestra la información 
correspondiente a las 51 ocupaciones y resalta 
aquellas que concentran más del 52% de las va-
cantes publicadas.

Un análisis de estas vacantes permite identificar 
que si algunas de las empresas utilizan los servi-
cios de las agencias de empleo es, en su mayoría, 

8.	 El análisis ocupacional se hará con base en el número de publicaciones de vacantes y no de la cantidad de vacantes solicitadas. Ello, 
teniendo en cuenta que las publicaciones de algunas intermediarias laborales para vacantes de difícil consecución ofrecen un número 
mayor, buscando estimular más personas a aplicar y así disponer de reservas de personal.

9.	 El alcance del sector está determinado de acuerdo con los subsectores que pueden aportar a la estrategia de ICC, es decir, que los 
códigos que se tendrán en cuenta son los presentados a continuación:

	 5911	 Actividades de producción de películas cinematográficas, videos, programas, anuncios y comerciales de televisión 
	 5912	 Actividades de posproducción de películas cinematográficas, videos, programas, anuncios y comerciales de televisión 
	 5913	 Actividades de distribución de películas cinematográficas, videos, programas, anuncios y comerciales de televisión
	 5914	 Actividades de exhibición de películas cinematográficas y videos 
	 6020	 Actividades de programación y transmisión de televisión 
	 7310	 Publicidad 
	 9004	 Creación audiovisual
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para los cargos administrativos, comerciales o 
transversales, pero muy poco para aquellos que 

tienen relación directa con las actividades técni-
cas a desarrollar (véase gráfico 8). 

Cuadro 10. Ocupaciones en el Clúster de ICC del Servicio Público de Empleo (SPE)

Gráfico 8. Análisis de las publicaciones de vacantes

Fuente: Servicio Público de Empleo.

Fuente: cálculos Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 
con base en información del Servicio Público de Empleo.

Número de 
publicaciones

1871 
publicaciones 
de vacantes 

De 7 a 12 meses: 31%
De 13 a 24 meses: 22%

51 ocupaciones

19 concentran el 
80% de las 
publicaciones

Se identificaron 159 
vacantes para técnicos 
con 7 a 12 meses de 
experiencia 

Nivel educativo
Bachillerato o inferior: 14%
Técnico – Tecnológico: 37%
Universitario: 33%

27% salario mínimo 
– $ 885.000
25% a convenir 

Ocupaciones con 
mayor demanda

Nivel de educación por 
experiencia requerida

Ingresos ofrecidos 
en las vacantes

Experiencia demandada 
en las vacantes 

Demanda por nivel 
educativo

Vendedores y auxiliares 
de venta en tiendas, 
almacenes y afines, 

5,1% 

Auxiliares de 
contabilidad y cálculo 

de costos, 4,2%

Otros empleados de servicios de 
información al cliente no clasificados  

en otros grupos primarios, 3,5%

Profesionales de la publicidad 
y la comercialización, 3,2%

Otros operadores de 
maquinarias y de 

instalaciones fijas no 
clasificadas en otros 

grupos primarios 2,6%

Demostradores de tien-
das, almacenes y afines, 

2,3%

Ingenieros no clasificados 
en otros grupos primarios, 

2,2%
Otros vendedores no 
clasificados en otros 

grupos primarios, 5,0%

Operadores de plantas 
de producción de 

energía, 3,7% Técnicos de minas y 
metalurgia, 2,3%

Contadores, 2,1%
Ingenieros industriales y 

de producción, 2,1%



52

El análisis de la variable educación confirma los 
hallazgos encontrados en la revisión de las áreas 
de desempeño. Las vacantes publicadas que re-
quieren niveles de formación correspondiente a 
primaria, secundaria y bachillerato ascienden a 
20,1%, mientras que aquellos que solicitan nive-
les de educación más altos como técnicos, tec-
nológicos y universitarios reúnen el 70% de las 
solicitudes de las empresas del sector de las ICC, 
siendo uno de los sectores con más demanda en 
perfiles ocupacionales con un nivel educativo 
universitario, que se eleva a 33,24%.
 
Por otra parte, la experiencia es una variable 
que facilita la vinculación al mercado laboral. El 
análisis de esta variable a partir de la informa-
ción del SPE indica que el 31% de los registros 
solicita contar con 7 a 12 meses de experiencia, 
seguidas por el rango de 1 a 2 años con 22%; es 
decir, que las exigencias de los empresarios para 
que las personas desempeñen las funciones que 
ellos requieren, se completa con aprendizajes a 
través de tiempos de experiencia laboral entre 6 
meses y 2 años en su mayoría. 

Al analizar la variable ingresos se encuentra 
que el 27% de los reportes de las publicaciones 
de vacantes están en un rango entre un sala-
rio mínimo y $ 884.250; es decir, el más bajo, lo 
cual no es adecuado con el nivel de educación 
más demandado, siendo el universitario. Es así 
como los salarios no se relacionan de manera 
directa con el nivel de formación exigido. Mien-
tras que el 25% de publicaciones se encuentra 
a convenir, por lo cual puede ajustarse a una 
muestra de que el sector de las ICC contempla 

pagos por servicios concretos. Los salarios en-
tre $ 1.500.000 y $ 3.000.000 representan 16% 
del sector, por lo cual la representatividad de 
salarios superiores a esta cantidad es mucho 
menor.

Un análisis cruzado de información entre las va-
riables experiencia requerida y el nivel de edu-
cación identifica que los técnicos cuentan con 
un mayor número de publicaciones requeridas, 
sobre todo quienes tienen de 7 a 12 meses de 
experiencia, seguido por 157 publicaciones para 
universitarios que cuenten con uno o dos años 
de experiencia. Asimismo, destacan los univer-
sitarios con 7 a 12 meses de experiencia, siendo 
el tercer grupo con mayor número de publica-
ciones. Los niveles educativos como primaria y 
secundaria son los menos demandados en estas 
bases, lo que infiere que el sector de las ICC ne-
cesita de un capital humano mucho más forma-
do, aunque el nivel de especialización es tam-
bién de los menores que se publican. 

2.3.2	Cargos de difícil 
	 consecución

Los cargos identificados como de difícil conse-
cución para las empresas encuestadas, gremios 
o asociaciones, agencias cazatalentos e institu-
ciones de formación, dieron como resultado la 
consecución de algunos cargos de principal im-
portancia para el sector, al concentrar muchos 
de estos perfiles por sus competencias y habi-
lidades en solo un cargo. En la ilustración 4 se 
identifican los perfiles. 

Un análisis cruzado de información entre las variables experiencia requerida 
y el nivel de educación identifica que los técnicos cuentan con un mayor 
número de publicaciones requeridas, sobre todo quienes tienen de 7 a 12 
meses de experiencia, seguido por 157 publicaciones para universitarios 

que cuenten con uno o dos años de experiencia.
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Ilustración 4. Perfiles de los cargos de difícil consecución

Fuente: elaboración propia con base en las entrevistas realizadas, 2019
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En cuanto a los principales problemas de las 
competencias técnicas y transversales de los 

cargos identificados por esta serie de actores, se 
destacan (véase cuadro 11).

Cuadro 11. Competencias técnicas y transversales

Fuente: elaboración propia con base en las entrevistas realizadas, 2019.

Competencias técnicas Competencias transversales

•	 Bajo relacionamiento interpersonal 

en un sector que requiere de mucho 

más trabajo en equipo

•	 La formación se enfoca en la pro-

ducción de capital y contenidos y se 

le resta importancia al crecimiento 

personal 

•	 Existen ciertos perfiles con poca fle-

xibilidad y adaptabilidad al cambio

•	 Baja interdisciplinariedad de los 

candidatos

•	 Hay pocas personas certificadas en 

temas tecnológicos, ya sea por te-

mas económicos o por la dificultad 

de acceder a las plataformas inter-

nacionales

•	 Falta de manejo de un segundo 

idioma.

•	 Certificaciones poco conocidas que 

no son aceptadas por el mercado.

2.3.2.1. Perfiles del segmento 
“contenidos multiplataforma”

Teniendo en cuenta el segmento priorizado por 
el clúster, se requiere conocer en profundidad 
cuál es el capital humano que permite el desa-
rrollo del contenido multiplataforma. Por tanto, 
a continuación se presenta la totalidad de los 
cargos que intervienen.

El diseño de un universo narrativo multiplata-
forma implica la intervención de equipos de tra-
bajo de diferentes características que varían de 
acuerdo con el alcance del proyecto, al ecosis-
tema de medios elegido para desarrollar el uni-
verso narrativo y del diseño de la interacción del 
público con el contenido, los personajes y las re-
laciones propuestas en ese mundo por recorrer.  

Se debe tener en cuenta que cada proyecto mul-
tiplataforma es diferente, depende del objetivo 
de este, del público al que va dirigido y depen-
diendo del alcance planteado. Los cargos que 

intervienen en cada momento pueden ser trans-
versales o no. Algunos cargos identificados para 
las etapas de la concepción y de la producción 
de los contenidos multiplataforma son:

Concepción: director de proyecto, director mul-
tiplataforma, productor multiplataforma, jefe de 
producto, responsable de la estrategia digital, 
responsable editorial digital, director creativo, di-
rector de arte, responsable de licencias, consultor 
digital global, especialista en derecho de IP.

Producción: director creativo, director de arte, 
editor de contenido, diseñador web, periodista 
digital, periodista de datos, programador, desa-
rrollador de apps, gestor de publicaciones digi-
tales, curador de contenido, tutor on-line, glo-
bal marketing strategy, community manager, 
especialista en marketing on-line, especialista 
en gamificación digital, especialista en UX, User 
Experience, arquitecto de contenidos, webmas-
ter, especialista en Big Data, científico de datos, 
humanista digital.
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2.3.3	Priorización de cargos 
	 de difícil consecución 
	 por subsectores

Los principales criterios para la priorización son 
la frecuencia con la cual los cargos eran identifi-
cados por las empresas, gremios o asociaciones, 

agencias de empleo, headhunters y centros de 
formación; así como también el carácter de es-
tratégicos que muchos de ellos tomaban al tener 
brechas de cantidad, calidad y pertinencia que 
afectan el desarrollo del sector. 

De esta manera, en el cuadro 12 se priorizan los 
cargos por cada uno de los subsectores.

Cuadro 12. Subsectores y cargos de difícil consecución  

Fuente: elaboración propia a partir de la información de las encuestas, 2019.

Subsector Cargos de difícil consecución 

Animación digital
Rigger
Artistas 3D especializados

Televisión 
Productores
Guionistas

Cine
Coordinador de medios 
Director de arte 

Publicidad 
Planner estratégico 
Director de cuenta 

Posproducción Productor audiovisual

Videojuegos 
Desarrollador
Game designer
Modelador

Contenidos multiplataforma

Productor de contenidos multiplataforma
Director de contenidos globales
Director de arte digital, multiplataforma
Director técnico multiplataforma

DEMANDA FUTURA

Conocer de manera anticipada las tendencias de 
los sectores económicos y su respectivo impacto 
en el capital humano, permite construir estrate-
gias previas para analizar el futuro y poder obrar 
con mayor seguridad en el presente. De esta ma-
nera, la prospectiva se convierte en la disciplina 
utilizada para designar un conjunto de análisis y 
estudios realizados, con el fin de explorar o de 
prever el futuro en una materia10.

Aunque existen diferentes corrientes, pueden 
encontrarse dos enfoques principales según la 
percepción frente al futuro: uno, que asume el 
futuro como el resultado de tendencias identifi-
cables y, otro, que lo percibe como un conjunto 
de posibilidades frente a diferentes opciones de 
acción. 

El primero, corresponde a la disciplina conocida 
como forecasting method, que incluye un con-
junto de técnicas cuantitativas y cualitativas 

10.	   El correspondiente correcto en inglés es “Forecasting”. La traducción literal a “prospective” hace referencia a otro tipo de estudio.
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que pretenden hacer predicciones con base en 
datos pasados y presentes. El segundo enfoque, 
liderado por los trabajos englobados, conocido 
como “prospectiva estratégica”, busca la gene-

ración de futuros deseables y la construcción de 
estrategias para su consecución. 

En el cuadro 13 se presenta un resumen de las 
principales características de cada enfoque.

Cuadro 13. Posición de las dos principales corrientes de pensamiento en 
prospectiva frente a diferentes aspectos

Fuente: elaboración propia. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD).

Aspectos Forecasting Prospectiva estratégica

Origen Estados Unidos Francia

Visión de futuro Probabilística Voluntarista

Técnicas de investigación Cuantitativas y cualitativas Cualitativas

Escenarios Una técnica más Estructura del futuro

Factor de cambio Error estadístico en modelos Producen alternativas de futuro

Tendencia Generadoras de futuro Producen alternativas de futuro

Tipos de tendencia Tecnológicas Tecnológicas

Sin embargo, en la práctica y en este ejercicio 
particular, se utiliza una combinación de postu-
ras y metodologías donde no siempre es clara la 
anterior diferenciación. 

Para este ejercicio se utilizaron instrumentos 
cualitativos y cuantitativos, con el fin de identi-
ficar las tendencias que marcarán el futuro y el 
desarrollo del sector, el posterior impacto en las 
variables laborales y las características del capi-
tal humano. 

2.4	 Motores y 
	 factores de 
	 cambio 
Como parte de la especie humana en un mundo 
globalizado, nos encontramos al borde de una 
revolución tecnológica que alterará la forma en 

que vivimos, trabajamos y nos relacionamos con 
nuestro entorno. Observar el potencial impacto 
de esta revolución en cuanto a su escala, alcan-
ce y complejidad, indica que la transformación 
será diferente a todo lo que la humanidad ha 
experimentado antes y esto es corroborado por 
una gran cantidad de escritos realizados en la úl-
tima década. 

Las posibilidades para las ICC, serán multiplica-
das por los avances tecnológicos emergentes en 
campos como la inteligencia artificial (IA), la ro-
bótica, el Internet de las cosas (IoT), los vehícu-
los autónomos, la impresión 3D, la nanotecnolo-
gía, la biotecnología, la ciencia de los materiales, 
el almacenamiento de energía y la computación 
cuántica. 

A continuación, se presentan los principales 
motores de cambio, entendidos como aquellos 
sucesos que se convierten en catalizadores para 
generar cambios importantes para el sector y 
para el capital humano de este. 
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1.	 Cambio de era y la creatividad 
como ventaja competitiva y de 
valor monetario y agregado de 
las ICC 

Una de las transformaciones en curso, cuyo im-
pacto es exponencial, consiste en nuevas ma-
neras de entender la creatividad, y como “lo 
creativo” es parte sustancial de las actividades 
económicas y del desarrollo humano inclusivo y 
sustentable/sostenible, tendencia que da entra-
da a la transversalidad de la creatividad como 
respuesta a los desafíos de la cuarta revolución 
industrial. 

Estos cambios paradigmáticos, por ejemplo, se 
reflejan en el cambio composicional en la pro-
ducción de valor en una economía (Miller, 2013), 
donde la participación de actividades basadas en 
el aprendizaje y la creatividad que transforman 
información y conocimiento por medios digita-
les y simbólicos, prevalece sobre la economía 
basada en industrias manufactureras primarias y 
extractivas. 

Siendo la creatividad un factor clave de desarro-
llo y competitividad de la economía, el área de 
industrias creativas se convierte en una fuente 
importante de dinamización y sinergias positivas 
de próxima generación en todo el mundo (BID, 
2013; BID-ITPF, 2017; Unesco, 2008, 2010, 2013). 

2.	 La tecnología como herramienta 
fundamental

En la relación directa de las ICC con las TIC, es 
evidente el protagonismo de Internet como ca-
nal de distribución y de la nube como herramien-
ta de colaboración. Todo lo anterior ayuda a en-
tender las relaciones entre el creciente aporte 
económico y el desarrollo humano del sector. 

Para Hajkowicz (2015): “La tecnología digital 
permite que un producto creativo se reproduzca 
y entregue a un cliente a un costo marginal cero. 
A medida que la tecnología mejora, también lo 

hace nuestra capacidad para diseñar, producir y 
distribuir servicios creativos adaptados a las pre-
ferencias individuales en masa. Los desarrollos 
futuros en la tecnología de las comunicaciones, 
desde sistemas de telepresencia hasta realidad 
virtual, reconocimiento de voz e inteligencia 
artificial, probablemente ampliarán aún más la 
economía creativa al permitir la evolución de 
tipos completamente nuevos de servicios crea-
tivos”. 

3.	 Cambios en el capital humano y 
en los modelos de empleabilidad

Por otra parte, la investigación sobre el futuro 
del empleo y las competencias para el trabajo en 
los próximos veinte años, realizado por el equi-
po de CSIRO (Hajkowicz et al., 2016) identifica 
seis megatendencias globales, con base en las 
cuales destacamos: 

a.	 La exponencialidad como factor disruptor. 
La conectividad, la cantidad y velocidad 
en el procesamiento computacional de in-
formación, combinado con los avances en 
sistemas automatizados e inteligencia arti-
ficial, transforman actividades, procesos y 
perfiles del capital humano y con ello las 
capacidades y competencias que se requie-
ren para estar en medida de garantizar la re-
levancia de cada sector productivo en una 
topología cambiante.

b.	 Hibridación y fronteras difusas. La tecnolo-
gía digital con la economía mundial entrela-
zada en una plataforma, está transformando 
el mundo productivo y del trabajo tal cual 
lo conocíamos. Es probable que los trabajos 
del futuro sean más flexibles, ágiles, autó-
nomos, en red y conectados.

c.	 Iniciativa y creatividad. Las habilidades em-
prendedoras y la capacidad de llevarla a la 
práctica, apoyadas en modelos de diseño 
y prototipado, nuevos modelos de innova-
ción, que permitan rápidos aprendizajes (a 
bajo costo, aprender a equivocarse pronto) 
y escalar rápidamente demanda ciertas ap-
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titudes y habilidades específicas que requie-
ren ser entrenadas.

d.	 Intergeneracionalidad. La extensión de la 
vida activa —además de la extensión de la 
vida biológica— es un nuevo factor en las 
transformaciones del trabajo. También esto 
necesita nuevos aprendizajes y, sobre todo, 
un aprender a desaprender para volver a 
aprender, además de nuevos modos para 
estimular el aprendizaje intergeneracional 
con intercambios de saberes.  

 
e.	 Un nivel más alto. El mayor uso de sistemas 

automatizados está aumentando la com-
plejidad de las tareas y requiere niveles de 
habilidad más altos para los perfiles que se 
vinculan al mercado laboral, aun desde el 
nivel más básico.

f.	 Lo tangible de lo intangible. Es una era en 
donde lo digital imprime lo físico. Asimismo, 
las habilidades blandas (interacción social, 
empatía, inteligencia emocional, creativi-
dad, proactividad, capacidad crítica y re-
flexiva, responsabilidad) son imprescindibles 
para dar sentido a las habilidades “duras” 
(conocimientos específicos “curriculares”).

Las dinámicas de trabajo en el área de las indus-
trias creativas son óptimas para propiciar ecosis-
temas creativos acordes con los parámetros que 
estas megatendencias delinean.  

En suma, el sector de las industrias creativas no 
solo es de las áreas más dinámicas de la econo-
mía y de más rápido crecimiento, sino también 
es la clave para el trabajo del futuro. Su impor-
tancia es cada vez mayor, tanto en la generación 
de valor (económico y cultural), como en la crea-
ción de trabajo, en participación y contribución 
en las cadenas de valor mundial, y como dinami-
zadora de la innovación, el cambio y el desarro-
llo humano inclusivo y sustentable. Debido a la 
relevancia e importancia estratégica que tiene, 
forma parte del núcleo de las agendas naciona-
les de innovación y desarrollo (BID, 2018, 2013; 
Chapain, Clifton y Comunian, 2014, 2013; Flew, 

2014; Musterd y Kovacs, 2013; Unctad, 2010; 
Unesco, 2008, 2010, 2013, 2015). 

Las industrias creativas se han visto fuertemen-
te influenciadas por la convergencia de las tec-
nologías de Internet, informática, telecomuni-
caciones y televisión, y las oportunidades que 
ofrecen para almacenamiento digital, Big Data, 
datos vinculados, manipulación, transmisión y 
reproducción de medios digitales. 

El desarrollo posterior de aplicaciones más com-
plejas ha dictado la construcción de interfaces 
personalizadas y fáciles de usar que facilitan el 
acceso y la navegación a través de un entorno 
amplio y diverso de contenido múltiple. 

La velocidad mejorada y los algoritmos para el 
procesamiento de contenido en tiempo real, 
también se han convertido en una prioridad gra-
cias a la rápida expansión de aplicaciones punto 
a punto, redes inalámbricas y ancho de banda 
disponible que exigen la integración de aplica-
ciones individuales en niveles superiores. Las 
tecnologías tridimensionales (3D), y la realidad 
virtual y la realidad aumentada, son hoy un pun-
to de partida que vale la pena estudiar para ima-
ginar el futuro.

2.5	 Tendencias
Al igual que las revoluciones que la precedieron, 
la cuarta revolución industrial tiene el poten-
cial de elevar los niveles de ingresos globales y 
mejorar la calidad de vida de las poblaciones de 
todo el mundo. 

En el futuro, la innovación tecnológica también 
conducirá a un milagro de la oferta, con ganan-
cias de largo plazo en eficiencia y productivi-
dad. Los costos de transporte y comunicación 
disminuirán, la logística y las cadenas de sumi-
nistro globales serán más efectivas y el costo 
del comercio disminuirá, lo que abrirá nuevos 
mercados e impulsará el crecimiento económico 
(Schwab [World Economic Forum (WEF)], 2016).
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Por otro lado, también es posible que el despla-
zamiento de trabajadores por la tecnología, en 
conjunto, resulte en un aumento neto de em-
pleos seguros y gratificantes, como han señala-
do los economistas Erik Brynjolfsson y Andrew 
McAfee. 

Frente a este escenario, las siguientes tenden-
cias marcarán al Clúster de Industrias Creativas 
y Contenidos: 

Nuevos modelos narrativos

Se refiere a los medios de comunicación que de-
jaron de ser controlados por una pequeña élite y 
su interpretación es mucho más diversa, donde 
la forma de trabajar es más colectiva. Las pla-
taformas de las redes sociales, Internet, las cá-
maras fotográficas digitales y el aumento de los 
viajes y las migraciones han desarrollado y am-
pliado las formas narrativas. El trabajo creativo 
ha generado nuevos productos y empresas crea-
tivas; por ejemplo, los creadores de contenidos 
de las redes sociales están explorando modelos 
de reparto de los ingresos de publicidad y sus-
cripciones; las tecnologías emergentes, como la 
realidad virtual y las tecnologías envolventes, 
están capturando los relatos de una manera no-
vedosa (Tessa, Rachel, Ben y Sara, 2017).

Tecnología a la medida

-	 Desarrollo de herramientas y tecnologías 
digitales a medida, livianas, adaptables y 
flexibles, orientadas a la creación de expe-
riencias personalizadas y adaptadas a las 
necesidades y deseos de los usuarios. 

-	 Desarrollo de nuevas tecnologías 3D RV/RA 
(realidad virtual/realidad aumentada) que 
mejoren la capacidad de las aplicaciones de 
modelado actuales para aproximarse a las 
sensaciones que los objetos generan en los 
sentidos. 

-	 Nuevas herramientas de software de mo-
delado y administración para no progra-
madores (curadores, bibliotecarios, creado-

res, responsables de archivos y patrimonio 
intangible, etc.) para ayudar a manipular 
y usar archivos de datos estructurados en 
multiestratos (es decir, los que incluyen da-
tos generados por escaneos 3D, cámaras 
3D, proyectores 3D, imaginación 3D, medi-
das de color, descripciones de materiales y 
otros metadatos).

-	 Lectores 3D y uso de hologramas, así como 
eBooks gamificados y desarrollo de tecno-
logía portátil a la que se ha incorporado un 
elemento social. 

-	 Desarrollos de RV y RA para visualización, 
modelado y prueba del usuario con una me-
jor aproximación al sentido háptico, el foto-
rrealismo y la difusión de la luz. Los sentidos 
como el olfato y el tacto en la realidad vir-
tual todavía están en el nivel prototípico, y 
deben desarrollarse más. 

-	 La investigación también debe abordar el 
uso de la RA para la materialización de las 
narrativas textuales en el mundo real usan-
do lentes RA (Magic Leap®), dispositivos de 
realidad virtual, tecnologías corporales ex-
perimentales, implantes cyborg y tecnolo-
gías usables para artistas y público.

-	 Nuevas tecnologías de interacción multi-
sensorial para la interacción y la interfaz 
pueden incluir reconocimiento de gestos, 
seguimiento ocular, biometría, automatiza-
ción robótica, así como tecnologías que tra-
bajan directamente en la percepción óptica 
para producir imágenes.

-	 Más potencia de procesamiento para la RV, 
para sincronizar el movimiento de la cabeza 
del usuario con la imagen, de forma simul-
tánea. La falta de cámaras profesionales o 
incluso para aficionados, capaces de captu-
rar contenido de RV (y, por tanto, la existen-
cia de muy poco contenido de RV), es una 
restricción fundamental y una posible razón 
que explica el impacto mínimo de la RV en 
TV y películas. 
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-	 Seguimiento de estados de ánimo y mo-
vimiento, incluido el rastreo de usables 
(wearables). Los sensores de movimiento 
tienen una capacidad limitada para reco-
nocer estados emocionales complejos, que 
pueden ser culturalmente dependientes, 
como la confusión, el interés y la concen-
tración. Se necesitan nuevas tecnologías de 
reconocimiento de gestos, que permitan a 
multitudes o grupos de personas modular 
colectivamente experiencias en entornos 
comunitarios, potenciando una sociedad 
más inclusiva. 

-	 Tecnologías de modelado y personalización 
del comportamiento de los usuarios, inclui-
do el análisis cognitivo (Big Data y Data 
Mining). Los recursos para rastrear y anali-
zar el comportamiento posible del usuario, 
para detectar rostros, o reconocer y clasifi-
car imágenes, rara vez están disponibles. La 
recopilación de datos de comportamiento, 
en un contexto de datos basados en activos 
más tradicionales, como reproducciones y 
suscriptores, desbloquea nuevos conoci-
mientos al capturar el “quién, qué y cuán-
do” del espectador. La llegada del análisis 
cognitivo implica la posibilidad de automa-
tizar el pensamiento analítico mediante el 
aprendizaje automático. 

-	 Traductores automáticos en tiempo real: se 
necesitan herramientas de traducción en 
tiempo real que superen las barreras lingüís-
ticas, culturales y disciplinarias. Los traduc-
tores de máquinas actuales funcionan de 
forma adecuada solo cuando el texto que se 
va a traducir opera en un contexto lingüís-
tico controlado; por ejemplo: siguiendo las 
guías de estilo estandarizadas o los glosa-
rios de términos.

Archivo y preservación digital

Nuevas soluciones de archivo, tanto en términos 
de medios como formas de recopilación y con-
servación de contenido digital, para garantizar 

el acceso al contenido reformateado y “nacido 
digital”. 

•	 Se desarrollarán o perfeccionarán software 
y herramientas (software social) para alma-
cenar, conservar, archivar y compartir con-
tenidos en forma eficaz.

•	 Etiquetado: “metadatos inteligentes” a par-
tir de nuevas herramientas y métodos para 
crearlos y trabajar con ellos, que faciliten un 
mejor uso de los medios digitales en las in-
dustrias creativas.

•	 Nuevos sistemas integrales de gestión de 
metadatos y contenidos para la publicación 
multicanal, creando “ecosistemas de conte-
nido” que se extiendan más allá de los me-
dios tradicionales.

•	 Formatos de archivos robustos y perdura-
bles. Tecnologías automáticas de migración 
de archivos para garantizar la preservación 
del contenido digital.

•	 Inversiones e innovaciones en áreas clave 
de infraestructura digital, como captura de 
datos, procesamiento de datos y almacena-
miento, especialmente en lo que respecta al 
almacenamiento, edición y transmisión/dis-
tribución de archivos de imágenes grandes 
de alta resolución capturados con cámaras 
4K-8K.

•	 IA (inteligencia artificial) para anotación au-
tomática. La anotación automática actual 
vincula una bolsa de palabras de caracterís-
ticas visuales de bajo nivel con cada uno de 
los conceptos identificados. Hay una brecha 
entre la percepción humana y las caracterís-
ticas visuales de bajo nivel, conocida como 
la “brecha semántica”. El proceso a menudo 
resulta en un gráfico desconectado que re-
presenta una anotación incompleta o puede 
contener errores. Por tanto, con frecuencia 
se requiere un paso de validación y correc-
ción, y se deben desarrollar nuevas herra-
mientas para lograrlo. Nuevas herramientas 
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y métodos inteligentes para la anotación 
automática de contenido digital mejorarán 
el uso de medios digitales en las industrias 
creativas.

Simplificación de procesos de 
creación de contenidos digitales, 
trazabilidad y mejores ingresos

•	 Formatos abiertos estandarizados para toda 
la industria, simplificando muchos proce-
sos, desde la creación de contenido, la fase 
editorial y de posproducción, hasta la trans-
misión, entrega y distribución. 

•	 Nuevas tecnologías y estándares para abor-
dar los procesos complejos y las diferencias 
en las habilidades en la fase de posproduc-
ción: la automatización del registro, incor-
porando la interpretación automatizada del 
contenido, así como también sistemas que 
podrían llevar a cabo la integración y el cu-
rado automático del contenido.

•	 Investigación y formación en el ámbito le-
gal que faciliten la narración transmedia y 
el desarrollo de nuevos modelos multiplata-
forma que implican una autoría múltiple y 
una distribución específica.

•	 Desarrollo de un nuevo marco de referen-
cia común para el desarrollo de ingresos y la 
gestión de derechos digitales.

•	 Los modelos de financiamiento serán más 
accesibles y transparentes, por lo que servi-
rán para impulsar y dar mayor participación 
a la economía creativa, sobre todo cuando 
los modelos existentes de financiamiento 
excluyen al sector. Por lo demás, se inclu-
ye el crowdfunding, el crowdequity, las mo-
nedas digitales, los contratos inteligentes 
y otros, que permiten obtener una mayor 
inclusión financiera, que elimina los inter-
mediarios y se incluye transparencia finan-
ciera.

•	 La seguridad del reconocimiento intelec-
tual es importante; de este modo, la auten-
tificación o blockchain son tendencias que 
asegurarán con mayor eficacia la propiedad 
artística. La cadena de bloques para la au-
tentificación ayudará a productores creati-
vos y culturales a adquirir mayor seguridad y 
reconocimiento por su trabajo traducido en 
retribución económica, social y monetaria. 

Capital humano centrado en 
habilidades invaluables

En un cambio de era que potencialmente puede 
significar la robotización y deshumanización del 
empleo, el reto consiste en la capacidad de las 
empresas a recentrar sus actividades en el talen-
to humano y en todo aquello que lo hace inva-
luable: la empatía, la creatividad, el liderazgo, el 
reaprendizaje, la resiliencia, la cooperación, la 
consciencia de formar parte de un ecosistema.

Frente al aspecto laboral, estos nuevos modelos 
financieros para impulsar la economía creativa 
y cultural resultan importantes al democratizar 
el acceso al capital de trabajo, abriendo vacan-
tes para que artistas, productores y diseñadores 
formen parte de este sector (Tessa et al., 2017). 

Cambios en el empleo, por ejemplo, el uso de 
las plataformas de microtrabajo en línea, don-
de se realicen multitareas que se distribuyan en 
redes abiertas entre pares. Por lo cual, el traba-
jo en línea o los freelancers permitirán vencer 
las limitaciones geográficas permitiendo a los 
diseñadores crear lluvias de ideas remotamente 
aportando mayores perspectivas en cualquier 
momento. No obstante, el trabajo será más frag-
mentado, inseguro e impredecible al no contar 
con contratos o proyectos fijos, mas tendrá que 
suplirse por una gran cantidad de proyectos múl-
tiples y contar con nuevas redes laborales. 

Las empresas serán centros creativos corporati-
vos que reemplazan el trabajo tradicional, sobre 
todo porque estos espacios brindarán acceso a 
la orientación y la formación de competencias 
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que se carezcan y que vinculen servicios admi-
nistrativos como parte de su industria.

Revaloración del trabajo de las 
mujeres

En las industrias creativas, cada vez más las mu-
jeres son reconocidas en su participación, esto 
crea un importante empoderamiento de género 
frente a las desigualdades. La relevancia feme-

nina es evidente para la industria en cuestiones 
de organización y logro de objetivos. Aunque las 
mujeres suelan estar relegadas a oficios adminis-
trativos, es necesario hacer hincapié en la resig-
nificación posible de la imagen del rol femenino 
en la generación de contenidos, especialmente 
en la publicidad, la televisión y el cine. 

A manera de conclusión de este apartado, el cua-
dro 14 resume los principales factores de cambio 
y las respectivas tendencias para el sector.

Cuadro 14. Factores de cambio y tendencias del Clúster de Industrias Creativas y Contenidos (ICC)

Fuente: elaboración propia. 

Factor de cambio Tendencia

Cambio de era y la creatividad como ventaja competitiva y 
de valor monetario y agregado de las ICC

Nuevos modelos narrativos

Simplificación de procesos de creación de contenidos digi-
tales, trazabilidad y mejores ingresos

La tecnología como herramienta fundamental
Tecnología a la medida

Archivo y preservación digital

Cambios en el capital humano y en los modelos de emplea-
bilidad

Revaloración del trabajo de las mujeres

Capital humano centrado en habilidades invaluables

2.5.1. Tendencias por subsector

A continuación, se presentan las tendencias 
para algunos de los segmentos del análisis con 
el fin de diferenciar el modo en el que cada uno 
de estos asume la materialización de los grandes 
cambios. 

Tendencias en el sector de televisión 

Históricamente, los medios y la generación de 
contenidos se encuentran confrontados a un 
cambio de paradigma generado por el compor-
tamiento de los usuarios, comportamiento que 
puede definirse brevemente así: desde hace va-
rios años, el usuario decide qué quiere ver, cuán-
do lo quiere ver y desde qué interface o platafor-

ma, comportamiento que va de la mano con la 
generación de contenidos propios. Si bien el en-
torno imaginaba dichos cambios, no era tan evi-
dente la velocidad de la implementación y adop-
ción de esos cambios por parte de las audiencias.

Probablemente, el sector no se encontraba pre-
parado y a cambio continuó con la implemen-
tación sostenida de políticas empresariales tra-
dicionales, cuya relevancia está disminuyendo.

Los canales tradicionales respondieron a estos 
cambios haciendo disponibles los mismos conte-
nidos en nuevas plataformas, lo cual —sumado a 
un contenido significativo y pertinente—, si bien 
es importante, no es suficiente para equiparar el 
impacto que representan los grandes jugadores 
como Netflix, Amazon, Hulu y YouTube. Tanto la 
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tecnología como la posibilidad de ofrecer con-
tenido personalizado a sus audiencias son ven-
tajas que consumen gran cantidad de recursos, 
que pocos canales y productores de televisión 
bogotanos están en capacidad de inyectar. 

Configurar el cambio mediante contenidos re-
levantes: en un mundo polarizado, de grandes 
desigualdades y en un momento de gran riesgo 
climático, las posibilidades y las oportunidades 
de generar impacto para los canales colombia-
nos son enormes en el campo de la creación de 
contenidos narrativos sociales. Así, para la te-
levisión del servicio público, la apuesta de va-
lor es, sin duda, considerar a la audiencia como 
usuarios y como ciudadanos y no como simples 
consumidores de contenido. 

La implementación y la apropiación de las nue-
vas reglas del juego no representarán ni ganan-
cias ni recompensas inmediatas, ya que los indi-
cadores deben ser repensados en un sentido más 
amplio que un rating o que un indicador mone-
tario único. Es urgente tener en cuenta la res-
ponsabilidad y el gran papel que sigue teniendo 
el contenido y el tratamiento televisivo en to-
dos los entornos del ecosistema social, cultural 
y económico como la educación, la ecología, la 
igualdad de género, la diversidad, el sentido de 
pertenencia y el clima político de las ciudades.

La audiencia quiere participar, influir, contribuir, 
actuar y compartir y el subsector de la televisión 
puede aprovechar particularmente esta otra 
cara de la narrativa, que es la reacción del usua-
rio para la difusión de nuevas formas de valor. 

Tendencias en el sector de 
animación digital

Su principal tendencia es la del uso de múltiples 
medios en una sola producción de animación, 
donde convergen en lo digital diferentes produc-
tos: comerciales, televisivos y promocionales; 
en estos últimos existe una necesidad latente de 
formación del talento humano integral, tanto en 
habilidades técnicas como personales.

La tendencia multimedia ha generado un au-
mento en la complejidad de los proyectos y de 
los requerimientos de personal, tanto en canti-
dad como en calidad. En estos aspectos se ha 
verificado que falta desarrollo de competencias 
más especializadas para el talento humano ac-
tual, afectando su selección y permanencia en 
la empresa, por lo que se observó una necesidad 
fuerte en la formación y desarrollo de los profe-
sionales del sector.

Es importante aplicar una política diferencial que 
tenga en cuenta la gran diversidad de técnicas, 
procesos, formatos y modelos de producción y 
financiación de los contenidos de animación.

Tendencias en el sector de cine

Nuevos medios: las principales tendencias, 
según los participantes, se dan en los nuevos 
medios en los que el público consume cine, así 
como la adaptación cultural a este público a raíz 
de los cambios en las plataformas como Netflix 
y la irrupción de las tecnologías digitales, lo que 
plantea desafíos frente a la formación de talento 
humano. 

Financiación: los mecanismos crediticios son 
prematuros para esta naciente industria. Las es-
trategias de financiación de las películas giran 
solo alrededor de los fondos, en vez de pensar 
en el orden: ¿qué queremos?, ¿para dónde va-
mos?, ¿a dónde ir? No hay articulación entre 
distribuidores y exhibidores para plantear estra-
tegias reales. Tenemos que conocer y entender 
los modelos de negocio, la praxis, los procesos 
relativos tanto a la naturaleza del contenido 
como a lo que implica cada uno de los oficios 
que varían y que son necesarios a cada produc-
ción particular. 

Parte de la problemática consiste en que hay 
una clara desconexión del producto/obra con 
lo que pide el público. Proponen construir y es-
tructurar proyectos que tengan una posibilidad 
comercial y ello convenido desde un consenso 
multidisciplinario. 
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Propiedad intelectual y formalización: necesi-
dad de generar una especialización en asesorías 
jurídicas para el sector audiovisual y un acompa-
ñamiento en temas contractuales para la prepa-
ración y presentación de dosieres para aplicar a 
convocatorias.

Tendencias en el sector de 
posproducción 

La tendencia identificada se basa en el avance 
tecnológico que se viene generando en la última 
década, en donde las técnicas e instrumentos 
que provienen del extranjero dominan los proce-
sos de posproducción y determinan la calidad de 
estas, lo que plantea grandes desafíos en torno 
al talento humano pertinente.

La velocidad a la que se mueve la industria, ha 
generado una brecha según el target, entre la 
formación de profesionales y necesidades de la 
industria, en la medida que la academia se está 
quedando rezagada en términos de actualiza-
ción de conocimientos. Esto ha llevado a proble-
mas en los procesos de selección y retención de 
personal, en donde las competencias del profe-
sional no son las esperadas. He aquí otro de los 
grandes desafíos frente a la formación y capaci-
tación de talento humano en el sector.

Tendencias en el sector de 
contenidos multiplataforma

El concepto de multiplataforma debe definirse 
como una tendencia en sí misma que se integra 
en las formas de tratar los contenidos de todas 
las industrias creativas tradicionales, tomando 
en cuenta la especificidad de cada uno de los me-
dios y su respectiva evolución tecnológica. Cual-
quier contenido ideado en el siglo XXI tiene alta 
probabilidad de ser concebido de manera nativa 
en el contexto digital, o bien, tiene la posibilidad 
de ser adaptado a la nueva tecnología emergen-
te. La aparición de nuevos medios interactivos 
e inmersivos necesitan de saberes específicos 
para su concepción, producción y pertinencia 

en el uso de cada medio y de la distribución del 
contenido dedicado a cada audiencia.

En la concepción de contenidos multiplatafor-
ma, el usuario final está en el centro del diseño, 
e integra también la solución a necesidades es-
pecíficas del mercado. El diseño de contenidos 
multiplataforma integra el design thinking, las 
metodologías de desarrollo ágil, los prototipa-
dos rápidos, donde el mismo proyecto puede 
probar su viabilidad y pertinencia por el carácter 
orgánico de la reacción e interacción de las au-
diencias con un contenido, el análisis de datos y 
la gestión de plataformas como los agregadores 
de contenido y los nuevos modelos económicos 
para el financiamiento, mantenimiento y distri-
bución. 

El contenido es el rey y las posibilidades de de-
sarrollo de un universo narrativo multiplatafor-
ma solo pueden ser viables si la audiencia, los 
fans, las personas que lo usan se lo apropian, lo 
expanden y adhieren a la causa, productos y ser-
vicios que pueden vehicularse por medio de él. 
Cada vez más el entretenimiento tiene adheren-
tes de acuerdo con las causas que promueva. En-
tretenimiento, gamificación, realidad, arte y tec-
nología se funden para crear nuevos contenidos 
que generen interacción con una comunidad, 
donde se ponga a prueba la inteligencia colecti-
va, la producción de contenidos colaborativos y 
la generación de experiencias expandidas, con-
cebidas actualmente ya no para un solo medio. 

2.6	 Escenarios 
En este momento y desde Bogotá, es posible 
imaginar diversos escenarios sobre el desarrollo 
de esta y resalta una acción clara: la respuesta 
desde el Clúster de ICC debe integrarse a los de-
más sectores de la economía y debe concebirse 
de manera que permita su articulación global, 
incluyendo un llamado concreto a la participa-
ción de todos los interesados/afectados desde 
los sectores público y privado hasta el mundo 
académico (desde la formación preescolar), y re-
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quiere, además, de la participación de la socie-
dad civil con un trabajo previo de socialización 
y sensibilización sobre lo que está en juego en el 
campo de las políticas públicas. 

En términos de capital humano, en un futuro 
cercano y como se menciona en el informe del 
Centro de Investigación y Desarrollo en Tecno-
logías de la Información y las Comunicaciones 
(CINTEL, 2016), se plantea que se van a presen-
tar requerimientos de recursos humanos del sec-
tor de contenidos digitales, que abarcan desde el 
área creativa a cargos como escritores, guionis-
tas, libretistas, compositores y músicos, el área 
de comunicaciones como los community mana-
ger y especialistas en marketing digital, hasta el 
área técnica encargada de la producción y dise-
ño de contenidos como diseñadores multimedia, 

desarrolladores de videojuegos, modeladores 
3D, entre otros.

En este escenario, los conocimientos relacio-
nados con la generación de contenidos a partir 
de las redes sociales, software de simulación y 
modelado 3D, en suite de Adobe Blender, serán 
algunos de los más importantes para gran parte 
de los cargos en los próximos dos años.

En las competencias transversales, las habili-
dades comunicativas, predominancia del pen-
samiento creativo y la capacidad de rastrear 
tendencias junto con actitudes relacionadas al 
trabajo en equipo, la proactividad y la apertu-
ra al cambio serán vitales para el desempeño de 
las actividades laborales en este sector (CINTEL, 
2016).

En este momento y desde Bogotá, es posible imaginar 
diversos escenarios sobre el desarrollo de esta y resalta 

una acción clara: la respuesta desde el Clúster de ICC
debe integrarse a los demás sectores de la economía y 
debe concebirse de manera que permita su articulación 

global, incluyendo un llamado concreto a la participación 
de todos los interesados/afectados desde los sectores 

público y privado hasta el mundo académico.
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OFERTA EDUCATIVA

Para realizar la lectura de oferta educativa del 
sector, se indaga la información de fuentes se-
cundarias del Sistema Nacional de Información 
de Educación Superior (SNIES) del Ministerio de 
Educación, Observatorio Laboral para la Edu-
cación (OLE), Sistema de Aseguramiento de la 
Calidad de la Educación Superior (SACES), y la 
información primaria recolectada con los instru-
mentos que se aplicaron a las empresas, centros 
de formación, gremios y conocedores del sector.

En este capítulo se presenta la información de 
las instituciones de educación superior (IES), las 
T&T y cursos en plataformas de Internet, y se 
brinda información de los programas ofrecidos 
y que surten las necesidades identificadas en el 
componente de análisis de los patrones de ma-
nejo del recurso humano. En ese orden se reco-
pilarán sus lineamientos curriculares, ubicación, 
perfil, competencias y otros aspectos pertinen-
tes, reforzando con ello las tendencias académi-
cas y científicas de las distintas áreas del cono-
cimiento y disciplinas que estén involucradas en 
el desarrollo del sector.

3.1	 Marco normativo 
y regulatorio 

	 del sector de 
	 educación
El marco legislativo educativo, parte principal-
mente de la Ley 30 de 1992 que hace referen-
cia a la prestación del servicio educativo en 
instituciones de educación superior (IES) y se 
fundamenta en el principio de la autonomía uni-
versitaria. La ilustración 5 permite observar las 
particularidades del Sistema Nacional de Educa-
ción Terciaria (SNET).
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Ilustración 5. Marco normativo del Sistema Nacional de Educación Terciaria (SNET)

MARCO 
NORMATIVO

Fuente: Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.
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Por otro lado, cabe señalar que si bien la ley 
faculta a las IES para ofrecer programas de es-
pecialización técnica profesional, tecnológica o 
profesional, de acuerdo con su carácter acadé-
mico, son pocas las instituciones educativas que 
desarrollan especializaciones a nivel técnico y 
tecnológico, principalmente el Servicio Nacio-
nal de Aprendizaje (SENA). 

Finalmente, es necesario tener en cuenta que la 
iniciativa de organización del ámbito formativo 
es una reivindicación que se ha desarrollado du-
rante los últimos gobiernos. Así, el Plan Nacional 
de Desarrollo 2014-2018, propuso la creación 
del Sistema Nacional de Educación Terciaria 
(SNET), como una estrategia de articulación, co-
rrespondencia y organización del sistema forma-
tivo en el país, orientada a generar integración 
entre los diferentes niveles (básica primaria, bá-
sica secundaria, media, ETDH [educación para 
el trabajo y el desarrollo humano] y superior), 
mejorar las capacidades para enfrentar las prue-
bas nacionales e internacionales y afianzar las 
relaciones entre el sector educativo y el sector 
productivo. 

3.2	 Caracterización 
de la oferta 

	 educativa 
	 relacionada con 

el sector de ICC 

La industria creativa y de contenidos digitales 
es un sector amplio y transversal, por lo que 
contiene una variedad de perfiles y áreas del 
conocimiento que van concentrado un sector 
grande, el cual contiene bastantes subsectores 
que necesitan de diferentes competencias y ha-
bilidades. 

Como acotación especial, las ICC se benefician 
de un insumo proveniente de una gran rama de 
áreas del conocimiento: la literatura, comercio, 
publicidad, filosofía y logística.

Las universidades encuestadas para el estudio 
aportaron valiosa información para complemen-
tar el análisis de la oferta educativa; por ejem-
plo, en aspectos claves de los programas edu-
cativos que se están creando y descontinuando, 
vinculación adecuada de los egresados al sector 
productivo, y pertinencia de los programas de 
formación. 

3.2.1	Nivel educativo11

Según información del Observatorio Laboral 
para la Educación (OLE) del Ministerio de Edu-
cación Nacional, en el sector de industrias crea-
tivas se destaca que el área de conocimiento 
con mayor número de egresados es el de “eco-
nomía, administración, contaduría y afines”. No 
obstante, también se cuentan con áreas como 
“ingeniería, arquitectura, urbanismo y ciencias 
sociales y humanas”, seguidas de “bellas artes” 
y las “ciencias de la educación”, evidenciando la 
transversalidad de conocimientos en este sector 
(véase gráfico 9).

11.	 El SNIES se creó por medio de la Ley 30 de 1992 y reglamentado en su definición, objetivos y administración, mediante el Decreto 1767 
de 2006. El uso de información es modificado y especificado con el Decreto 4989 de 2009, y estable que “dicha información puede ser 
consultada por las instituciones de educación superior y la comunidad en general, teniendo en cuenta que la información específica 
será utilizada por las instituciones de educación para el quehacer institucional, los consolidados nacionales e institucionales podrán 
ser consultados por el público en general y la información registrada en cada institución educativa es responsabilidad en cada una de 
estas”.



71

Clúster de Industrias Creativas y Contenidos 

Gráfico 9. Egresados por núcleo básico de conocimiento del 2010 a 2017

Fuente: OLE, 2018.

3.3	 Programas 
	 virtuales 
Consultando el portal de educación virtual EdX, 
en la actualidad brindan 42 cursos relacionados 
con Big Data, que es una de las tecnologías más 
sugeridas como tendencia internacional aplica-
da al campo laboral y, por ende, a su enseñanza 
virtual. En cuanto a los cursos enfocados a las 
industrias de contenidos digitales se cuenta con 
36 cursos en inglés y 14 en español. Estos cursos 

normalmente son gratuitos en varios de sus con-
tenidos, salvo para aquellos que quieren obtener 
un diploma que certifique que hayan completado 
el curso o programa académico; asimismo, está 
la opción de hacer una evaluación de méritos 
para conseguir un diploma, que obtengan una 
calificación superior a 90 de 100. Casi siempre 
para esta plataforma, los contenidos gratuitos 
son ofertados por la Universidad de Valencia y la 
Autónoma de Madrid, donde se exponen cursos 
o programas de formación dirigidos al sector de 
las industrias de contenidos digitales, los cuales 
se pueden apreciar en el cuadro 15. 

Consultando el portal de educación virtual EdX, en la actualidad 
brindan 42 cursos relacionados con Big Data, que es una de las tecnologías 
más sugeridas como tendencia internacional aplicada al campo laboral y, 

por ende, a su enseñanza virtual.
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Por su parte, la plataforma digital de Coursera, 
creada en el 2011 y que ronda por los 24 mi-
llones de usuarios, ofrece 178 cursos y espe-
cializaciones más una maestría en temas de Big 
Data; para el sector de las ICC se cuenta con 112 
cursos y 24 especializaciones en inglés, mien-
tras que en el idioma español tan solo existen 
31 cursos y 6 especializaciones. Gran parte de 
los programas formativos tienen algún costo, y 
van desde cursos libres hasta especializaciones 
completas. 

Por lo demás, esta plataforma cuenta con un 
convenio con la Universidad de los Andes y las 

empresas 12 hit combo y Teravision Games, en 
temas enfocados para el sector de videojuegos 
y consiste en una especialización llamada Desa-
rrollo y Diseño de videojuegos que contiene cin-
co cursos: Desarrollo de videojuegos en Unity, 
Diseño de videojuegos, Emprendimiento y mé-
todos ágiles de desarrollo en videojuegos, Desa-
rrollo de videojuegos 3D en Unity y, finalmente, 
Desarrollo y diseño de videojuegos. 

En otra de las plataformas virtuales, llamada 
Udemy, cuenta con aproximadamente 30 millo-
nes de usuarios, y más de 100.000 cursos dirigi-
dos a profesionales, enfocado a negocios, infor-

Cuadro 15. Principales programas ofertados por EdX para el Clúster de ICC

Fuente: elaboración propia.

Plataforma virtual Universidad prestadora Curso o programa de formación

EdX

Universidad Politécnica de Valencia
Fundamentos TIC para profesionales de nego-

cios: aplicaciones empresariales

Universidad Politécnica de Valencia
Fundamentos TIC para profesionales de nego-

cios: desarrollo de software

Universidad Politécnica de Valencia
Fundamentos TIC para profesionales de nego-

cios: programación

Universidad Carlos III de Madrid
Introducción a la programación en Java: empe-

zando a programar

Universidad Carlos III de Madrid
Introducción a la programación en Java: escri-

biendo buen código

Universidad Carlos III de Madrid
Introducción a la programación en Java: estruc-

turas de datos y algoritmos

Universidad Politécnica de Valencia Introducción a las tecnologías para la educación

Universidad Politécnica de Valencia
Introducción al desarrollo de videojuegos con 

Unity

Universidad Politécnica de Valencia Android: introducción a la programación

Universidad Autónoma de Madrid
Introducción a la programación en C: tipos de 

datos y estructuras

Universidad Autónoma de Madrid
Introducción a la programación en C: instruccio-

nes de control y ficheros de texto

Universidad Autónoma de Madrid
Introducción a la programación en C: funciones 

y punteros

Universidad Autónoma de Madrid Introducción al desarrollo de aplicaciones web

Universidad Autónoma de Madrid
Jugando con Android: aprende a programar tu 

primera app
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mática y software, fotografía, marketing, música 
y diseño. De los varios cursos que se ofrecen, 

10% son gratuitos, entre los que se destacan 
para ICC están los siguientes (véase cuadro 16).

Cuadro 16. Principales cursos ofertados por Udemy

Fuente: elaboración propia.

Diseño gráfico

Curso diseño gráfico completo

Dos cursos de Adobe Photoshop, dos cursos de inDesign, Illustrator 

y Portafolio

Dibujo digital básico: cómo ilustrar en Photoshop

Game Design
Curso de diseño narrativo y guion de videojuegos

Planeación y producción de videojuegos

3D y animación

Blender: curso completo profesional + WEB & Unreal Engine

La guía definitiva del desarrollo de videojuegos con Unity

Curso completo de Solidworks 2018 Online: certificación CSWA

Curso básico de Blender

Domina Cinema 4D desde 0 de forma sencilla

Texturizado estilizado (Hand Painted) para videojuegos

Otra de las universidades a distancia y virtuales 
que existe es la UNIR (universidad en Internet), 
que se constituye como división de la Universi-
dad Internacional de La Rioja, que como adicio-
nal, cuenta con la oportunidad de hacer cursos 
en programas educativos formales, que pueden 
ser convalidados con el Ministerio de Educa-
ción de Colombia, en una modalidad virtual. Por 
áreas de conocimiento relacionadas al sector de 
las ICC, se encuentran artes y humanidades, di-
seño, ingeniería y tecnología, marketing y comu-
nicación e idiomas. Como programas específicos 
para el sector figura el Grado en diseño digital y 
el de comunicación. En máster universitario está 
la creación de guiones audiovisuales y como tí-
tulo propio el máster en Dirección de arte, publi-
cidad gráfica y web. 

Entre otros programas existe el Future Learn, 
que es propiedad de Open University, que oferta 
desde cursos cortos con programas en profun-
didad hasta titulaciones en tecnología, con la 
implementación de un modelo de pago a medi-
da que avanza. Udacity se constituye como una 
plataforma ideal para el sector de las industrias 

creativas al contar con alianzas entre empresas 
como Google, DiDi, Nvidia, IBM, Amazon y AT&T 
con instituciones académicas, y ofrece cursos 
especializados de pago independiente y como 
aporte adicional, los inscritos reciben acompa-
ñamiento de proyección profesional y casos de 
estudio de problemas reales en el sector produc-
tivo. Para el sector de las ICC se pueden contar 
con los siguientes cursos: comunicación, diseño 
digital, ingeniería informática y en cualificación 
para la enseñanza de historia del arte.

Tutellus es también una plataforma digital que 
cuenta con más de 3 millones de usuarios y 
60.000 videocursos y mantiene opciones de 
carrera en contenidos sobre blockchain y crip-
tomonedas, desarrollo de software, marketing 
digital y ciberseguridad informática. 

En Bogotá, por su parte, son muy pocas las ins-
tituciones que aplican métodos virtuales de 
enseñanza; sin embargo, se destaca la Univer-
sidad EAN, dado que tiene el mayor número de 
graduados entre el 2011 y 2017 (véase cuadro 
17). 
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Con respecto a la metodología de enseñanza a 
distancia tradicional, el 60% se dedica al traba-
jo autónomo del estudiante y el resto a tutorías 

presenciales. Bogotá cuenta con las siguientes 
instituciones educativas para el sector de las ICC 
(véase cuadro 18).

Cuadro 17. Número de graduados en metodología virtual para el sector de las ICC

Cuadro 18. Número de graduados en metodología a distancia tradicional para el sector de las ICC

Fuente: SNIES, 2017.

Fuente: SNIES, 2017.

Universidades con metodología virtual Graduados 

Universidad EAN 90

Politécnico Grancolombiano 53

Fundación Universitaria Panamericana (Unipanamericana) 14

Universidades con metodología a distancia tradicional Graduados 

Universidad Nacional Abierta y a Distancia (UNAD) 1.884

Fundación Universitaria Los Libertadores 174

Corporación Universitaria Minuto de Dios (Uniminuto) 115

Universidad EAN 102

Universidad Santo Tomás 17

El mayor número de graduados con esta meto-
dología lo obtiene la UNAD, que ronda los 1.884 
graduados entre el 2011 y 2017. No obstante, 
cambia bastante para las demás universidades 
que no superan los 200 graduados bajo este mé-
todo y la cantidad sigue siendo discreta en com-
paración con la educación tradicional. 

3.4	 Centros de 
	 formación más 

demandados  
El análisis de los centros de formación más de-
mandados se hace con base en dos criterios: el 

primero, mediante fuentes primarias, correspon-
dientes a las respuestas otorgadas por los empre-
sarios del sector que formaron parte del estudio 
y expresaron a cuáles de las instituciones edu-
cativas acudieron cuando necesitaron un nuevo 
trabajador o un practicante; el segundo criterio 
son las fuentes secundarias como el SNIES, que 
permiten identificar los centros de formación 
por nivel educativo con mayor número de egre-
sados desde el 2011 al 2017. Los programas con 
mayor número de egresados se analizarán bajo 
tres categorías: virtual, presencial y a distancia.

Las universidades presentes para este estudio, 
se seleccionaron por medio de la identificación 
y análisis de estudios anteriores realizados por 
instituciones educativas de gran reconocimien-
to nacional como la Universidad de los Andes, 
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los cuales vienen estudiando el sector de las in-
dustrias creativas. Asimismo, se corroboró esta 
misma información con lo obtenido de las bases 
de información institucionales como el Obser-
vatorio Laboral del Ministerio de Educación Na-
cional, que ofrece un panorama general de las 
universidades que más gradúan profesionales, 
particularmente enfocado para los que forman 
parte del sector de las ICC.

Cuadro 19. Instituciones educativas con mayor número de graduados en 
el sector de las ICC en Bogotá, 2010-2016

Fuente: Observatorio Laboral del Ministerio de Educación, 2018.

De las instituciones de educación superior con 
mayor número de graduados para el sector de las 
ICC se destaca la Universidad Jorge Tadeo Lozano 
con 13.726 graduados en los programas relacio-
nados con el sector entre el 2010 y 2017. En el 
segundo puesto se encuentra el Politécnico Gran-
colombiano y en tercer lugar, la Pontificia Univer-
sidad Javeriana, por lo cual se puede pensar que 
estas instituciones son por las que más optan en 
términos de graduados (véase cuadro 19).

Fundación Universidad de Bogotá - Jorge Tadeo Lozano 13.726

Politécnico Grancolombiano 8.570

Pontificia Universidad Javeriana 7.010

Universidad Central 6.412

Fundación Universitaria Los Libertadores 4.378

Corporación Unificada Nacional de Educación Superior 

(CUN)
3.323

Universidad Nacional de Colombia 2.909

Corporación Universitaria Minuto de Dios (Uniminuto) 2.851

Universidad de los Andes 2.571

Universidad Santo Tomás 2.364

Universidad Distrital-Francisco José de Caldas 2.171

Universidad Cooperativa de Colombia 2.170

Corporación Escuela de Artes y Letras 2.102

Fundación Universitaria del Área Andina 1.726

Corporación Universitaria UNITEC 1.624

Fundación Universitaria San Martín 1.561

Fundación Universitaria Panamericana (Unipanamericana) 1.226

Universidad El Bosque 1.151

Corporación Educativa Taller 5 Centro de Diseño 1.145

Universidad Sergio Arboleda 1.040

Universidad Externado de Colombia 1.027
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De los criterios seleccionados para las univer-
sidades más representativas o demandadas 
del sector se escogen las siguientes variables: 
atractividad para los futuros estudiantes, cos-
to y duración del pregrado, nombre del título, 
prestigio, calidad de docentes, infraestructura, 
equipamientos y actualización de los pregrados 
y, finalmente, la influencia en la empleabilidad 
de los egresados. Uno de los rankings interna-
cionales que miden las anteriores variables es la 
consultora QS (2019).  Al cotejar las universida-
des anteriores que contienen la mayoría de los 
programas en las ICC, se concluye que las uni-
versidades con mayor influencia son:

•	 Universidad de los Andes

•	 Universidad Nacional de Colombia 

•	 Pontificia Universidad Javeriana 

•	 Universidad Externado de Colombia 

•	 Universidad Tadeo Lozano 

•	 Universidad del Bosque

•	 Universidad Santo Tomás

•	 Universidad Distrital-Francisco José de 
	 Caldas 

Según las universidades seleccionadas para este 
estudio, estas son especialistas en competen-
cias de arte y diseño, realización de animación, 
contenidos de autor, desarrollo de interacción, 
manejo de software para diseño y animación, 
investigación, nuevas tecnologías, técnicas de 
ilustración, diseño y previsualización, manejo 
de equipos para prototipos e impresión 3D, ad-

ministración y negocios, diseño de movimiento, 
técnicas plásticas y artísticas.

Respecto a las competencias transversales, la 
mayoría de las instituciones universitarias con-
cordaron en que dicen especializarse en la crea-
tividad, las habilidades de comunicación, la res-
ponsabilidad, concepto en diseño y el trabajo en 
equipo. Las que menos replicaban, dicen que son 
las actitudinales, la innovación, el compromiso, 
el emprendimiento, la adaptabilidad, la amabili-
dad, la sociabilidad y el respeto. 

De las principales barreras que encontraron los 
egresados para vincularse al sector productivo 
se mencionan: que hay sobreoferta laboral, falta 
de garantías laborales y una alta exigencia como 
especializaciones requeridas y bajos salarios; 
asimismo, se menciona que falta un enlace más 
claro entre la academia y el sector productivo. 
Según los centros de formación, en cuanto a los 
criterios que mayor tiene en cuenta una enti-
dad al vincular egresados son las competencias 
transversales, seguido por las certificaciones 
académicas.

Los centros de formación reciben cada vez más 
solicitudes directas de capital humano: las em-
presas privadas son las que más requerimientos 
hacen, seguidas por las bolsas de empleo (véase 
gráfico 10). 

Entre las estrategias que las instituciones en-
cuestadas vienen implementando para poten-
ciar y adecuar las competencias transversales de 
las personas que forman, se destaca el desarrollo 
de proyectos colectivos, semilleros de creación 
e investigación, vinculación a procesos produc-
tivos y el desarrollo de mallas curriculares.

Los centros de formación reciben cada vez más solicitudes directas de 
capital humano: las empresas privadas son las que más requerimientos 

hacen, seguidas por las bolsas de empleo.
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3.5	 Oferta educativa 
para el futuro  

La tecnología es una de las razones de mayor 
peso que existen para cambiar los modelos edu-
cativos y, por ende, laborales en un próximo 
futuro. Después de todo, “los trabajadores del 
futuro tendrán que destacarse en un set muy dis-
tinto de competencias” (Semana, 2019).

Parte de los cambios que mayor están transfor-
mando el mundo laboral es la automatización, 
la cual puede hacer que desaparezcan varios 
puestos de trabajo y en mayor parte transfor-
mar a muchos otros más. Según estudios de Mc-
Kinsey, el 30% de la fuerza laboral mundial al 
2030 tendrá que cambiar de trabajo a razón de 
la automatización. No obstante, según este es-
tudio, las actividades con mayores cambios son 
las que necesitan de un trabajo físico, ambien-
tes predecibles, como operar maquinaria, comi-
da rápida, etc. Mientras las que menor impacto 
tendrán en el proceso de la automatización son 
aquellas que tienen que ver con la interacción 
social, donde la inteligencia artificial no alcanza 

los grados de empatía humana. Sumado a esto, 
la inversión en tecnología podría crear millones 
de trabajos en el mundo, considerando unos 20 y 
50 millones de puestos (Semana, 2019).

Por estas razones, es preciso contar con una 
fuerza laboral con mayores competencias de 
alta complejidad intelectual, a saber: el análisis 
de datos, el pensamiento crítico y las competen-
cias socioemocionales, de estas son la sociabi-
lidad, la resiliencia y la empatía. Curiosamente, 
las competencias nombradas son las que más se 
tendrán en cuenta para la cuarta revolución di-
gital, sobre todo al ser más difíciles de automa-
tizar y son transversales, aplicables a cualquier 
campo laboral. “El 79% de las habilidades más 
demandadas por las empresas es de tipo socioe-
mocional” (Semana, 2019). 

Dentro de las competencias técnicas de alto ni-
vel importantes en el mundo laboral y, por ende, 
las más solicitadas, están la programación y el 
análisis de datos. En cuanto a las competencias 
duras, “las cinco más demandadas son compu-
tación en la nube, minería de datos, administra-
ción de las tecnologías de la información y desa-
rrollo web” (Semana, 2019). 

Gráfico 10. Tipo de entidades que recibe solicitudes de personal u ofertas de empleo para sus egresados

Fuente: elaboración propia a partir de las encuestas a instituciones de formación, 2017.
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Países como Reino Unido, Argentina y Singapur 
ya están incluyendo la programación en sus ba-
ses curriculares, tanto para primaria como para 
bachillerato, convirtiéndose en una competen-
cia transversal de las más importantes para el 
mundo digital. No obstante, toda competencia 
técnica no es realmente apetecible para la pro-
ducción sin la creatividad; por lo cual, es nece-
saria esta competencia blanda para enriquecer y 
sustentar las técnicas. 

Después de todo, la creatividad se convertirá en 
una de las tres habilidades más importantes que 
necesitarán los trabajadores. De esto parte la in-
novación en la forma de pensar y adaptarse a los 
nuevos cambios (Semana, 2018). 

El economista Falco, señala que es necesario 
“implementar un sistema de adaptabilidad y fle-
xibilidad de la educación, incluso antes de pen-
sar qué competencias enseñar” (Semana, 2019). 
Lamentablemente, países como Colombia y en 
general del mundo, no encuentran mecanismos 
para reconocer el conocimiento informal de los 
estudiantes y menos para universalizar el apren-
dizaje. 

Universidades como el Rosario tienen como ob-
jetivo la formación de líderes que sean capaces 
de adaptarse e innovar ante los nuevos retos 
que encara la revolución industrial. Por ejemplo, 
cuentan ahora con un pregrado en matemáticas 
aplicadas y ciencias de la computación. Que re-
cibió los primeros estudiantes en el 2017 y se 
prevé su vinculación laboral para el 2021 (Sema-
na, 2018). 

Según Valérie Gauthier, directora del Departa-
mento de Matemáticas Aplicadas y Ciencias de 
la Computación de la Universidad del Rosario, 
puntualiza que la formación universitaria no 
debe limitarse a los contenidos de las materias, 
sino a generar hábitos de estudio, capacidad de 
trabajo, análisis de pensamiento crítico, habili-
dades para el trabajo en grupos multidisciplina-
rios, manejo de presión, entre otras más. A su 
vez, es necesario complementar la formación 
con la capacidad de aprender de manera autó-
noma, adaptarse a todo tipo de situación e in-
novar, con el fin de que los futuros profesionales 
afronten los retos que se están imponiendo en la 
era de la economía digital (Semana, 2018) (véa-
se cuadro 20).

Cuadro 20. Habilidades blandas incluidas en los programas de educación superior

Habilidades WEF (World Economic Forum)
Habilidades incluidas en las IES 

(instituciones de educación superior)

1. Resolución de problemas complejos • Resolución de problemas y pensamiento abstracto

2. Pensamiento crítico • Capacidad crítica

3. Creatividad

 

• Innovación a su realidad laboral

• Iniciativas productivas propias o ajenas

• Innovación en diferentes frentes

4. Manejo de personas • Coaching y liderazgo

5. Coordinación con los demás • Trabajo en equipo

6. Inteligencia emocional

• Formación ética integral

• Cultura ciudadana

• Ética profesional

7. Juicio y toma de decisiones
• Formación de la nueva ciudadanía en el marco de una globalización 

económica, científica y cultural
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Las instituciones nacionales de formación en el 
sector de las ICC, en el marco del nuevo entorno 
digital, mantienen bastantes proyectos a dispo-
sición hacia un horizonte de cinco años, tales 
como: 

•	 Plan continuo de mejoramiento.

•	 Actualización de la planta docente, con una 
oferta de educación continuada en temas 
relacionados con la animación, diseño, y 
creación de una maestría en diseño visual.

•	 Desarrollo de prosgrados en nuevas tecno-
logías, particularmente en artes.

Algunos de los temas incluidos dentro de los 
planes de estudio en el Clúster de Industrias 
Creativas y Contenidos que igualmente son 
transversales a todos los sectores, figuran los 
siguientes: manejo de software, marketing di-
gital, Big Data, diseño de experiencia de usua-
rios, trabajo colaborativo, pensamiento crítico 
y resolución de problemas complejos. En los 
próximos dos años, se espera que en las institu-
ciones educativas se incluyan en los planes de 
estudio: blockchain, programación, inteligencia 
artificial, marketing digital y design thinking; 
todos estos enmarcados en las innovaciones 
tecnológicas incorporadas en la cuarta revolu-
ción industrial, para que la transformación ha-
cia lo digital en la forma de realizar las activida-
des y de uso cotidiano, aumente la eficiencia de 
producción, permita gestionar mejor los recur-
sos y personalizar cada vez más los productos 
finales. 

3.6	 Análisis de los 
programas 

	 relacionados 
	 con el sector de 

las ICC
La matriz condensada se construyó a partir 
de la priorización de cursos que están directa-
mente relacionados con el Clúster de Industrias 
Creativas y Contenidos en los seis subsectores 
(cine, televisión, audiovisual, posproducción, vi-
deojuegos y publicidad) en los niveles técnico, 
tecnólogo y profesional; asimismo, se describen 
cuáles de estos se encuentran en modalidad vir-
tual, a distancia tradicional y profesional o las 
tres modalidades al tiempo, o si se encuentran 
en dos de las anteriores modalidades. 

Los datos se tomaron de fuentes secundarias 
como el Sistema Nacional de Información de 
Educación Superior (SNIES) y las páginas de las 
instituciones de educación superior (IES), quie-
nes proporcionan los perfiles ocupacionales de 
egresados y algunas de las habilidades de los 
programas tanto transversales como técnicas. El 
número de programas mencionado en el cuadro 
21, describe el número de IES que en la actuali-
dad ofertan el curso, y su agrupación responde 
al nombre del programa y su relación directa con 
las temáticas ofertadas dentro de cada uno de 
sus programas académicos.

Fuente: Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.

Habilidades WEF (World Economic Forum)
Habilidades incluidas en las IES 

(instituciones de educación superior)

8. Orientación al servicio • Servicio al cliente

• Empatía

9. Negociación • Marketing

10. Flexibilidad cognitiva
• Comunicación en lengua materna y en lengua extranjera

• Cultura científica, tecnológica y gestión de la información
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3.7	 Programas de 
	 formación 
Los programas de formación nacen de la nece-
sidad de generar estrategias, procesos y accio-
nes educativas desde el sector productivo, las 
cuales se han transmitido directamente al sec-
tor educativo. Desde este último se han creado 
alternativas para actualizar, profundizar cono-
cimientos y potenciar habilidades sobre los di-
ferentes vacíos que existen en el sector empre-
sarial; lo anterior con el fin de cumplir con las 
expectativas de formación tanto de los futuros 
profesionales como de las empresas, y se logren 
cerrar algunas brechas existentes entre el sec-
tor educativo y el empresarial. A continuación, 
se presentan los programas educativos del Clús-
ter de Industrias Creativas y Contenidos que se 

han descontinuado en los últimos cinco años en 
la ciudad de Bogotá, y aquellos que se han crea-
do en el mismo periodo.

3.7.1	Programas de formación 
descontinuados 

En los últimos cinco años, la mayoría las insti-
tuciones educativas, a las que se les hizo la en-
cuesta, respondieron que se han descontinua-
do con programas académicos —como puede 
apreciarse en el cuadro 22— y con tecnologías 
como realización de audiovisuales y multime-
dia, interrumpidos por políticas institucionales, 
y de la construcción de un programa profesio-
nal en diseño interactivo. El diplomado en dise-
ño gráfico tuvo problemas con la difusión y el 
pregrado en diseño gráfico suspendido debido 
al bajo interés de los candidatos.

Cuadro 22. Programas y cursos académicos descontinuados en el Clúster de ICC

Fuente: elaboración propia a partir de las encuestas realizadas a instituciones de formación, 2017.

Nombre del 

programa

Nivel de 

formación 

educativo

Título por 

obtener
Duración

Desarrollo de 

competencias 

técnicas 

enfocadas al 

sector

Razones para 

cerrar el curso o 

programa

Realización de 

audiovisuales 

y multimedia

Tecnología

Tecnólogo en 

realización de 

audiovisuales y 

multimedia

6 semestres  
Políticas 

institucionales

Tecnología en 

realización de 

audiovisuales 

y multimedia

Tecnología

Tecnólogo en 

realización de 

audiovisuales y 

multimedia

3 años

Realización au-

diovisual y diseño 

multimedial

Construcción 

de programa 

profesional en 

diseño Interactivo

Diplomado de 

animación 

experimental

Diplomado

Diploma en 

animación 

experimental

6 meses Creación de autor
Problemas de 

difusión

Diseño gráfico Pregrado Diseñador gráfico 4 años Diseño
Bajo interés de 

candidatos



88

3.7.2	Programas creados

Según las instituciones encuestadas, en estos 
últimos cinco años se creó solo un programa: 
la Realización en animación (véase cuadro 23), 
con competencias propias para el Clúster de 

ICC, como diseño de producción y previsuali-
zación y escritura de animación. Las razones 
para abrir este curso parten de ser un programa 
con alto interés para el sector productivo y se 
cuenta con una presumible alta demanda em-
presarial. 

Cuadro 23. Programa creado para el Clúster de ICC

Fuente: elaboración propia a partir de las encuestas realizadas a las instituciones de formación, 2017.

Nombre del 

programa

Nivel de formación 

educativo

Título por 

obtener
Duración

Desarrollo de 

competencias 

técnicas enfocadas 

al sector

Realización en 

animación 
Profesional

Realizador en 

animación 
8 semestres

Realización de anima-

ción en diferentes for-

matos y plataformas

3.8.	Alternativas de 
formación

Las plataformas digitales se han convertido en 
una herramienta esencial para impartir conoci-
miento, habilidades y competencias necesarias 
para el sector de ICC; no obstante, muchas ve-
ces, dicho por expertos del sector, no se requie-
re necesariamente de una certificación que de-
muestre lo aprendido. 

La formación de las personas y el desarrollo de 
las competencias necesarias para los diferentes 
cargos del sector deben tener en cuenta las ca-
racterísticas específicas de cada subsector den-
tro de la cadena de valor, así como los intereses 
e incentivos que se desarrollan para las nuevas 
generaciones que representan la futura fuerza 
laboral de la industria. Además, es importante 
considerar que, para esta nueva fuerza de traba-
jo, la compensación y el tipo de trabajo cada vez 
es más importante para la toma de decisión de 
carrera, así como la flexibilidad laboral y el nivel 
de beneficios (ManpowerGroup, 2017).

La adquisición de conocimientos también se da a 
partir de los talleres que se imparten en el globo 
y de mayor nombre para el sector de ICC, como 
también de la participación de festivales. 

OFERTA LABORAL

Desde el punto de vista conceptual, se refiere a 
los trabajadores disponibles, dado un volumen 
de producción específico y un nivel determinado 
de salarios; es así como esta viene definida por 
el número de trabajadores ocupados más otros 
que no teniendo trabajo estarían dispuestos a 
hacerlo por ese nivel de salario. De esta manera, 
en esta sección se presenta la información cuan-
titativa de las principales tasas de ocupación y 
de desocupación discriminadas para algunas 
variables, teniendo como base la Gran Encuesta 
Integrada de Hogares (GEIH) y la Encuesta Multi-
propósito para Bogotá-región. 

Adicional a ello, se analiza un instrumento aplica-
do a los empleados con el objetivo de capturar la 
percepción de la oferta laboral de su nivel de lo-
gro de las competencias transversales y técnicas 
identificadas como estratégicas para el sector.
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3.9	 Caracterización 
del empleo según 
Datlas

El estudio de la caracterización del empleo per-
mite conocer su estado más actual desde el te-
rritorio, analizar las implicaciones que el muni-
cipio ostenta sobre la estructura de mercado y 
la vocación productiva. Para el análisis se usa 
la herramienta Datlas, la cual contiene métodos 
para medir y visualizar la complejidad econó-
mica (nivel de diversidad y sofisticación de los 
bienes y servicios que se producen).

El estudio desde la complejidad económica 
muestra las oportunidades que surgen para los 
países a partir de identificar bienes y servicios 
complejos que necesiten y requieran de la inte-
racción entre una gran cantidad de conocimien-
tos; por ejemplo, los productos como los equi-
pos tecnológicos y el software, son complejos. 
Caso contrario, entre los menos complejos se 
encuentran los productos agrícolas y el ganado. 

La complejidad económica sectorial se determi-
na por medio de un mayor valor agregado de 
los bienes y servicios, aquellos que se les imple-
mente un mayor conocimiento e innovación. 

La medición de complejidad que provee Datlas 
resulta relevante, ya que la productividad y el 
crecimiento de un lugar requiere que las empre-
sas puedan producir y exportar bienes y servi-
cios que exigen capacidades y conocimientos 
más diversos y exclusivos. En América Latina, el 
primer lugar lo ocupa México en el puesto 21, 
Panamá el 37 y Colombia ocupa el lugar 61. 

En el panorama local, Bogotá y su área metro-
politana mantienen el mayor índice de comple-
jidad sectorial, el cual corresponde al 0,94; por 
tanto, su nivel de desarrollo es mucho mayor a 
cualquier ciudad del país. Esta relación también 
se ve con mayor claridad en el sector de las ICC, 
en donde muchos de los subsectores que con-
tienen al sector de industrias creativas son ma-
yores en Bogotá que en el resto de las ciudades 
del país, como se indica en el cuadro 24, donde 
Medellín es quizá la ciudad que más se le acerca 
a la ciudad capital en los subsectores más de-
terminantes.

Cuadro 24. Ventaja comparativa revelada por subsector en Colombia al 2017

Fuente: Datlas, 2017.

Subsector
Actividades de radio

 y televisión 
Publicidad

Bases de datos y 

distribución en línea 

de contenidos 

electrónicos 

Bogotá 1,72 1,91 2,08

Medellín 0,69 1,18 0,91

Cali 0,68 0,62 0,45

Barranquilla 0,86 0,58 0,62

Bucaramanga 0,63 0,33 0,78

Las plataformas digitales se han convertido en una herramienta esencial para 
impartir conocimiento, habilidades y competencias necesarias para el sector de ICC.
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Para saber si el empleo que agrupan las ac-
tividades en ICC es superior o inferior al que 
agrupa la actividad a nivel nacional, con el fin 
de entender mejor estas dinámicas de empleo, 
se usa el indicador de ventaja comparativa re-
velada (VCR), provisto por Datlas. Este indica-

dor es el cociente de la proporción de empleo 
local en la respectiva actividad sobre la pro-
porción de empleo de todo el territorio en la 
misma actividad, donde si es superior a 1 se 
revela una ventaja comparativa en compara-
ción nacional.

Cuadro 25. Ventaja comparativa revelada de Bogotá para el 2015 en ICC

Fuente: Cámara de Comercio de Bogotá, 2015.

Medios Publicidad
Creación 

audiovisual
Exhibición

Producción, 

distribución

1,63 1,9 1,51 1,01 1,7

El cuadro 25 indica que las actividades que con-
centran el sector de ICC mantienen una ventaja 
comparativa revelada, por lo cual mantienen un 
gran potencial para que estas sean exportadas, 
dado su desarrollo y la capacidad de ostentar un 
mejor grado de innovación.

3.10	Caracterización 
laboral del 

	 Clúster de 
	 Industrias 
	 Creativas y 
	 Contenidos 
	 en Bogotá-
	 región 
Respecto al número de empleos totales regis-
trados en PILA, Bogotá y su área metropolitana 
presentan para el 2017, 2.412.374 empleos. De 
este total, tan solo el 0,9% pertenece al sec-
tor de las ICC, encontrándose una mayor par-
ticipación en publicidad (17.470 empleos), ac-

tividades de radio y televisión (4.294 empleos) 
y actividades de bibliotecas y archivos (2.248 
empleos). Los que menos aportan empleo en las 
ICC son producción y distribución de filmes y vi-
deocintas (236 empleos) y exhibición de filmes 
y videocintas (288 empleos). 

Por otra parte, de las siete actividades económi-
cas del sector, cinco cuentan con ventaja compa-
rativa revelada (VCR) igual o superior a 1, lo cual 
indica que la proporción de gente que trabaja en 
estas actividades en Bogotá y su área metropo-
litana fue mayor a la proporción empleada en el 
país. Entre estas actividades se destacan, parti-
cularmente, actividades relacionadas con bases 
de datos y distribución en línea de contenidos 
electrónicos en las que Bogotá contó con VCR 
mayor a 2. No obstante, deben considerarse ac-
tividades como exhibición, producción y distri-
bución de filmes y edición de periódicos, revistas 
y publicaciones periódicas que no cuentan con 
una VCR (véase cuadro 26).

Con los mismos CIIU usados en el Datlas, se 
construyó información de ocupados en Bogotá 
para las ICC respecto a la Gran Encuesta Integra-
da de Hogares (GEIH) con datos del 2017, donde 
según esta fuente de información se encuentra 
un total de 59.223 ocupados. Las diferencias en 
la fuente se deben a que Datlas toma solo los 
valores provistos en PILA, es decir, empleo for-
mal; mientras que la GEIH también tiene cifras 
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de informalidad. En el gráfico 11 se aprecia que 
el número de ocupados ha disminuido desde el 

2015, año en que se registró el mayor número 
de personas en el sector de las ICC con 69.416.  

Gráfico 11. Distribución total de ocupados del 2008 al 2017

Cuadro 26. Empleo en actividades pertenecientes al Clúster de Industrias Creativas y 
Contenidos en Bogotá-región, 2017

Fuente: Datlas, 2017.

Fuente: GEIH, 2017. Cálculos Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD).

CIIU rev 3.1 AC Actividad Empleo Participación VCR

9214
Actividades teatrales y otras 

actividades artísticas
2.033 0,08% 1,54

9213
Actividades de radio y 

televisión
3.975 0,16% 1,72

9212
Exhibición de filmes y 

videocintas
288 0,01% 0,76

9211
Producción y distribución de 

filmes y videocintas
236 0,01% N/A

7430 Publicidad 17.470 0,51% 1,91

7240

Actividades relacionadas con 

bases de datos y distribución 

en línea de contenidos 

electrónicos

1.574 0,04% 2,08

9231
Actividades de bibliotecas y 

archivos
2.248 0,09% 1,59

Total de empleos 27.841 0,9%
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Un contraste entre ambas fuentes de informa-
ción permite sugerir que la GEIH duplica las ci-
fras que se muestran en Datlas, posiblemente 
debido a que en la gran encuesta se aproxima 
un poco más al sector al contar también con 
los empleados informales; mientras que los da-
tos del Banco de Comercio Exterior de Colom-
bia (Bancóldex) solo aclara que los ocupados 
son personas que están cotizando en seguridad 
social. Esto da como resultado una clara dife-
rencia numérica entre cada una de las fuentes 
oficiales de información. 

En este apartado se destaca que el sector de las 
ICC está conformado en una gran parte por los 
trabajadores informales, por lo cual las cifras 

que más se acercarían a la realidad son las apor-
tadas por la GEIH. Pero para tener un panora-
ma oficial de las personas que están cotizando 
para la seguridad social en este sector, son más 
convenientes las que se muestran en Datlas. 
Nuevamente, haciendo una comparación entre 
ambas cifras, se revela que este sector está ne-
cesitando formalizar el empleo en un poco más 
de la mitad y es prioritario para el desarrollo 
adecuado de su capital humano.

En el gráfico 12 se ilustra la tasa de desempleo 
para el sector de las ICC, la cual ha tenido au-
mentos significativos en algunos años, pero 
para el último año de registro analizado se nota 
una disminución considerable.

Gráfico 12. Tasa de desempleo en el sector de las ICC

Fuente: GEIH, 2017. Cálculos Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.

En cuanto a los ocupados, según edad en las ICC, 
su mayor concentración se ubica en las edades 
adultas, seguidas por los jóvenes. Tan solo se 
ubican alrededor de 4% de ocupados en adultos 
mayores (véase gráfico 13). 

Finalmente, la distribución de ocupados, según 
el nivel educativo para las ICC, se concentra en 
profesionales seguidos por secundaria. Por ende, 

es uno de los sectores que contienen más per-
sonas con formación relacionada con educación 
superior. En cuanto a los técnicos, se percibe que 
el porcentaje es mucho menor a los que tienen 
bachillerato y universitario, por lo que se pue-
den concentrar esfuerzos de formación laboral 
para el trabajo en los que están en el nivel de 
secundaria (véase gráfico 14). 
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Gráfico 13. Distribución de los ocupados según edad en Bogotá

Gráfico 14. Distribución de los ocupados según nivel educativo más alto alcanzado en Bogotá

Fuente: GEIH, 2017. Cálculos Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019..

Fuente: GEIH, 2017. Cálculos Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019..
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3.11	Oferta laboral 
del sector de ICC 
por localidades

 
Las ICC son de los sectores con mayor participa-
ción focalizada en Bogotá, y dentro de la ciudad 
capital su repartición por el territorio es más 
dispersa que concentrada en cierta localidad 
específica, lo que se diferencia de otros secto-
res que se muestran de forma más aglomerada 
dentro del territorio urbano. En el cuadro 27 se 

ilustra la distribución de ocupados por localidad 
y sexo, y muestra que la mayoría de las perso-
nas que laboran en el sector de ICC se ubican en 
mayor número en las localidades con mayor po-
blación como lo son Kennedy, Suba y Usaquén, 
por lo que es una relación directamente propor-
cional al tamaño poblacional de cada localidad 
y no por otros factores.

Salvo por la localidad de Chapinero donde las 
mujeres ocupadas en el sector de ICC son más 
que los hombres, en las demás localidades el 
número de ocupados masculinos son muchos 
más que las mismas mujeres.  

Cuadro 27. Ocupados por localidad de vivienda y sexo, 2019

Fuente: Encuesta multipropósito. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.

Localidad Hombre % Mujer % Total

Antonio Nariño 1.016 70,4 427 29,6 1.443

Barrios Unidos 3.304 60,9 2.120 39,1 5.425

Bosa 2.332 65,2 1.246 34,8 3.577

La Candelaria 204 67,9 96 32,1 300

Chapinero 1.462 44,9 1.792 55,1 3.254

Ciudad Bolívar 2.749 71,6 1.092 28,4 3.841

Engativá 7.467 71,1 3.041 28,9 10.509

Fontibón 2.454 70,6 1.022 29,4 3.476

Kennedy 6.178 66,3 3.133 33,7 9.312

Los Mártires 444 50,4 437 49,6 882

Puente Aranda 1.644 63,9 930 36,1 2.573

Rafael Uribe Uribe 1.712 71,2 691 28,8 2.402

San Cristóbal 1.441 57,7 1.057 42,3 2.499

Santa Fe 757 69,0 341 31,0 1.098

Suba 9.366 65,9 4.853 34,1 14.219

Teusaquillo 1.465 64,0 823 36,0 2.288

Tunjuelito 608 89,1 74 10,9 682

Usaquén 4.466 59,2 3.083 40,8 7.549

Usme 646 62,7 384 37,3 1.030

Total 49.716 65,1 26.641 34,9 76.358



95

Clúster de Industrias Creativas y Contenidos 

Con relación a los grupos de edades en el sec-
tor de ICC, se muestra que la mayoría pertenece 
al grupo etario de los 31 a 45 años, siendo un 
sector predominante con población adulta. En 

Suba, la localidad en la que se concentra este 
grupo de población, pasa lo mismo con los jóve-
nes de 16 a 30 años (véase cuadro 28).

Cuadro 28. Ocupados por localidad de vivienda y edad, 2019

Fuente: Encuesta multipropósito. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD).

Localidad
16-30 

años
%

31-45 

años
%

46-65 

años
%

Mayor de 

65 años
% Total

Antonio 

Nariño
526 1,9 561 1,8 314 1,9 41 4,0 1.443

Barrios 

Unidos
1.581 5,8 2.883 9,2 878 5,3 83 8,0 5.425

Bosa 1.834 6,7 1.050 3,3 637 3,8 57 5,5 3.577

La 

Candelaria
125 0,5 82 0,3 84 0,5 8 0,8 300

Chapinero 995 3,7 1.498 4,8 724 4,3 37 3,5 3.254

Ciudad 

Bolívar
1.808 6,6 1.581 5,0 453 2,7 0 0,0 3.841

Engativá 3.306 12,2 4.805 15,3 2.397 14,4 0 0,0 10.509

Fontibón 1.238 4,6 1.494 4,7 732 4,4 11 1,1 3.476

Kennedy 3.737 13,7 4.014 12,8 1.454 8,7 107 10,3 9.312

Los Mártires 192 0,7 423 1,3 224 1,3 43 4,2 882

Puente 

Aranda
940 3,5 1.034 3,3 536 3,2 64 6,2 2.573

Rafael Uribe 

Uribe
1.078 4,0 784 2,5 522 3,1 19 1,8 2.402

San 

Cristóbal
918 3,4 996 3,2 575 3,5 9 0,9 2.499

Santa Fe 347 1,3 457 1,5 211 1,3 83 8,0 1.098

Suba 4.853 17,9 5.121 16,3 3.855 23,1 391 37,6 14.219

Teusaquillo 887 3,3 786 2,5 555 3,3 60 5,8 2.288

Tunjuelito 354 1,3 240 0,8 88 0,5 0 0,0 682

Usaquén 2.147 7,9 3.242 10,3 2.160 13,0 0 0,0 7.549

Usme 318 1,2 416 1,3 270 1,6 25 2,4 1.030

Total 27.185 100,0 31.467 100,0 16.668 100,0 1.038 100,0 76.358
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3.12	Percepciones 
laborales en el 
sector de las ICC

El sector de ICC responde a una dinámica parti-
cular en Colombia, puesto que gran parte de las 
empresas registradas en la Cámara de Comercio 
de Bogotá y Bancóldex cuentan con muy pocos 
empleados, en donde muchas veces los mismos 
directores son los que se encargan de cumplir 
diferentes funciones en la cadena de valor, y por 
lo cual el capital humano que deben fortalecer 
se concentra sobre unos pocos que están a car-
go de liderar todos los procesos de la empresa. 
En relación con la encuesta realizada a emplea-
dos del sector, se evidencia que la mayoría de 
los directivos tienen una carrera profesional 
con algún posgrado en particular, como se apre-
cia en el gráfico 15.

Los encuestados manifestaron que los canales 
de búsqueda que les permitieron conseguir el 
empleo actual son el LinkedIn, las agencias de 
cazatalentos y los referidos (véase gráfico 16). 
Se aclara que para este sector no están funcio-
nando los canales institucionales para conse-
guir empleo o son de escaso interés. 

En cuanto al tipo de vinculación que están te-
niendo los empleados al momento de ser con-

tratados es, en su mayoría, a término indefinido, 
por lo cual las empresas en este sentido están 
avanzando en las buenas prácticas de contrata-
ción (véase gráfico 17).

De las principales competencias transversales 
que se requieren para el trabajo según la per-
cepción de los encuestados, figuran la resolu-
ción de problemas complejos, la creatividad y 
el liderazgo y el manejo de equipos, que están 
muy ligadas con las habilidades de la cuarta re-
volución digital y, en efecto, son las que más 
podrían estar percibiendo las empresas en sus 
empleados (véase gráfico 18). 

Finalmente, los principales obstáculos que tie-
nen las personas para vincularse en el sector, 
según la percepción de los mismos empleados, 
son los siguientes: 

•	 Baja existencia de empresas que perduran 
en el tiempo y puedan crecer con sus em-
pleados

•	 Falta de experiencia laboral 

•	 Desconocimiento de los medios digitales

•	 Baja estabilidad de mercados 

•	 Pocas estrategias de crecimiento educativo 
en ciertas empresas 

En cuanto al tipo de vinculación que están teniendo 
los empleados al momento de ser contratados es, 
en su mayoría, a término indefinido, por lo cual las 

empresas en este sentido están avanzando en 
las buenas prácticas de contratación.
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Gráfico 15. Nivel de formación de empleados en el sector de ICC

Gráfico 16. Medios de vinculación laboral en el sector de ICC - empleados

Fuente: elaboración propia a partir de la encuesta de egresados. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo 
(PNUD), 2019.

Fuente: elaboración propia a partir de la encuesta de egresados. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo 
(PNUD), 2019.
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Gráfico 18. Principales competencias transversales que se requieren en el trabajo

Fuente: elaboración propia a partir de la encuesta de egresados. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo 
(PNUD), 2019.

Gráfico 17. Tipo de vinculación de los egresados

Fuente: elaboración propia a partir de la encuesta de egresados. Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo 
(PNUD), 2019.
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Con el fin de facilitar el análisis de los resul-
tados arrojados al aplicar las metodologías 
de demanda y oferta laboral y educativa, 

en este capítulo se presenta una clasificación de 
los distintos tipos de brechas que se identifica-
ron a través de estos ejercicios.

Los instrumentos aplicados y la información pri-
maria y secundaria recogida se analizaron para 
identificar brechas del capital humano que li-
mitan el desarrollo productivo del territorio. Es 

decir, para evidenciar si el capital humano exis-
tente en Bogotá es suficiente; si cuenta con las 
competencias requeridas, y si demuestra el do-
minio de estas al nivel requerido por un sector 
económico determinado.

En este sentido, las diferentes brechas de perti-
nencia del capital humano y las razones detrás 
de estas se pueden clasificar en tres grandes ti-
pos: 1) brechas de cantidad, 2) brechas de calidad 
y 3) brechas de pertinencia (véase cuadro 29).

Cuadro 29. Descripción tipología de las brechas

Fuente: Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD).

Tipología Brecha 

Brechas de cantidad 

Déficit de oferta de programas de formación 

Déficit de demanda por programas de formación

Baja capacidad de atracción (o retención) de capital humano relevante por parte 
del sector

Brechas de cantidad desde el modelo predictivo

Brechas de atracción desde la tasa de retorno

Brechas de calidad 
Brechas de calidad en competencias genéricas 

Brechas de calidad en competencias específicas

Brechas de pertinencia 

Desarticulación del sector productivo en la etapa de diseño y planeación de 
programas 

Desarticulación del sector productivo en la etapa formativa

Baja capacidad de anticipación ante necesidades del mercado

Brechas de pertinencia en la formación

4.1	 Análisis de las 
principales 

	 brechas 
	 sectoriales 

4.1.1 Brechas de cantidad
 
A nivel sectorial y a partir de fuentes secunda-
rias es posible el cálculo de tres brechas de can-
tidad de índole cuantitativo: 1. Demanda futura 
de ocupados del sector, 2. Tasa de retorno por 
nivel educativo y 3. Baja capacidad de atracción 
(o retención) por ingresos salariales.
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12.	 Estima por mínimos cuadrados ordinarios (MCO) un modelo semilogarítmico, usando como variable dependiente el logaritmo de los 
ingresos y como variables independientes los años de educación, la experiencia laboral y el cuadrado de esta.

Demanda futura de ocupados 
del sector

A partir del modelo predictivo del empleo, el cual 
tiene en cuenta el comportamiento del sector en 
los últimos años, tanto en términos de número 
de ocupados como en variables económicas ta-
les como la participación en el PIB y el nivel de 
exportaciones e importaciones, es posible tener 
una proyección del número de empleos que ge-
nerará el sector en el periodo de 2018-2022.

De acuerdo con las proyecciones realizadas por 
el Programa de las Naciones Unidas para el De-
sarrollo (PNUD), se espera que para el 2019 se 
generen 62.355 empleos, es decir, 2,6% más que 
en el 2018. En general, durante todo el periodo 

la tendencia es de crecimiento, tanto así que 
para el 2022 el sector generará 10,8% más em-
pleos que en el 2018, lo que equivale a 67.366 
empleos (véase gráfico 19).

Tasa de retorno por nivel 
educativo 

Tomando como referencia la ecuación tradicio-
nal de Mincer12 para el cálculo de la tasa de ren-
dimiento educativa:

se estima la tasa de retorno de educación por 
nivel educativo. Una vez se tienen las tasas de 
retorno el análisis se hace a partir de la compa-
ración entre el tener X título educativo y no te-
ner ninguno (véase gráfico 20). 

Gráfico 19. Proyecciones de ocupados - ICC

Fuente: Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.
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Para los ocupados del Clúster de Industrias Crea-
tivas y Contenidos en Bogotá se estima un alto 
rendimiento de la educación, entre mayor es el 
nivel educativo mayor es la tasa de retorno; es 
así como el contar con un título de bachiller im-
plica que se tiene un ingreso 32 veces mayor al 
de una persona que no cuenta con ningún título. 
Esta diferencia se hace más notoria cuando la 
comparación es con el nivel de posgrado donde 
esta brecha asciende a 148%. 

Baja capacidad de atracción (o 
retención) por ingresos salariales

Los ingresos salariales frecuentemente son con-
siderados como uno de los factores más rele-
vantes que inciden en la decisión del empleado, 
tanto en el momento de realizar la búsqueda y 
selección de trabajo, como en la decisión de per-
manecer en él; es por ello por lo que es conside-
rado como parte de las posibles causantes de la 
brecha catalogada baja capacidad de atracción 
y retención del capital humano.

El acercamiento de la medición de esta brecha 
a nivel cuantitativo que hace el presente estu-
dio es a través de la comparación del promedio 

salarial de los ocupados del sector frente a los 
demás sectores. Para el caso del Clúster de In-
dustrias Creativas y Contenidos en Bogotá, se 
calcula que el sector tiene en promedio salarios 
que están 46,5% por encima del promedio sala-
rial del resto de los sectores económicos, siendo 
uno de los sectores que potencialmente puede 
atraer nuevo capital humano e implica que el ca-
pital actual tenga una mayor oportunidad de au-
mentar sus ingresos en este sector. No obstante, 
cabe destacar que el sector de ICC mantiene una 
particularidad de contratación por proyectos y 
obra labor, por lo cual resulta que no es un sec-
tor estable laboralmente y puede haber periodos 
en que el talento humano no esté devengando lo 
que corresponda.  

4.1.2 Brechas de calidad

Brechas Saber Pro y Saber T y T

Las pruebas Saber Pro y Saber T y T aplicadas 
a los estudiantes de nivel universitario y técni-
cos y tecnólogos, respectivamente, se refieren 
al examen de Estado de Calidad de la Educación 
Superior realizado por el ICFES, y son un requisi-
to obligatorio para graduarse de pregrado.

Gráfico 20. Tasa de retorno por nivel educativo

Fuente: Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.
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El resultado de estas pruebas es considerado un 
indicador de calidad de los egresados de los dife-
rentes programas de formación. Sin embargo, el 
análisis de estos resultados solo se puede hacer 
a nivel de núcleo básico de conocimiento y, en 
algunos casos, a nivel de componentes especí-
ficos, lo que dificulta llegar al detalle del pro-
grama académico y, por tanto, al subgrupo que 
está directamente relacionado con el sector. No 
obstante, teniendo en cuenta la importancia de 
estos resultados, se seleccionan los núcleos bá-
sicos de conocimiento en los cuales hay mayor 
probabilidad de que los programas afines al sec-
tor puedan evaluarse.

Con base en lo anterior, se plantean dos indica-
dores de calidad: el primero es la comparación 
entre el promedio del resultado de los estudian-
tes en el quintil 1 y el promedio del resultado de 
los estudiantes en el quintil 5; es decir, la brecha 
entre los de menor puntuación y los de mejor 

calificación. Esto nos permite acercarnos al nivel 
de dispersión que hay en la calidad de los egre-
sados e incluso se podría decir que entre las ins-
tituciones de formación. 

El segundo indicador presenta la diferencia por-
centual entre el puntaje máximo de la prueba y 
el promedio del resultado de los estudiantes en 
el quintil 5, con este se quiere evidenciar la dis-
tancia entre los mejores puntajes y el resultado 
óptimo. 

Para el sector de ICC, en el grado universitario 
se obtuvieron los siguientes resultados (véase 
cuadro 30). 

Q5 - Q1

Q5 * 100

P.Max - Q5

P.Max * 100

Cuadro 30. Brechas Saber Pro

Fuente: Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.

NBC13 Componente 
específico

Brecha Q5/Q1 Brecha Q5/P. máx.

2017 2018 2017 2018

Bellas artes y diseño Genérica 34,9 33,3 37,2 37,3

Comunicación, periodismo y 
publicidad

Genérica 35,0 32,9 39,1 39,3

Artes plásticas, visuales y afi-
nes/Música/Otros programas 
asociados a bellas artes

Enseñar 42,07 42,46 35,24 36,59

Artes plásticas, visuales y afi-
nes/Música/Otros programas 
asociados a bellas artes

Evaluar 42,0 41,96 33,3 33,92

Artes plásticas, visuales y afi-
nes/Música/Otros programas 
asociados a bellas artes

Formar 47,43 49,4 36,08 34,86

13.	 Núcleo básico de conocimiento; división o clasificación de un área del conocimiento en sus campos, disciplinas o profesiones esencia-
les. SNIES.
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Para los años analizados (2017-2018), los resul-
tados de los componentes específicos asociados 
a los programas de formación de nivel universi-
tario afines muestran una brecha mayor al 33%, 
entre los puntajes obtenidos en el mejor grupo y 
el más deficiente. En este sentido, se evidencia 
una clara diferencia en el nivel de calidad de las 
competencias técnicas que tienen los egresa-
dos en el momento de salir al mercado laboral, 
lo que concuerda con las dificultades que tiene 
el sector productivo para encontrar el personal 

pertinente, sobre todo para áreas como artes 
plásticas y visuales. 

En la misma línea se encuentra la brecha entre el 
puntaje máximo de la prueba y el del grupo con 
mejores resultados, donde este último se en-
cuentra por debajo del óptimo en más de 33,3% 
en todos los componentes. 

Para el caso de los técnicos y tecnólogos los re-
sultados se observan en el cuadro 31.

Cuadro 31. Brechas Saber T y T

Fuente:Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD), 2019.

NBC
Brecha Q5/Q1 Brecha Q5/P. máx.

2016 2017 2016 2017

Técnico en artes-
diseño-comunicación

33,7 32,4 37,0 35,5

Técnico en TIC 32,3 32,3 36,7 33,8

Tecnológico en 
artes-diseño-
comunicación

34,2 33,2 36,0 34,3

Tecnológico en TIC 34,4 34,5 37,5 35,5

En los resultados de los técnicos y tecnólogos, 
la brecha es aproximadamente similar a la de los 
universitarios para los dos periodos. Los mejo-
res puntajes alcanzados por los técnicos están 
por encima de 33,7% (2016) y 32,4% (2017) de 
los del grupo con menor calificación, comporta-
miento que solo difiere en aproximadamente 1 
punto porcentual en el caso de los tecnólogos.

En contraste, la diferencia porcentual entre la 
calificación máxima a alcanzar y el grupo de me-
jores resultados para el 2016 asciende a 37,5%; 
sin embargo, en el 2017 se ve una reducción de 
casi 2 puntos porcentuales.

4.1.3 Brechas de pertinencia

Sobrecualificación/
subcualificación de los 
ocupados del sector

En esta brecha se hace referencia al desajuste 
entre el nivel educativo del ocupado y el perfil 
del empleado equivalente a su cargo actual; por 
ejemplo, un trabajador es sobrecalificado si él 
desempeña labores que implican un menor nivel 
de cualificación académica que para los que está 
formado. 

En los resultados de los técnicos y tecnólogos, la brecha es aproximadamente 
similar a la de los universitarios para los dos periodos.
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A partir de la información sobre el nivel aca-
démico y la ocupación que actualmente des-
empeña cada persona de la GEIH, se estimó el 
porcentaje de sobrecalificados, subcualificados 
y con adecuada calificación de los ocupados que 
participaban en el sector durante el 2017 (véase 
gráfico 21).

Del total de ocupados que estaban empleados 
durante el 2017 en el Clúster de ICC, el 63,8% 
presenta un nivel de cualificación menor al que 
requiere la ocupación que desempeña; mientras 
que el 27,5% tiene una cualificación o nivel 
académico mayor al que necesitarían las labores 
que está realizando. Lo cual quiere decir que tan 
solo 8,7% mantiene una adecuada cualificación 
y, por esta razón, en el sector se pueden apreciar 
importantes brechas de pertinencia en la mayo-
ría de los subsectores estratégicos selecciona-
dos, destacándose el audiovisual, los videojue-
gos y la posproducción. 

En conclusión, los resultados obtenidos para el 
Clúster de ICC desde el análisis cuantitativo, per-
mite verificar y hacer contrastes con lo mostra-
do en el análisis cualitativo del estudio. Esto se 
demuestra al encontrar que, en efecto, el sector 
adolece de importantes brechas de calidad, al no 
contar con las competencias técnicas solicitadas 
en ciertas áreas. Asimismo, evidencia que falta 
una mayor cualificación del talento humano en 

Gráfico 21. Brecha de cualificación

Cuadro 32. Cargos de difícil consecución 
según las brechas evaluadas

Fuente: elaboración propia con base en las entrevistas 
realizadas, 2019. 

Fuente: Programa de las Naciones Unidas para el 
Desarrollo (PNUD), 2019.

su formación, sobre todo para las exigencias so-
licitadas desde el sector productivo. Igualmente, 
se seguirá solicitando empleos para el sector de 
las ICC, por lo que se abren fuertes oportunida-
des laborales que requerirán de un talento hu-
mano con una adecuada formación académica 
y que esta será bien remunerada de acuerdo con 
su nivel académico. 

4.2	 Brechas por perfil 
específico 

Además de las brechas sectoriales que eviden-
cian determinados problemas de capital huma-
no, de acuerdo con las entrevistas realizadas y la 
priorización presentada previamente, estos son 
los principales cargos de difícil consecución da-
das las brechas evaluadas en este estudio (véase 
cuadro 32). 

Subsector 
Cargos de difícil 

consecución 

Animación 
digital

Rigger

Artistas 3D especializados

Televisión 
Productores

Guionistas

Cine
Coordinador de medios 

Director de arte 

Publicidad 
Planner estratégico 

Director de cuenta 

Posproducción Productor audiovisual

Videojuegos 

Desarrollador

Game designer

Modelador

Contenidos 
multiplataforma

-Productor de contenidos multiplata-
forma
-Director de contenidos globales 
-Director de arte digital, multiplata-
forma
-Director técnico multiplataforma

63,80%8,70%

27,50%

Subcualificación Adecuada cualificación Sobrecualificación
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4.2.1	Descripción específica de 	
	 los cargos priorizados

A continuación, se presentan las principales com-
petencias técnicas, transversales, conocimientos 
asociados a la transformación digital, temas re-
levantes adicionales y las brechas identificadas. 

ANIMACIÓN DIGITAL 

Nombre del cargo o perfil Rigger

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Cargo que permite la creación de herramientas para el departamento de ani-
mación. Normalmente vinculado con la preproducción y la producción de la 
cadena de valor. 

•	 Competencias técnicas Conocimiento avanzado en diseño digital y manejo de software.

• 	 Competencias transversales
Trabajo en equipo, conocimientos del flujo de trabajo, planificador y facilidad 
de comunicación.

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Adaptación al cambio y optimización del tiempo, las cuales son competencias 
relacionadas con la transformación digital. 

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

La experiencia mínima requerida es de 1-6 meses. El salario promedio se ubica 
en $ 1.500.000. Finalmente, el nivel educativo mínimo requerido es técnico. 

•	 Brechas identificadas:

Cantidad:
-	 No hay suficientes profesionales en el mercado, dado que no hay programas 

de formación para el perfil requerido.
-	 Poca atracción del sector.

Pertinencia: desconocimiento del sector desde los centros de formación.

Nombre del cargo o perfil Artistas 3D o Animador 3D

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Cargo presente en todos los eslabones del sector de ICC y el cual se encuentra 
también en gran parte de los subsectores estratégicos. Es el “interlocutor” en-
tre el mundo del arte y el técnico. Es la persona que se encarga de mantener un 
pipeline de arte optimizado, y de resolver retos de arte en las animaciones que 
requieran soluciones técnicas complejas.

•	 Competencias técnicas Manejo profundo de los motores de desarrollo, scripting y criterio artístico.

• 	 Competencias transversales Trabajo en equipo, responsabilidad y compromiso.

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Adaptación al cambio y creatividad. Creación de Shaders o scripts que optimi-
cen la creación de arte en el juego.

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

Requiere de una experiencia mínima de 3 a 5 años, con un rango salarial de $ 
1.800.000. Normalmente son contratados a término indefinido. En lo posible se 
requiere de técnicos como nivel educativo mínimo.  

•	 Brechas identificadas:

Calidad en competencias técnicas: los trabajadores no tienen las competen-
cias requeridas por el sector y existen falencias en las habilidades o destreza 
prácticas. 
Cantidad:
-	 Por déficit de oferta programas de formación: se ha indicado que no hay 

programas de formación para el perfil requerido, con un déficit de entidades 
certificadoras en competencias. Esto hace que se carezca también de profe-
sionales en el mercado.

-	 Déficit de demanda: a pesar de que haya pocos programas de formación, es 
posible que las personas no se quieran formar, debido al mismo desconoci-
miento del sector. 
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TELEVISIÓN Y CINE

Nombre del cargo o perfil Productor general o Productor ejecutivo 

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Cargo que se ubica transversalmente en toda la cadena de valor del sector de 
ICC. Es el que gestiona el proyecto, lo desarrolla, administra recursos y logra 
que se genere un producto con posibilidades de éxito, en el marco de los tiem-
pos y presupuesto establecidos.

Entiende el proyecto desde el inicio, la forma en la que se va a desarrollar desde 
el inicio hasta el final para no sobrepasar los costos. 

•	 Competencias técnicas

Conocimientos y relaciones en el mercado internacional.

Conocimiento en producción audiovisual, uso apropiado de información para la 
elaboración de presupuestos y cronogramas. 

Identifica oportunidades de desarrollo de productos, procura tener un conoci-
miento del sector de la animación y audiovisual. 

Conoce la parte creativa del negocio.

Conocimiento de costos y de administración financiera.

Es necesario que cuente con uso de Drive, Dropbox, procesadores de texto, 
manejo de Office, datos e imágenes, capacidad de análisis de opciones en un 
problema de flujo de producción y conocimiento de los costos de todos los 
recursos de una producción audiovisual.

• 	 Competencias transversales Liderazgo, tener creatividad y tolerancia a la presión.

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Adaptación al cambio, es necesario lograr comunicación y procesos efectivos y 
eficientes durante el desarrollo. Mantiene a todos los stakeholders informados 
y alineados.

No debe ser experto en alguna tecnología, pero debe entenderla y saber el uso 
apropiado para el momento del proyecto en la que la necesita. 

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

Para este cargo es necesario contar con experiencia laboral en la realización 
de proyectos.

Debe contar con estudios relacionados con producción de televisión y se privi-
legia al capital humano especializado en este tema.
Su rango salarial varía dependiendo del proyecto.

•	 Brechas identificadas:

Cantidad: por un déficit de oferta de programas de formación y, por ende, insu-
ficientes profesionales en el mercado.

Calidad por competencias técnicas y transversales: para los pocos profesiona-
les que existen hay falta de solidez de conocimientos específicos adquiridos y 
de competencias transversales.

Pertinencia: faltan conocimientos de los entes formativos sobre las competen-
cias requeridas por el sector productivo.

Los productores se identificaron como uno de 
los cargos de más difícil consecución a través de 
todas las entrevistas; sin embargo, se reconoce 

gran variedad de productores dentro del sector. 
Aquí se presenta el productor general o produc-
tor ejecutivo:
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Nombre del cargo o perfil Guionista

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

El énfasis de este cargo está en guionistas de corta duración, dado que hasta 
el momento existen pero su énfasis está en otro tipo de historias. Dadas las 
nuevas formas de consumir contenidos se requieren personas que su enfoque 
también esté en escribir conociendo. 

•	 Competencias técnicas

Conocimientos y buen uso de estructura gramatical.

Aprender a escribir y a leer (aunque suene obvio, esta competencia es de las 
más importantes y de las más ausentes en el capital humano).

Conocer el idioma, forma de usarlo y contar con fortalezas semánticas y se-
mióticas.

Versatilidad en las historias por contar, pero que sean de corta duración.

• 	 Competencias transversales

Inspiración, creatividad, trabajo en equipo, capacidad de comprensión de las 
personas, las historias y las diferencias.

Sensibilidad. 

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

No se requieren. 

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

De $ 6 a 12 millones por hora de guiones para series (se paga por guion, pero se 
divide entre quienes lo escriben).

Guionistas de películas se les puede pagar alrededor de $ 30 millones.

•	 Brechas identificadas:

Pertinencia: dado que el sector productivo requiere un capital humano que no 
es el que está en el mercado. 

Cantidad: déficit de profesionales enfocados en esto, es algo que ahora se está 
requiriendo.

Nombre del cargo o perfil Coordinador de medios o Coordinador de comunicaciones

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Normalmente está relacionado con el eslabón de exhibición y se encarga de 
desempeñar distintas tareas. Lleva a cargo la coordinación de posproducción 
interna de los proyectos en la empresa. 

•	 Competencias técnicas
Redacción y buena ortografía. Que tenga capacidad para priorizar y que pueda 
supervisar varios procesos paralelamente.

• 	 Competencias transversales
Buen trabajo en equipo, responsabilidad, gestión de conflictos y mantener bue-
nas relaciones interpersonales. 

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Gestión de conflictos, como competencia asociada a la transformación digital.

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

Como ocurre en varios cargos del sector su contratación, es temporal. El nivel 
mínimo exigido es universitario.

•	 Brechas identificadas:

Pertinencia: falta articulación entre los entes formativos y el mercado sobre las 
competencias requeridas.

Cantidad: no hay programas de formación para el perfil requerido.
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Nombre del cargo o perfil Planner estratégico

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Crear estrategias diseñadas para el crecimiento de los clientes.

Marcar y definir la estrategia a seguir para obtener resultados de forma eficaz 
que conforme el núcleo entre los clientes, las cuentas, la creatividad y el con-
sumidor.

•	 Competencias técnicas

Capacidad de análisis.

Matemáticas básicas. 

Conocimiento del negocio del cliente, continua atención a novedades del mer-
cado.

Gestión estratégica.

• 	 Competencias transversales
En este cargo específicamente se destacan las competencias trasversales como 
la curiosidad, el autodidacta, adaptación, capacidad de análisis y de creación 
bajo modelos de abstracción y extracción.

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Data análisis, pensamiento estratégico, innovación. 

Funcionamiento, operación y comercialización de las plataformas y los datos 
(data driven - algorithm driven).

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

Experiencia deseable de 5 años. 

Salario: $ 12 millones, aproximadamente. 

•	 Brechas identificadas:
Pertinencia: a pesar de que existe el capital humano estos no tienen las carac-
terísticas o competencias asociadas con analítica que requiere el segmento.

Nombre del cargo o perfil Director de arte

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Cargo que se ubica dentro de los eslabones de preproducción y producción, 
y se encarga de la construcción de escenarios, luces, seleccionar vestuario y 
adecuar el espacio.

•	 Competencias técnicas
Conocimiento de historia del arte, de materiales, arquitectura, diseño general 
e industrial y pintura.

• 	 Competencias transversales
Trabajo en equipo, la responsabilidad, facilidad de comunicación, toma de de-
cisiones y liderazgo. 

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Cultura visual y sonora.

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

Se necesita experiencia de participación o dirección en mínimo dos películas. 
No se requiere alguna edad en específico, y de preferencia que sea profesional. 

•	 Brechas identificadas:

Cantidad: pocos programas de formación e insuficientes profesionales en el 
mercado.

Calidad: falencias en competencias transversales.

PUBLICIDAD
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Nombre del cargo o perfil Director de cuenta

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Este perfil se caracteriza por su proactividad, se encarga de planificar, coordi-
nar, dirigir y controlar las relaciones internas y externas de la agencia con los 
clientes, departamentos de la agencia, proveedores y entes institucionales, a 
fin de asegurar un eficiente servicio de comunicación con la máxima rentabi-
lidad y calidad.

Al mismo tiempo dirige y supervisa la obtención de información cualitativa y 
cuantitativa del cliente y sus marcas, para desarrollar estrategias relevantes y 
afectivas, mediante un conocimiento integral del mismo.

Finalmente, tiene labores de supervisión de la canalización, desarrollo e imple-
mentación de campañas publicitarias en los diversos medios de comunicación, 
con el fin de evaluar los productos y servicios de los competidores.

•	 Competencias técnicas

Conocimientos sólidos en lógico-matemáticas. 

Técnicas de investigación cualitativa y cuantitativa.

Estudios de mercado.

• 	 Competencias transversales
Comunicación asertiva, capacidad de gestión, trabajo bajo presión, planifica-
ción, orientación al cliente.

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Manejo de plataformas digitales para mejorar la comunicación de las marcas.

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

Experiencia de 3 a 4 años. 

Salario de $ 6 millones, aproximadamente. 

•	 Brechas identificadas:
Cantidad: pocas personas que tengan las capacidades requeridas para desarro-
llar las tareas asociadas.

POSPRODUCCIÓN

Nombre del cargo o perfil Productor audiovisual

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Encargados de la dirección de un proyecto, se encuentran inmersos en toda la 
cadena de valor del sector. 

•	 Competencias técnicas Conocimiento en edición y gestión de recursos y controlador de los gastos.

• 	 Competencias transversales
La responsabilidad, el liderazgo, la orientación al resultado, tener adecuadas 
relaciones interpersonales y ser un adecuado planificador. 

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Es un cargo que por su responsabilidad y funciones debe manejar todo lo com-
petente a las TIC.

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

El nivel educativo mínimo puede ser técnico, normalmente porque es un cargo 
que se va formando en el mismo sector, por la que las experiencias en los pro-
yectos es más determinante que la educación que llegue a obtener. 

•	 Brechas identificadas:

Cantidad: no hay suficientes profesionales que cubran las vacantes solicitadas.

Pertinencia: debido a que el perfil no tiene conocimiento específico del sector, 
sobre todo porque no se enseña desde la institución de formación.
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VIDEOJUEGOS

Nombre del cargo o perfil Game designer 

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Es el gerente de proyecto y, por tanto, debe tener en mente desde el inicio, el 
objetivo, la forma de seguir y los contratiempos que pueden ocurrir.

Plantea las mecánicas y caracteriza los personajes.

•	 Competencias técnicas

Gerencia de proyectos con énfasis en las industrias creativas.

Conoce y desarrolla diferentes herramientas de planeación estratégica para 
gestionar los equipos.

• 	 Competencias transversales Creatividad, innovación, liderazgo y coordinación de equipos. 

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Minería de datos.

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

El rango salarial para este perfil puede estar entre $ 6 y $ 10 millones.

La formación relacionada está a nivel de especialización de diseño de video-
juegos.

•	 Brechas identificadas:

Cantidad: déficit de oferta que cuenten con la experiencia y los conocimientos 
que el segmento requiere.

Pertinencia: dado que muchos son empíricos, muchos no tienen la visión de lo 
que es rentable y no lo toman con la seriedad que amerita. Asimismo, se deno-
tan carencias en las habilidades gerenciales.

Nombre del cargo o perfil Desarrollador de gameplay

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Cargo de gran importancia para el subsector de los videojuegos, debido a que 
permanecen en el desarrollo e implementación de las mecánicas del juego.

•	 Competencias técnicas

Conocimientos en C++ y en otros lenguajes de programación, especialidades 
profundas en matemáticas vectoriales y de físicas de movimiento, conocimien-
tos en motores de videojuegos, conocimientos en programas de diseño como 
Ilustrator, Blender (modelación en 3D), uso y conocimientos de herramientas y 
plataformas como Unreal y Unity. 

Es indispensable el manejo del inglés. 

• 	 Competencias transversales
El trabajo bajo presión es lo más importante y debe estar acompañado de res-
ponsabilidad y puntualidad para la entrega de productos, trabajo en equipo, 
compromiso, creatividad y capacidad para resolver problemas.

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

La adaptación al cambio es completamente obligatoria, al ser uno de los cargos 
que más debe mantener una constante actualización de los medios digitales y 
los conocimientos asociados a la transformación digital. 

Además, los grandes retos tienen asociadas herramientas de la cuarta revolu-
ción industrial, sobre todo con minería de datos, machine learning, Big Data, 
Inteligencia artificial. 
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Nombre del cargo o perfil Desarrollador de gameplay

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

La experiencia mínima requerida es de 1 a 2 años, con un rango salarial de $ 3 a 
$ 5 millones, con contratación posible de término indefinido. En cuanto al nivel 
educativo, se espera que sea profesional universitario (ingenieros de sistemas 
o de electricidad) y técnico (electrónicos, diseño de videojuegos, electricistas).

•	 Brechas identificadas:

Cantidad: no es atractivo para todas las personas porque requiere programar 
código y sentir pasión por ello.

Calidad: falta solidez en los conocimientos específicos adquiridos, conocimien-
to del lenguaje C++, matemáticas vectoriales, integración API de Networking, 
conocimientos de la arquitectura servidor/cliente, entre otros.

Pertinencia: desde la formación no cubren habilidades técnicas específicas a 
los artistas y desarrolladores de efectos especiales para videojuegos: pospro-
ducción y procesamientos en tiempo real, manejo de shaders, conocimiento de 
movimientos de partículas y simulación de fluidos, entre otros.

Además, las personas que deben realizar estas tareas tienen muy poca expe-
riencia.

Nombre del cargo o perfil Modelador

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Se encarga de hacer los personajes y de darles vida de acuerdo con la historia 
y el objetivo del videojuego.

•	 Competencias técnicas
Conocimientos en herramientas de modelado. 

Riggin o movimiento, iluminación, texturización.

• 	 Competencias transversales
Las más importantes son trabajo en equipo y la capacidad de seguir instruccio-
nes, se destaca también la creatividad como competencia transversal. 

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Analítica e inteligencia artificial. 

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

La formación asociada es tecnólogo en animación digital, licenciado en artes 
visuales, especialización en animación digital 3D, ingeniero multimedia.

El rango salarial es de $ 3 a $ 5 millones.

•	 Brechas identificadas:

Calidad: falencia en las competencias transversales sobre todo en el trabajo en 
equipo, comunicación asertiva y en la capacidad de seguir instrucciones.

Pertinencia: los profesionales que están en el mercado saben modelar, pero no 
de forma específica para el segmento de videojuegos; por tanto, muchas veces 
la formación interna hace que se tome más del tiempo estimado mientras se 
prepara el capital humano con las características que requieren.
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Nombre del cargo o perfil Productor de contenidos multiplataforma

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Se trata de un perfil directivo que maneja la estrategia, el derecho y la gestión 
del proyecto. Sabe situar muy bien un proyecto en el sector de la comunica-
ción, en contexto de las industrias creativas y culturales; por otro lado, sabe 
situar un proyecto como estrategia de comunicación, gerencia y gestión en 
una organización. Conduce el proyecto, estudia su viabilidad, diseña el plan de 
financiamiento y el modelo de negocio del proyecto multiplataforma. Busca 
los recursos para crear y producir el proyecto, tomando en cuenta el desarrollo 
digital, el mercado nacional e internacional, la cadena de derechos multiplata-
forma y las audiencias. 

•	 Competencias técnicas

Gestión y gerencia de proyectos.

Manejo de licencias de propiedad intelectual.

Nuevos modelos económicos. 

Marketing digital.

Lectura y gestión de códigos y de lenguajes de programación. 

Contabilidad gerencial básica.

Distribución de contenidos y tendencias del mercado. 

Branded content. 

• 	 Competencias transversales

Liderazgo.

Trabajo en equipo.

Iniciativa.

Capacidad de tomar decisiones.

Capacidades estratégicas y organizativas.

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Blockchain.
Inteligencia artificial.

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

Profesional especializado. 

Experiencia mínima de 5 años.

Depende del proyecto pero el rango general puede ser de $ 5 a $ 10 millones.

Certificaciones en scrum, cadenas de producción ágiles, design thinking.

•	 Brechas identificadas:

Cantidad: no hay oferta educativa consolidada en Colombia para formar este 
tipo de perfil, sino que hasta ahora está tomando espacio en las instituciones 
educativas. 

Pertinencia: las empresas no tienen una estrategia 100% digital, lo cual se rela-
ciona con las brechas generacionales y de ingresos alrededor de la apropiación 
de tecnología, lo cual hace que los mismos usuarios no demanden este tipo de 
contenidos o no sepan cómo usarlos. 

Asimismo, en este tipo de brecha se evidencia una desarticulación entre inge-
niería, gerencia de proyectos y creación de contenidos. 

CONTENIDOS MULTIPLATAFORMA
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Nombre del cargo o perfil Director de contenidos globales o multiplataforma

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Desarrolla el concepto del proyecto para los medios digitales. Concibe y rea-
liza los contenidos del universo narrativo, maneja los aspectos conceptuales, 
organizacionales y estéticos inherentes a la obra multiplataforma, maneja el 
proceso y los aspectos operacionales permitiendo la creación de contenidos y 
la adaptación de contenidos en todas las plataformas y nuevos soportes. 

Conforma el equipo del proyecto, propone la arquitectura de la información 
y la experiencia del usuario en el universo multiplataforma. Concibe el guion 
interactivo, propone el viaje del usuario en esta experiencia. Este perfil maneja 
el pensamiento interactivo de todo el proyecto. 

•	 Competencias técnicas

Conocimientos en comunicación, conocimientos TIC, especialmente en plata-
formas de distribución, tendencias del mercado, capacidad de desarrollar una 
estrategia global de contenido a partir de una marca, guion interactivo, digital 
asset management, UX user experience y XD experience design, marketing di-
gital, branded content, realización audiovisual, creación sonora, gamificación, 
diseño y arquitectura de la información. Conocimientos de storytelling, series 
web, new media.

• 	 Competencias transversales
Las más importantes son liderazgo, trabajo en equipo, adaptación a la obso-
lescencia tecnológica, se destaca también la creatividad como competencia 
transversal. Capacidad comunicativa, pensamiento crítico y empatía.

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Conocimientos básicos de programación, conocimientos sobre arquitectura de 
la información, sería conveniente saber sobre el diseño de aplicaciones móviles 
y web, 360 RV, RA. 

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

Profesional en comunicación, realización audiovisual o diseño, especializado 
en creación interactiva e inmersiva. 

El rango salarial de $ 5 millones en adelante. 

•	 Brechas identificadas:

Cantidad: las formaciones en narrativas inmersivas no son de fácil acceso en 
Colombia, dado que hasta ahora empiezan a llegar al país; por tanto, no hay 
programas de formación que puedan responder ante este tipo de necesidades.

Además, hay una baja atracción asociada a una alta resistencia por parte de las 
personas con conocimientos artísticos para aprender lenguajes de programa-
ción y nuevos formatos narrativos. 

Pertinencia: en el mercado no se ha instaurado de manera masiva los nuevos 
medios inmersivos. Hay una demanda puntual y unos mercados específicos 
para este tipo de contenidos. 

Nombre del cargo o perfil Director de arte digital, multiplataforma

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Propone la identidad gráfica general del proyecto en todas sus plataformas, es 
el responsable de plasmar gráficamente todas las líneas editoriales multipla-
taforma, así como el diseño y la estética sonora, la expresión audiovisual, la 
gamificación, maneja la estética en los nuevos medios y en las expansiones del 
universo narrativo creado por los usuarios.

Conforma los equipos de trabajo que se encargarán de producir todas las piezas 
gráficas on-line, off-line e inmersivas del proyecto.

•	 Competencias técnicas

Conocimientos de diseño visual e interactivo, usabilidad y experiencia de usua-
rio, bases de programación, conocimiento de herramientas de diseño y progra-
mación interactiva. Dibujo, modelado, conocimientos de estrategia de merca-
do, conocimientos en conductas del consumidor y opinión pública. 
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Nombre del cargo o perfil Director técnico multiplataforma 

•	 Descriptores generales (descripción 
de funciones o actividades): 

Es el responsable del desarrollo de toda la parte de ingeniería que necesita el 
proyecto, propone las soluciones tecnológicas del proyecto multiplataforma, 
arma los equipos de trabajo de programadores con el conocimiento de la inge-
niería, está en relación con el director del proyecto y con el director artístico 
para la integración de contenidos multiplataforma del proyecto. 
 
Se encarga de todo el diseño de las imágenes digitales, los objetos virtuales, 
las plataformas, los nuevos dispositivos, websites interactivos y los sistemas de 
información, los lenguajes de scripts y el uso de todos los lenguajes de progra-
mación necesarios para el tratamiento de la interactividad, la imagen y el soni-
do, del video digital y su difusión, la inteligencia artificial y la realidad virtual.   

•	 Competencias técnicas
Conocimientos en lenguajes de programación, diseño e interactividad, CMS, 
manejo de las métricas web. Conocimientos en narrativa interactiva, games, 
storytelling sería una gran ventaja. 

• 	 Competencias transversales

Las más importantes son trabajo en equipo, la capacidad de escucha, capacidad 
de seguir instrucciones, se destaca también la creatividad como competencia 
transversal.  

Gusto por la actualización permanente del conocimiento técnico, de los ade-
lantos de nuevas herramientas tecnológicas. Manejo de herramientas de ges-
tión de contenido.

Capacidad de escucha, gusto por el diseño y la interactividad, buena adapta-
ción en trabajo en equipo de las necesidades de un proyecto. 

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Conocimiento de la usabilidad de diversos dispositivos móviles e inmersivos. 
Conocimiento básico de los lenguajes de programación sería una ventaja. 

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

Profesional o tecnólogo en ingeniería de sistemas. 

El rango salarial es de $ 3 a $ 5 millones, también depende del desarrollo y 
del requerimiento del proyecto y de las plataformas de manejo de contenidos, 
puede variar.

Nombre del cargo o perfil Director de arte digital, multiplataforma

• 	 Competencias transversales

Las más importantes son trabajo en equipo y la capacidad de seguir instruccio-
nes, se destaca también la creatividad como competencia transversal. Gusto 
por la actualización permanente del conocimiento de nuevas herramientas tec-
nológicas. Tiene habilidades artísticas con conocimientos de gestión.

Creatividad, liderazgo, habilidades de comunicación y habilidades persuasivas.

•	 Conocimientos asociados a la trans-
formación digital

Conocimiento de la usabilidad de diversos dispositivos móviles e inmersivos. 
Conocimiento básico de los lenguajes de programación sería una ventaja. 

•	 Temas adicionales (experiencia, ran-
go salarial, nivel educativo, profesio-
nes asociadas, certificaciones, etc.)

La formación asociada profesional de diseño gráfico, mínimo 5 años de expe-
riencia para tener la capacidad de manejar equipos de trabajo. 

El rango salarial es de $ 3 a $ 5 millones. 

•	 Brechas identificadas:
Calidad: manejo del inglés, el manejo de los lenguajes de programación en nue-
vos medios es muy importante. 
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Nombre del cargo o perfil Director técnico multiplataforma 

•	 Brechas identificadas:

Pertenencia: en general, los ingenieros son bastante cerrados al considerar la 
parte estética de un proyecto. El conocimiento que poseen los ingenieros en 
comunicación y narrativas es muy limitado. Se necesita que los ingenieros de-
sarrollen el gusto por la parte estética, artística y narrativa que requieren los 
proyectos multiplataforma de las industrias creativas. 

Hay diversos perfiles de personas que intervienen en la creación de software 
para las industrias creativas. 

Existe un perfil de profesional especializado en ingeniería que necesita estar 
rodeado de tecnólogos que puedan resolver la programación en diversos len-
guajes, según las plataformas utilizadas. Conocimientos complementarios en 
gamificación sería un plus. 

Los resultados obtenidos para el Clúster de ICC desde 
el análisis cuantitativo, permite verificar y hacer 

contrastes con lo mostrado en el análisis cualitativo del 
estudio. Esto se demuestra al encontrar que, en efecto, 

el sector adolece de importantes brechas de calidad, 
al no contar con las competencias técnicas solicitadas 

en ciertas áreas.
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5.1 Introducción 

La última fase metodológica pretende dar pau-
tas sobre las posibles estrategias y acciones que 
se podrían adoptar una vez se haya identificado 
el tipo de brecha para cada segmento. Asimis-
mo, se describe el problema identificado y la evi-
dencia que da lugar a ese tipo de planteamiento. 
Como alternativa de solución se plantean acti-
vidades, tiempos de realización de la acción, al-
gunos resultados esperados junto con algunos 
criterios de priorización y, finalmente, se su-
gieren responsabilidades entre agentes locales, 
regionales y del ámbito nacional que lideren la 
implementación de estas estrategias y acciones.
Primero se presenta el reto sectorial, el cual está 
vinculado con las competencias transversales, 
y a continuación seguirán las estrategias para 
cada brecha identificada en cada uno de los seg-
mentos.
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