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EDITORIAL

A diez anos de haberse fundado, Centro de Disefio, Cine y Tele-
vision celebra la apertura de su nuevo campus, que simboliza el
animo de todos los expertos que conforman nuestra extensa red
de trabajo, para participar en el debate en torno a la creatividad,
la innovacion, el disefio social y la prospectiva. En este nuevo recin-
to, el equipo editorial de Economia Creativa se ha empenado en
condensar un numero que dé cuenta de la complejidad tematica y
de la diversidad de preocupaciones que hacen de éste un ambito
vibrante y expansivo.

El texto de Maria Paz Amaro, Maquinas desobedientes. Conside-
raciones respecto al diseno tecnoldgico de ciertas piezas artisticas
contemporaneas, nos invita a pensar en el arte como punto de in-
flexién del acto creativo que contribuye a la disidencia y por lo tan-
to a la formacion de autores y publicos enérgicos.

Por su parte, Maryangela Drumond Negrao nos ofrece en Redise-
nando las reglas del (video)juego un completo informe de investi-
gacion acompanado de hallazgos relativos a la competitividad de
los desarrolladores de videojuegos, que bien pueden hacerse ex-
tensivos a otras industrias culturales como buenas practicas.

En Cafeteras mutantes. Tecnologia y cambio en los objetos de dise-
no,_Ashby Solano examina con detenimiento la transformacién
paulatina de estos artefactos como pretexto para dimensionar el
alcance de la tecnologia en el disefio industrial.

lvonne Lonna arma y desarma el concepto “libro alobum” en el tra-
bajo Narrativa contemporanea: el libro album, en el animo de hacer
visibles sus atributos y su lugar en la literatura actual.



En Derechos de autor aqui y ahora, César Callejas se concentra en la
proteccion de la propiedad intelectual como indice de la economia
creativa, postura que en la era de Creative Commons cuenta con
muchos detractores.

En este mismo tenor, Mariana Cerrilla alude a la necesidad de con-
cebir e implementar politicas publicas que respondan a las nece-
sidades de la pujante economia naranja en el trabajo Caceria de
puercoespines: politicas publicas para paises de renta media.

En la seccién de resefas, Alfredo Narvaez presenta el trabajo Los
fermentos del disefio. Acerca de Cooked: A Natural History of
Transformation, libro de “cocina” —entendiendo el hecho de coci-
nar como un acto creativo— de Michael Pollan. Por su parte, Olivia
Meza revisa el documental Mextilo. Memoria de la moda mexica-
na (2015), en el texto con el cual cerramos este nimero.

En la portada y los interiores contamos con la obra del disefador,
artista audiovisual y autor mexicano Fabian Giles, a quien agra-
decemos esos dialogos inesperados y provocadores que su trabajo
establece con el contenido de Economia Creativa. Los collages que
incluimos en este nimero forman parte de una serie de experimen-
tacion grafica que sugiere distintas lecturas acerca del caos postin-
dustrial, el consumismo exacerbado y la canibalizacién mercantil.

Invitamos a los autores interesados en colaborar en el préximo
numero de la revista para que consulten la convocatoria disponi-
ble en esta liga electronica.

Asimismo, les informamos que en lo sucesivo, Economia Creativa
recibira articulos e informes de investigacion, estudios de caso y

resefas de manera permanente.

Karla Paniagua
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Consideraciones respecto
al diseno tecnolégico

de ciertas piezas artisticas
contemporaneas

Maria Paz Amaro’

LEAMIEN Se aborda el papel de la pieza artistica como expresidon contemporanea
gue confronta, a la vez que provee de oportunidades para establecer un marco
critico frente a la atomizacién de recursos. En los casos referidos, los realizadores
cuestionan la efectividad de su obra, en aras de evidenciar el acto creativo como un
lugar politico que contribuye a resignificar el alcance de la produccion artistica. La
exposicion concluye con una reflexion acerca del impacto que este fendmeno tiene
para la economia creativa.

Arte contemporaneo, disefo politico, tecnologia, economia
creativa.

The paper describes the role of artistic piece as a contemporary expression
which confronts and provide opportunities to establish a critical framework against
the atomization of resources. In the aforementioned cases, the authors reflects about
the effectiveness of their work, in order to demonstrate the creative act as a political
place, which contributes to fill with new meanings the scope of artistic production.
The work concludes with a consideration on the impact that this phenomenon has
to the creative economy.

LS A Contemporary art, political design, technology, creative economy.



Mas alla de las tantas polémicas que ha desatado,

el arte contemporaneo establece como parte

de su sino, la representacion del estado de la critica
frente a los aspectos negativos de nuestra amplia

realidad como sociedad.

Es sabido que lo anterior encuentra su origen en
los sustratos decimonodnicos que fueron la gran
vuelta de tuerca respecto al arte oficial y propa-
gandistico elaborado por encargo durante mile-
nios a través de multiples mecenas —Ila religion,
la monarquia, el Estado—, y que inaugurd asi un
nuevo parteaguas en el arte para la protesta. A
partir del salon des refusés romantico y la serie
de cuestionamientos que el realismo y el impre-
sionismo se hicieron al interior de sus premisas de
caracter formal y contenido narrativo, aunados
a la version de la realidad europea que los artis-
tas postimpresionistas plasmaron en posteriores
obras, estas vertientes derivaron en la mayuscula
revolucion que las vanguardias de principios del
siglo XX postularon para los siguientes paradig-
mas del arte. Entre estos, parte importante de

M

estas vanguardias llegaron, como se sabe, a con-
siderar al artista en los mismos términos que el
obrero o el intelectual y su fuerza politico-laboral.
A partir de ello es que se constituyen como un po-
tencial agente de cambio rumbo a la consecucién
de los postulados de las vanguardias soviéticas, o
bien, de la vanguardia surrealista en Europa y su
objetivo de desalinear las masas de individuos cu-

1 Doctora en arte contemporaneo por la UNAM, creadora del diccionario virtual
de arte emergente Ars-tesauro.

2 Aun cuando resulta obvio para algunos, me permito incluir al disefio y sus distintas gamas —
gréfico, industrial, textil, etc. —, dentro del amplio espectro actual de las artes. Para ello, retomo
los postulados generales de William Morris y del movimiento que presidié en la segunda mitad
del siglo XIX —Arts & Crafts—, a partir de los que el disefio deja de ser considerado como un arte
menor en términos de su factura artesanal. Esto dio como resultado en las décadas siguientes,
los fenédmenos ya conocidos dentro del campo del disefio, deviniendo en la consideracion de
ciertos objetos cotidianos de firmas como Lalique y Tiffany’s de fines del siglo XIX, entre otros,
hasta los creados por Philip Starck o los Hermanos Bouroullec, en piezas con gran valor artistico.
Para muestra un boton: los precios que alcanzan éstas, equiparables a los de las obras de arte;
su registro dentro de una disciplina cada vez més rigurosa, como lo son los estudios alrededor
de la cultura visual o la historia del diseno y, finalmente, su exhibicién en museos, sean especia-
lizados o no, por solo mencionar algunos fenémenos del presente.
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yas conciencias prevalecian inmersas en el sistema
econémico capitalista.

Hoy en dia, el arte contemporaneo se muestra
autocritico en mas de un sentido. Para los fines de
este texto, me interesa retomar las piezas artisti-
cas o de disefio? que tienen como efecto intrin-
seco, el de cuestionar su verdadera efectividad
en términos de su recepcion; de las condiciones
de produccién, atendiendo lo que Carl DiSalvo
examina como las posibilidades de un “diseno
politico”, respaldado por el argumento teérico
de Chantal Mouffe, en tanto sefala a la politi-
ca como una condicion de existencia social que,
siendo entendida y manejada apropiadamente,
tiene el potencial de mejorar mas que amenazar
la gobernanza de las estructuras democraticas.

12

Bajo esta argumentacién, ;jcabe preguntarse si
parte del disefio y la produccién artistica actua-
les contribuyen a la politizacién saludable de la
vida dentro de la democracia? Quiza la propuesta
mas basica de esta clase de produccion artistica es
abrir espacios de confrontacién a la par de pro-
veer de recursos y oportunidades para otros de
participar en la impugnacion de sus instituciones
no sélo sociales, empresariales, politicas sino tam-
bién historicas (Di Salvo, 2012).

La curaduria, la museologiay unaserie de practicas
contemporaneas dedicadas a difundir la reciente
historia de las artes y el disefo, han sido demarca-
das también por un giro drastico. A la par del cubo
blanco de Alfred H. Barr, instituido como nocién
espacial nuclear para los museos modernos tras
la inauguracion del MoMA de Nueva York, uno
de los analisis obligados actuales en este campo
especifico de las humanidades, es la clara agenda
historica y geopolitica que se ha circunscrito como
modelo referencial del arte contemporaneo. Lo
anterior es motivo no solo de una serie de coyun-
turas que definen ahora la produccién de ciertos
artistas sino, incluso, de modelos curatoriales que
son el eco de lo que Luis Camnitzer ubicara en
su texto Dialéctica de la liberacion (2009), como
una evolucién especifica del arte conceptual la-
tinoamericano, los cuales derivan, por razones
histéricas, en determinadas estrategias politicas.
Las revisiones que en anos recientes se han he-
cho respecto del arte nacional de la segunda mi-
tad del siglo xx y de los primeros anos de este
siglo en las exposiciones La era de la discrepancia
(2007), Los suenos residuales de una nacion, Fe-
tiches Criticos y Desafios a la estabilidad (2012)
entre otros, no deben de sefalizarse como una
mera expresion mas al margen de lo que en tér-
minos curatoriales ha ocupado la atencién de mu-
seos internacionales como el Victoria and Albert
Museum y su ultima exposicién Disobedient ob-
jects (2014), que confrontan modos tradicionales



de exhibicion en aras de mantener el valor de las
piezas, desmantelando asi la nocion de fetiche
al interior de un mercado especulativo del arte,
entre tantos otros fendmenos a senalar. En esta
ultima exposicion, distintas piezas que en un pri-
mer momento no fueron concebidas como piezas
artisticas, forman parte del acervo. Varios de ellos
son objetos de disefio cuyo fin primero radicé en
la obtencién de modelos de circulacién masiva
y panfletaria. Lo anterior me sirve tan sélo para
discernir un momento especifico en la descripcion
de las siguientes obras artisticas y la critica que,
por medio de su factura, hacen respecto del re-
ciclamiento de tecnologia considerada arcaica y
a su postura frente a la atomizacién de recursos
gue la desmesurada tecnologia de punta produce
con miras a sostener un nicho de mercado en de-
manda constante del ultimo gadget.

Dispositivos
de resistencia

Concierne explicar la génesis de las piezas que a
continuacion enuncio y sus intenciones a la luz
de lo anteriormente establecido, en términos del
“truco” mas como artilugio tecnolégico que po-
sibilita una experiencia humana de comparacion
asi como una critica del actual marco socioeconé-
mico global imperante, y dejar en suspenso la po-
sibilidad ultima de un reencantamiento efectivo
gue promueva o no a una transformacion radical
de conciencias encaminado a generar un cambio
social radical. Cabria preguntarse si la tecnologia,
en este caso, es susceptible de articularse como
un dispositivo magico y cuales son los moviles dis-
cursivos detras de estas piezas, las cuales, reflejan
determinadas condiciones de la praxis contempo-
ranea dentro del arte de los nuevos medios y las
nuevas tecnologias.

Uno de estos artistas es el mexicano Ariel Guzik,
en cuyo comun denominador de producciéon y

13
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disefno de sus piezas artisticas sigue una linea retro
deliberada. Lo anterior apela tanto a recuerdos
autobiograficos del artista como a emprender el
viaje hacia el pasado historico en el que esta cla-
se de fendmenos sorprendian al hombre a pesar
de su sencillez. Reconoce también el momento
iluminista en el que se genera un conocimiento
articulado sobre la electricidad, el electromagne-
tismo y otros comportamientos encontrados en
la naturaleza que mas adelante se categorizaran
dentro de los fundamentos de la electrénica clasi-
ca. Es, tal cual se lee, un rescate nostalgico de uno
de tantos momentos originarios en la historia de
la humanidad. Esta reconstruccion se acerca me-
nos a la espera de un cambio unificado y progre-
sivo en quienes la visitan que a una apreciacion



pesimista de la realidad conllevada a un proceso
de fascinacién y de ensoiaciéon como uno de los
escasos reductos desde la 6ptica del artista, que
existen en la actualidad a manera de mecanismo
de supervivencia.

La inclusion de una tecnologia ahora considera-
da arcaica pero que, en su momento, resulté in-
novadora, forma parte de la premisa artistica. A
diferencia del comun de las piezas artisticas elec-
tronicas contemporaneas, nada del entramado
de sus piezas, se programa de manera digital. La
gran mayoria son piezas sonoras de alto calibre y
sensibilidad cuya resonancia se basa en la interac-
cion entre materiales nobles y un conglomerados
de cables ordenados de forma analoga a través
de un sistema basico sustentado en los principios
de la electronica clasica, dejando fuera cualquier
indicio de programacion digital. El homenaje a la
ordenacion de la estructura funcional de forma

14
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analdgica es comun denominador entre todas las
maquinas sonoras y piezas artisticas fabricadas en
el laboratorio de Ariel Guzik. Aun cuando se an-
toja naive la intencién de incurrir en dispositivos
analoégicos dentro de una sociedad caracterizada
por la innovacién digital, esto podria develarse
como una postura detractora en toda su contra-
dicciéon, equiparable también a la tension critica
que en la vanguardia estridentista despertaba el
levantamiento de una urbe presuntamente mo-
derna durante el México posrevolucionario.

En un mundo descrito por caracteristicas como la
racionalidad, la tecnologizacion y el consumo, la
articulacién social en la que piezas como la TV del
mads alla (2008), la Cdmara Lambdoma o Cordiox
se inscriben, va en funcién de recuperar un mo-
mento histérico primero, aquel que se perdié des-
de el advenimiento del capitalismo industrial. La
manera en que Guzik apela a una nueva utopia



es, sin mas, lanzarse a la proyeccién de un nue-
vo orden de reintegracion en el que cabe simular,
mediante el disefio de un gabinete de controles a
veces art deco, otras retrofuturista, una relaciéon
entre el hombre y el universo sustentada por una
convivencia mas equilibrada, y no a partir de una
naturaleza dominada y sometida. En este caso,
me interesa puntualizar el gesto poético encarna-
do en la factura y funcionamiento de gran parte
de sus piezas, un gesto si, prefiado de nostalgia.

en la superficie exterior por medio de un juego
de indicadores y controles que son visibles y que
fueron distribuidos intencionalmente de forma
grafica. Los espectadores pueden ver reflejada
en el tablero la forma en que los instrumentos
operany el efecto que tienen en ellos, en el caso
de la Cdmara Lambdoma, las sefales meteoro-
|6gicas y en el caso de Cordiox, la frecuencia y
el efecto vibratil de la energia circundante en el
sensible conjunto de cuerdas. En el primer caso

www.revistacodigo.com. Ariel Guzik, Cordiox (2013). Vista de instalacién.

El gabinete de control de la Cdmara Lambdoma,
como también el de Cordiox, pieza ultima que
nos representd durante la 552 Bienal de Venecia,
constituyen piezas importantes en la instalaciéon
espacial del conjunto de ambas maquinas sono-
ras. Contienen el ordenamiento de los circuitos
que revelan su articulacion y comportamiento
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—Ila Camara Lambdoma—, el rombo ubicado en
la parte superior del gabinete esta proyectado
como la figura de la lambdoma misma y todos
los iconos representativos estan referidos a cier-
tas partes del funcionamiento del sistema. El ta-
blero de control de Cordiox es similar en dichos
términos, pues en su exterior presenta una serie



de indicadores, nUmeros y piezas de cuarzo que
aluden al sector de cuerdas en el que se manifies-
ta la vibracion. En ambos casos, leyendo el com-
portamiento de ellos es que el publico aprecia la
interrelacion de los elementos mencionados en
el instrumento, ademas de detectar cual de estos
corresponde a cada sonido.

En el caso de la Cdmara Lambdoma, hay ademas
una serie de fluoritas alambradas a los sensores
de la torre, por lo que cierta luz proveniente de
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Marcela Armas, Maquina Stella (2011)

dos cinescopios soviéticos antiguos se mueve de
acuerdo a la posicion de las nubes. Es en esa zona
del gabinete de control donde se aprecian las re-
laciones entre los sonidos arménicos y los subar-
monicos del resto de la pieza: un conjunto de pi-
pas situados uno frente al otro que, en el tablero,
se representan por medio de ondas de Lissajous,
las cuales, son encuentros de ejes matematicos vi-
sibles, donde las frecuencias se ven en relaciéon a
ellas, apreciando su movimiento desde un valor
estético. Al interior de este gabinete de control



se encuentran tres bulbos antiguos Ilamados ojos
magicos de la década de los cincuenta. Estos bul-
bos se utilizaban en los sintonizadores de radio ya
gue generaban un abanico de luz de fésforo que
se movia con la energia total del sistema. Dichos
complementos representan un homenaje a cier-
ta tecnologia considerada arcaica que data de las
postrimerias de la Seqgunda Guerra Mundial. En
muchas de sus obras, entre la que también se cir-
cunscribe la TV del mas alla, estan contenidos los
bulbos soviéticos que Guzik ha recolectado por
afos para su posterior reciclaje. Estos llevaban al
menos medio siglo guardados en cajas de carton,
como si estuvieran estacionados en el tiempo, va-
rados en un vacio a la espera de ser utilizados. Su
bodega de bulbos, como su laboratorio, consti-
tuyen su mas preciado tesoro. Llegaron a sus ma-
nos con instructivos escritos en alfabeto cirilico
gue hubo que descifrar. Para Guzik, constituyen
una forma de preservacién de una vision utdpica
de la tecnologia. Tal pareciera que Guzik monta
un miniespectaculo donde las luces brincan y se
mueven acompafando al sonido que emana de
un conjunto de pipas o de un grupo de cuerdas;
la escena de maquinas en accién leidas, vistas o
rememoradas en libros o peliculas de ciencia fic-

En estos términos es que tanto las piezas sefaladas
de Guzik como las de la artista mexicana Marcela
Armas, analizadas a continuacién, dejan en claro
que cualquier tecnologia, no importa si novel o
arcaica, tiene una inercia al tiempo que una ve-
locidad propia que parecen separarnos mas de lo
gue nos unen. Pensar en una pieza sobre el mun-
do celeste, en el caso de Marcela Armas, es llevar
las nociones de consumo, gasto y desperdicio de
energia a una visién macro. Es provocar pregun-
tas y vinculos alrededor de la energia que provie-
ne del Sol y cobmo ésta es distribuida en el creci-
miento de los organismos, se recicla, regenera y
se convierte en otro tipo de energias adaptadas a
multiples fines; es reflexionar en qué momento la
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energia se gasta o se compensa, esta mas cerca de
tornarse en derroche o en ahorro.

Maquina Stella’ intenta ser una maquina falible,
imperfecta, al borde del colapso como espejo re-
flejante de las caracteristicas que son emblema
de los distintos sistemas —el politico, el econémi-
co, el energético pero también el social y el cul-
tural— que constituyen nuestra vida. Si Maquina
Stella posee una virtud critica es su alto grado de
vulnerabilidad. Nos vincula y nos constrifie en un
universo comun aunque etéreo, nos hace capaces
de dimensionar las variadas formas de energia no
s6lo en el planeta sino también en el cosmos del
cual formamos parte. A diferencia de lo que as-
piramos en relacién con las maquinas y los siste-
mas tecnoldgicos que nos rodean pero, a la vez,
en sintonia con los sistemas de energia que nos
sustentan, Maquina Stella también es imperfecta.
Se trata de una maquina meditativa y observante.
Alude a lo que la velocidad como atributo repre-
senta en nuestra sociedad, a la que el tedrico Paul
Virilio refiere: “La velocidad es una violencia que
carece de sancion. (...) ... al que inventara una ma-
quina para reducir la velocidad se lo consideraria
un hombre absurdo. ‘La velocidad es la vejez del
mundo.” (Virilio en Gianetti, 1995, 80-81). La obra
aludida también hace referencia a un sistema or-
denado como un organismo, una sociedad o un
planeta que funciona en virtud de esta légica de
disposicion de la energia contenida en la mate-
ria o aparentemente dispersa en el vacio. Dentro
del sistema social conformado y generalizado en la
actualidad, a Armas le interesé particularmente la
cuestion del gasto y el derroche de energia ver-
tida en la energia eléctrica que es transformada
en calor, deviniendo asi, en un canal de desbor-
damiento de la energia; un sistema de derroche
pero también, de fuga controlada. Dentro de ese

4 Con esta pieza, Marcela Armas gan6 el premio ARCOMADRID/BEEP de arte electrénico du-
rante la XXXI edicién de la Feria Internacional de Arte Contemporaneo de Madrid, en el afo
2012.



32SW Stay Green/Flying Garden/Air-Port-City78, Tomas Saraceno

estado de contemplacién, la pieza nunca perma-
nece estatica aunque en apariencia asi lo simu-
le, siempre hay algo cambiante, en gestion y en
gestacion bajo una légica de tensiéon continua
entre sus partes. De la tensidon devienen sus pun-
tos criticos. Hay momentos en que brilla mas in-
tensamente con lo cual llega a un momento mas
vulnerable porque, finalmente, la resistencia es
un metal al rojo vivo que en cualquier momen-
to se puede fundir. Hay otros momentos de en-
friamiento —como una estrella— en referencia
directa a la analogia del pensamiento de ahorro
0 gasto energético que ocurre en las sociedades
humanas prototipicas de la actualidad, y que se
distribuye al nivel de los sujetos y de las colecti-
vidades. En esa disyuncién se encierra el caracter
de la pieza, rebatible respecto a las nociones actua-
les del uso del tiempo y de la energia, entre otros.
Su propia nocién temporal y energética le permite
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4 El conglomerado de piezas del artista Tomds Saraceno se puede recuperar de
http://arttattler.com/archivetomassaraceno.html



http://arttattler.com/archivetomassaraceno.html
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establecerse como una obra sui generis en cuyo
sistema de distribucién y de compensaciéon de la
energia se dan o no las condiciones para perpetrar
un régimen de equilibrio dinamico o, a la inversa,
se sobrecaliente llevando al propio sistema al pa-
roxismo. Marcela Armas piensa en sus maquinas
como “maquinas en agonia.” Pueden funcionar
ahora o por diez afos pero, tarde o temprano,
para una maquina que se mueve con petréleo u
otro tipo de energia comun en la actualidad, el
dia en que esta energia se agote, dicha maquina
se volvera un cadaver. En ese rasgo particular —la
obsolescencia— es que Armas ve inserto el espiri-
tu de la pieza.

Maquina Stella, la pieza artistica de Armas, en-
trafa mas bien un principio de insostenibilidad
dado por su incapacidad para perpetuar su movi-
miento porque su condicidén parte de una vision
de mundo lineal a razén de imitar el comporta-
miento de las sociedades en cuestién. La actual
pieza configurd su propio discurso a partir de la
imposibilidad de la maquina bajo el argumento
de su propio desgaste. Por su sentido de finitud,
una de las primeras conclusiones que surgieron
fue que, en este caso, no se hablaba de un siste-
ma estable, condicidon que se traduce en la inte-
rrupcién de su continuidad, de forma tal que los
desgastes colapsan el sistema. Por lo tanto, por su
condicién, la implicacién de esta maquina, es que
no puede operar sin un continuo mantenimiento.
Alejada del ser humano y su civilizacion, es una
maquina inerte.

La referencia energética de Armas es también
comparable con la pieza de 325W Stay Green/Fl-
ying Garden/Air-Port-City78 del artista argentino
Tomas Saraceno (1973). Paneles solares externos
fueron colocados a lo largo de toda la exhibicién
de Saraceno en el Walker Arts Center (2009) rea-
limentando y proveyendo asi de electricidad para
activar un elaborado invernadero autosustentable



equipado con sistemas de irrigacién que regaban
un racimo de esferas inflables para que creciera
pasto verde en su superficie. Este modelo de jar-
din volatil encaja con los disefios de Saraceno para
Air-Port-City.* Teéricamente, los habitantes de una
ciudad contenida en un globo flotante —en alu-
sion directa al globo celeste suspendido en el uni-
verso que es también nuestro planeta—, podrian
recoger su propio sustento de este jardin en el cie-
lo aliviando de esa manera, la necesidad de “des-
cender” a la Tierra fisica y metaféricamente. Parte
del trabajo de Saraceno ha involucrado el concebir
entornos que anticipen nuevas plataformas socio-
culturales a ser experimentadas e interactuar con
ellas en nuestros habitats. Saraceno intenta tra-
bajar el espacio de una galeria como si fuera una
bidsfera. Al sequir la tradicién de arquitectos y ted-
ricos como R. Buckminster Fuller, Peter Cook, Yona
Friedman, estudios como Archigram, Superstudio
y el colectivo Ant Farm, Saraceno busca los prin-
cipios cientificos y las innovaciones tecnoldgicas
para desarrollar ideas que posibiliten nuevos mo-
delos de interaccion social y comunidades sosteni-
bles. Inspirado también por el fisico Fritjof Capra,
quien argumenta que a través del mundo vivo en-
contramos sistemas que anidan en otros sistemas
y que pueden ser sistemas sociales —una familia,
una escuela, una poblacibn— o ecosistemas, Sara-
ceno elabora estos sistemas flotantes que apelan a
sistemas autocontenidos dentro del mundo natu-
ral sin tener que interactuar necesariamente con
ellos de forma directa.

Una de las ultimas piezas de Marcela Armas —
Vortex (Vortice) 2014— alude también al com-
portamiento basico de una maquina industrial y
de sus procesos, por medio un mecanismo en la
forma de una triple espiral durea, cuya estructura
asemeja un vortice. No se trata solamente del sen-
tido poético de una palabra que alude el torren-
te energético desencadenado en el centro de un
remolino, un torbellino o un ciclén. En uno de los
videos que explican el proyecto de esta pieza, es
patente no solo el derroche de recursos naturales

20

http://lacrdendeasimayv.blogspot.mx




e intelectuales invertidos en los libros oficiales de
la Secretaria de Educacién Publica, pues en éste es
apreciable identificar las distintas etapas asi como
la fuente del papel que se recicla, cuyos origenes
son archivos obsoletos provenientes de las Secreta-
rias y de distintos departamentos del gobierno. Se
trata también, de una revisién del orden industrial
que define la naturaleza de estas publicaciones:
ciento cincuenta libros de las distintas épocas del
libro oficial fueron comprimidos hoja por hoja y
convertidos en bloques para ser cortados en en-
granes. Cada engranaje, revela a manera de pa-
limpsesto las transformaciones del pensamiento y
la construccién social de la memoria y la historia,
desde los afios sesenta hasta la fecha. Al mismo
tiempo, al denotar una factura que emula la del
orden industrial, detras de ella es que se devela el
intrincado mecanismo, similar al de una maquina,
en el que la transformacién de los libros en partes
mecanicas constituyen una metafora de la maqui-
naria del sistema educativo publico (Armas, 2013).

Hacia una argueologia
de las practicas
del contra-poder

Es oportuno preguntarse qué clase de piezas
son todas las referidas respecto al uso de ener-
gia que detentan. Si las piezas pueden llegar a
ser consideradas como energético-econdmicas,
debemos también detenernos a profundizar si
dicha clase de inversion produce articulaciones
de comunidad o no y si encuentra ecos a nivel
subjetivo en los espacios de la galeria y el museo.
Si en virtud de la energia que implementan para
su funcionamiento, de las energias a las que alu-
den, de la critica que, en teoria, enarbolan ;qué
clase de nocién de gasto refieren?, jes exceso,
es ahorro o son reflejo de ambos fenémenos? Y,
en ese tenor, ;se trata de una practica realmen-
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te emancipatoria? Las anteriores “maquinas des-
obedientes” podrian circunscribirse, o bien, tener
ciertas similitudes con aquellos objetos ubicados
en la historia por su naturaleza de lucha o de criti-
ca social, como elementos del “contra-poder”. Po-
demos encontrar un denominador comun entre
las piezas anteriormente descritas y las exhibidas
en Londres: el potencial de los objetos expuestos

Ill

en la ya mencionada exposicion que da lugar en
el Victoria & Albert Museum hasta febrero del
2015, reside en el disefo, la imaginaciony la crea-
tividad que ha jugado un rol clave dentro de mo-
vimientos sociales y que, asimismo, ha permeado
los campos de las practicas artisticas como de la
historia cultural material reciente. Formaran par-
te, igualmente, de lo que Yvonne Marshall llama,
una arqueologia de la resistencia: “Es en la yux-
taposicion del objeto, el lugar y la historia, que el
significado reside —cada uno hace al otro revela-
dor y evocativo. Si los objetos [y las obras artisti-
cas] son separados de su contexto, perdiendo asi
sus historias, devienen en cualquier otra pieza de
plastico, metal o concreto.”(Marshall, 2014).



En paralelo con los objetos y las maquinas des-
obedientes, el término Citizen Science (Debatty,
2011), es uno que empata con los artistas aqui
analizados y con la sociedad especifica a la que
se dirigen, ya que describe el trabajo cientifico
completado por individuos que no tienen un en-
trenamiento especifico previo para ello, es de-
cir, por lo general no son ingenieros o cientificos
de carrera, su formacion ha sido totalmente au-
todidacta y estan comprometidos en esta clase
de elaboraciones a través de su propio proceso
heuristico. Sus proyectos son, en gran parte, fa-
cilitados por la tecnologia que se facilita por via
compartida, por redes de voluntarios en linea y
colaboraciones en open source, con el proposi-
to de contribuir a resolver problemas especificos
asi como el fomento de la conciencia publica.
En otras instancias, el término citizen science es
usado para describir estudios practicos poco con-
vencionales realizados por iniciativa propia, eco-
nomias creativas destinadas a mover conciencias
gue fomenten lo necesario para un cambio so-
cial. Otros ejemplos de citizen science van orien-
tados a la educaciéon y la experimentacién ludica
pero en todos los casos, esta metodologia apela
a trabajar fuera de los campos de investigacién
tradicionales. Dentro de esta nueva calidad, los
artistas y las microinstituciones comprometen al
publico ya sea a través de un llamado directo a la
accion, la presentacion de materiales similar a la
operada por el museo o un énfasis en la conexién
con el publico por medio de eventos abiertos y
talleres. El citizen science replica ciertos modos,
pide el apoyo del publico, haciendo que las per-
sonas sientan que sus aportaciones afectaran la
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manera en que se conduce su investigacion y com-
prometiendo al publico en una nueva relacion in-
clusiva. Al implementar esta nueva metodologia,
los artistas pueden identificar caminos y vinculos
de compromiso ignorados por los cientificos. Al
no estar sujetos a adherirse a una narrativa cul-
tural de rigor experimental validado, los artistas
pueden levantar preguntas extranas, poco orto-
doxas y a menudo apasionantes (Debatty, 2011,

p 57-59).

Como menciona DiSalvo (2012), una consecuen-
cia del mundo que esta imbuido en su capacidad
computacional es la afectacion de las practicas y los
productos del arte y el disefio, al abrir éstos a una
amplia diversidad de materialidades a manipular
por medio de la tecnologia. DiSalvo afirma que
la nocion de articulacion es la que diferencia este
tipo de conectividad. En este caso, dicha nocién
contribuye a expandir un trabajo politico especifi-
co, pues compromete la formacién y la expresion
de “colectivos agonistas”, al establecer conexiones
entre objetos, personas y acciones para crear es-
pacios abiertos, interpretativos y participativos de
competencia. Como concepto general en la teoria
contemporanea, esta clase de articulacion descri-
be para DiSalvo, la relacién de discursos y practicas
capaces de producir expresiones hibridas de ideo-
logia e identidad. Lo que Ernesto Laclau y Chantal
Mouffe declaran como “cualquier practica que es-
tablece una relacién entre elementos, de tal forma
que su identidad es modificada como resultado de
dicha practica articulatoria” (Laclau, E. Mouffe, C.
En DiSalvo 2012).



Conclusiones

Dentro del documento que lleva por nombre
Economia creativa como estrategia de desarrollo:
una vision de los paises en desarrollo, Ernesto Pie-
dras (2014) advierte en la creatividad, una posible
contribucién al despegue econémico e integral
basado en una determinada actividad cultural.
Como componente crucial de las llamadas indus-
trias creativas, senala entre ellas a la publicidad, el
disefo, los juegos electronicos, algunas clases de
software y la arquitectura, entre otros. Si bien no
alude directamente a los nuevos campos del arte
gue utilizan nuevos medios y tecnologia, sea ésta
arcaica o de punta, establece claramente que:

(...) las Tecnologias convergentes contribuyen
para la difusion de la Cultura, ya que actualmen-
te con el progreso tecnolégico y mediante la pro-
mocion y distribucidon masiva a través de la radio,
television, Internet, emision satelital, entre otros,
es posible tener un impacto exponencialmente
mayor al alcanzado histéricamente (156).

El investigador no menciona el factor tecnolégi-
co como elemento de produccion vital e inheren-
te al desempeno y status quo de las piezas ele-
gidas para este analisis. Su descripcion se dirige
mas hacia detectar el rezago tecnolégico de las
economias latinoamericanas en términos de cir-
culacién de la cultura por otras vias sumadas a las
presenciales. Sin embargo, afnade que “los nue-
vos dispositivos que ofrecen mas poder al usua-
rio representan una nueva oleada de alternativas
de transmision y apropiacion de contenidos que
compiten con las opciones tradicionales.” (156).
A lo anterior, me interesa extender el espectro
que sefala Piedras respecto a lo que sucede no
s6lo de manera exclusiva en el espacio de la ga-
leria y el museo, sino también en tanto leemos
este documento y consultamos de forma virtual

y paralela el amplio acervo que ahora constituye
internet. Es asi que se abre una posibilidad de des-
plazamiento del tiempo, la cual permite mante-
ner una “duracién” distinta de la pieza presente
en nuestras conciencias. Con esto, no pretendo
elevar la experiencia vivida de forma presente a
las piezas comentadas, a un estatus de competen-
cia. Mi propésito esta centrado en la cantidad de
informacién que puede ampliarse para hacer de
esta experiencia, una mas redonda. Tal y como se-
Rala el citado:

Es importante, asimismo, que los artistas y ges-
tores culturales vean la convergencia tecnolo-
gica como una herramienta de crecimiento y
no como una amenaza a la produccion cultu-
ral y se llegue a un nuevo consenso de como
maximizar las oportunidades ofrecidas por la
era digital. (161)

Piedras tampoco sefala, puesto que no es tal su
objetivo, que el rezago tecnoldgico de este lado
del mundo ha propiciado una perspectiva critica
distinta a la que se vive en paises caracterizados
por su vanguardia tecnologica. Es desde la inven-
cion del Net Art y de sus precursores como Alexei
Shulgin durante la década de los noventa, que el
marco de contenido critico se ha ubicado geopo-
liticamente en aquellos paises y regiones con una
capacidad inventiva que decide reciclar los mate-
riales que tiene a la mano, a falta de la versién
ultima de tal o cual dispositivo. Es asi que el ana-
lisis de la estructura artistica configura nuevas y
distintas posibilidades que enmarcan un momen-
to de sensible importancia frente a los modelos
autosustentables como opcidon practicamente
Unica frente al derroche tanto econémico como
ecologico de los materiales que se utilizan en la
produccién de nuevos articulos y que conforman,
asimismo, sectores de mercado destinados a for-
talecer una economia sin medir sus consecuencias
a largo plazo. Tanto las piezas aqui descritas como
los objetivos de una generacion y comunidad ar-



tistica se suman a otra serie de manifestaciones
hibridas y multidisciplinarias, circunscritas en el
performance, el arte publico, la instalacién, el vi-
deo y cuantas marcaron el gran sesgo a partir de
las vanguardias artisticas y durante las neovan-
guardias a partir de la segunda mitad del siglo
XX. Todas ellas, en efecto, mantienen, a la par
de situarse en un mercado especulativo del arte
gue, en ocasiones, acaba por regirlas, las mas de
las veces un estado de excepcion articulado sobre
las problematicas econdmicas, politicas, sociales
y culturales que las sustentan y que han descrito
la vida desde fines del siglo pasado y el principio
del nuevo milenio. Si el neoliberalismo parecie-
ra fungir como el nuevo y Unico sentido comun
aparente, esta serie de fendmenos sociales refle-
jados en estas piezas artisticas y su intrincado di-
sefio, conducen a una anhelada educacién para
la ciudadania global. Emancipatorias no seran en
cuanto se las considere de forma aislada, ubicadas
en una coleccion de arte, salvaguardadas por un
capelo o agotadas dentro de una bodega de bar-
tulos tras su momento estelar. Pero si se las ana-
liza como parte de un movimiento contracultural
y emergente dedicado a entender los porqués de
la historia contemporanea, a sefialar la otredad,
el espacio transgresivo y la transformacion de la
subjetividad de nosotros como individuos, en un
sector de la sociedad que, como la burguesia die-
ciochesca y decimonédnica, logré articular revolu-
ciones, algunas de ellas terminadas y socavadas
bajo el poder econémico, pero otras llenando no
solo las redes sociales con hashtags sino también
solidarizandose sobre las calles, reclamando asi la
pertinencia y el derecho por seguir en la incesan-
te tarea de construir un mejor modelo social. Un
mundo siempre posible, no importa cuan lejos se
divise. Mas cerca de nosotros por seqgundos.
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en México 1952-1967, curaduria de Rita Eder, MUAC/
UNAM, 2014.

Exposicion: Fetiches Criticos:

Residuos de la Economia General, curaduria

de Mariana Botey, Helena Chavez MacGregor

y Cuauhtémoc Medina., Museo de la Ciudad

de México, 2012.

Exposicion: Los suefios de una nacion.

Un ano después, curaduria de José Luis Barrios,
Museo Nacional de Arte, 2011.

Exposicion: La era de la discrepancia,

curaduria por Olivier Debroise., MUCA, 2007.
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IR El articulo expone las interacciones entre la estructura organizacional, la estra-
tegia de mercadotecnia, la creatividad y la innovacién dentro de la industria creativa de los
videojuegos, considerada como una de las mas importantes en el aprovechamiento de la crea-
tividad y del capital intelectual en sus procesos. Como resultado de investigacion cualitativa
con desarrolladores de videojuegos en Brasil, el articulo destaca estandares de gestion innova-
dores, las habilidades creativas y las modernas técnicas de control utilizadas en esa industria,
bajo la perspectiva de las pequefias empresas. Basado en el modelo de ejecucion de estrategia
de Sashittal y Jassawalla (2001) y en los conceptos de creatividad e innovacion propuestos por
Amabile (1997), el resultado de la investigacion muestra que la mezcla entre una produccion
y una gestion creativas, el empleo de tecnologia en procesos, la orientacion al mercado y la
entrega de valor son esenciales para mantener un circulo virtuoso en esos emprendimientos.
creatividad; industrias creativas; videojuegos; estrategia de mercadotecnia;
estructura organizacional.

PXSTEY4d The paper describes the interactions between organizational structures, mar-
keting strategy, creativity and innovation within the creative industry of video game deve-
lopers. Such industry is considered to be very effective when sharing knowledge, creativity
and intellectual capital. As a result from qualitative research with Brazilian video game
developers, the article focuses on innovative management standards, creative skills and
modern control techniques regarding to small enterprises. Based on the Marketing and
Strategy model of Sashittal and Jassawalla (2001) and on the concepts of creative beha-
vior and innovation of Amabile (1997), the result from the investigation goes to the extent
where creative management and production, technology of processes, market orientation
and value delivery are essential to maintain the virtuous circle of business.

LTI A creativity; creative industries; video games; marketing strategy; organizatio-
nal structure.

1 Maestra en Administracion Mercadotecnia, consultora y investigadora independiente




Una mirada hacia los negocios actuales revela cierta
ambiguedad en los limites de las empresas y de sus
sectores industriales, una sensacion de reducciéon del
horizonte temporal y la percepciéon de que las venta-
jas competitivas se desintegran en el aire. Frente a la
estandarizacién de las ofertas y la fragmentacion de
la demanda, es posible observar la necesidad de ofre-
cer (y de consumir) productos y servicios cada vez mas
creativos e innovadores que se distingan de la multi-
tud. Este abordaje expone los desafios competitivos
y globalizados de la economia contemporanea y esti-
mula el debate sobre la creatividad como respuesta es-
tratégica a cuestiones sobre el desarrollo econémico,
cultural y social, en detrimento del uso de soluciones
que puedan provenir de los sectores tradicionales, ya
agotados en su dinamizacion.



Tomada como referencia para la generacion del
conocimiento, el uso del capital y el empleo de
los recursos intelectuales para la produccion, la
distribuciéon y el consumo, la creatividad ha sido
considerada como un recurso que no se agota per
se y que genera productos de alto valor agrega-
do, capaz de revalorizar la economia. Su acelera-
da incorporacidon a bienes y servicios producidos
y comercializados de forma tangible o intangible
resultan caracteristicas fundamentales tanto de
los padrones econdmicos actuales como de las
practicas innovadoras que ocurren en las indus-
trias creativas y de emprendimientos culturales.

Sin embargo, al evaluar la importancia del tema
en el ambito del emprendimiento de las indus-
trias creativas, podemos percibir que la creativi-
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dad por si misma no es suficiente para la obten-
cion de ventajas competitivas. La combinacion
de la originalidad, del talento y de la tecnologia
necesitan sumarse al potencial de produccién, de
venta y de consumo para que un circuito virtuoso
sea generado entre las partes. Eso significa que,
para mantenerse continuamente competitivos,
los emprendedores creativos necesitan producir
constantemente bienes o servicios diferenciados,
con propuestas de valor atrayentes. Desde esta
perspectiva, algunos investigadores sefalan que
las ventajas competitivas de emprendimientos
creativos se concentran principalmente en el uso
de factores humanos, en las habilidades estratégi-
casy en la generacion de ideas (Flew, 2002; Jeffcu-
tt, 2009). Ademas, como las tecnologias tienden a



actualizarse constantemente, la habilidad de for-
mular y de ejecutar estrategias puede ser la prin-
cipal ventaja competitiva para determinados ne-
gocios, independiente del tamafo, del segmento
o de la intensidad de conocimiento o de capital.
A través del enfoque estratégico, algunas empre-
sas logran alterar de forma significativa el forma-
to de sus negocios para adaptarse y se estable-
cen en estructuras agiles y flexibles (Mintzberg,
2004; Andrews, 2006; Miles, Snow, Mathews, Mi-
les y Coleman, 2006; Mintzberg, Lampel, Quinn
y Ghoshal, 2006), se agrupan y tienen relaciones
colaborativas (Perucia, et al., 2009), o también
utilizan eficientemente la creatividad y la innova-
cion en la oferta de mejores experiencias para sus
clientes y mercados.

En este sentido, hay varias cuestiones a conside-
rar acerca de la estructura organizacional y de
los aspectos relacionados con las estrategias en
ambientes vibrantes en creatividad, lo que hace
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necesario un abordaje formal sobre el tema. Este
articulo se enfoca en dos de esas cuestiones: la pri-
mera, relativa a cudles son los modos mas apro-
piados de administrar los emprendimientos del
sector para que sean competitivos; y, la segunda
se relaciona con cuales son los principales factores
que soportan la ejecucién de estrategias de mer-
cadotecnia en esos entornos.

Con base en los resultados de una investigacion
de mayor envergadura, el articulo aborda las in-
teracciones entre la estructura organizacional, la
estrategia de mercadotecnia, la creatividad y la
innovacién en la industria creativa desarrollado-
ra de juegos electronicos, considerada una de las
mas relevantes en el ambito de las industrias que
comercializan conocimiento, creatividad y capi-
tal intelectual por medio del disefio, de los servi-
cios creativos y de los llamados nuevos medios o
medios digitales (UNCTAD, 2008). Los emprendi-
mientos del sector trabajan con tecnologia, me-



dios, informacion, culturay disefo, lo que genera
la produccion de bienes o servicios ludicos. La in-
vestigaciéon conlleva un analisis de casos multiples
realizado en estudios brasilefios de videojuegos
y se enfoca en los aspectos responsables por los
factores organizacionales y humanos influyentes
en la ejecucidon de estrategias en esos ambientes.

El articulo contempla también las bases tedricas
utilizadas en la investigacion, los procedimientos
metodoldgicos del estudio, el analisis de los datos
y la discusién de los resultados obtenidos. Al final
se apuntan las contribuciones que se originaron
del analisis en cuestion y que podran ser tomadas
como las nuevas “reglas para jugar” con éxito en
el mercado.

Circunscribiendo el
tema: fundamentacion

tedrica y empirica

El analisis de la importancia econémica de las ac-
tividades en las que el saber individual y la crea-
tividad son los activos mas importantes aun es re-
ciente y, como toda disciplina en consolidacién, el
objeto de estudio todavia no alcanza el consenso.
Sin embargo, las llamadas industrias creativas son
hoy en dia consideradas como representativas de
la sociedad contemporanea, ya que estan basadas
en el conocimiento y se han constituido como im-
portantes componentes de la moderna economia
posindustrial. Los abordajes econémicos y sociales
llaman la atencién para el tema no sélo porque
estan por encima del crecimiento promedio y por
la creacion de puestos de trabajo, sino también
porque son vehiculos de identidad cultural y por-
gue representan un importante papel en la con-
solidacién de la diversidad cultural (Flew, 2002;
UNESCO, 2006 ; Bendassolli et al., 2009).
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Tomando en perspectiva sus aspectos organiza-
cionales y para los fines que nos ocupan, algunos
estudiosos de la economia creativa resaltan que
las industrias del sector encuentran su componen-
te toral en el factor humano, generador de ideas
(Flew, 2002; Jeffcutt 2009). Sin embargo, como es-
tructuras operativas, las industrias creativas hacen
parte de otras cadenas productivas y, dentro de su
dinamica y por la complejidad de sus mercados,
son afectadas de modo directo en sus procesos,
en sus elecciones estratégicas y, principalmente en
su ventaja competitiva cuando necesitan respon-
der de manera agil y flexible a nuevas demandas.
Lawrence y Philips (2009) abogan que

[...] muchas de las industrias creativas son victimas
de cambios abruptos en el gusto. Su habilidad de
administrar en un mundo de incerteza y de sig-
nificados extremamente complejos es su principal
ventaja competitiva. Pero, qué modos de organi-
zarse son mas adecuados, qué técnicas adminis-
trativas son mas efectivas y qué cuestiones basicas
enfrentan las organizaciones intensivas en simbo-
los son cuestiones que deben de ser investigadas

por investigadores de gestion y organizacion (18).

Desarrolladores
de videojuegos

La industria creativa de juegos electrénicos, re-
presentativa de los nuevos medios (produccién
de videojuegos y juegos digitales), ha evolucio-
nado desde la década de los sesenta. Actualmen-

te presenta una facturacion cercana a la de las
industrias musical y cinematografica, incluso ha
sobrepasado esta ultima en los Estados Unidos y
Reino Unido (Dyer-Witherford & Sharman, 2005;
Tschang & Vang, 2008). Como reflejo de esta evo-
lucién y crecimiento, aunque grandiosa, en Brasil
la industria es aun emergente (Abragames, 2008;
Perucia et al., 2009).



Los emprendimientos de desarrollo de video-
juegos son parte de una cadena productiva que
incluye productores, actividades de promocion,
publicidad y distribucion realizadas por distribui-
dores y empresas desarrolladoras de plataformas,
de sistemas integradores o de procesamiento de
juegos (Miles & Green, 2008). Aunque los publica-
dores adicionen valor a la cadena productiva, los
desarrolladores de videojuegos o de juegos digi-
tales son los que agregan creatividad e innova-
cién a los productos y son quienes se transforman
en los grandes innovadores de esta cadena.

Registros del escenario mundial senalan que los
trabajadores de esta industria creativa forman
parte de un multimillonario y complejo negocio
corporativo. El negocio de desarrollo de juegos
es sofisticado y emplea entre 20 y 100 profesio-
nales, segun el alcance de los proyectos. Los pro-
cesos de desarrollo varian y pueden durar de seis
a doce meses o, incluso, de tres a cuatro anos, se-
gun la complejidad y el tiempo exigido para la
produccion (Dyer-Witherford & Sharman, 2005).
Investigaciones realizadas en Canada por Alliance
numerique (2003), citadas por Dyer-Whitheford y

Sharman (2005), apuntan que el tamano de las
empresas desarrolladoras puede ser muy variable.
Las microempresas, con menos de diez emplea-
dos, frecuentemente desarrollan prototipos de
juegos; los pequenos estudios, que emplean en-
tre diez y cincuenta personas, normalmente po-
seen uno 0 mas juegos publicados o mantienen
el desarrollo de sus productos bajo contrato con
distribuidores, pero aun luchan para sobrevivir.
Estudios de medio porte, con cincuenta a ciento
cincuenta colaboradores, son capaces de lanzar
dos o tres juegos por ano, y los menos comunes
grandes estudios independientes, que normal-
mente emplean entre ciento cincuenta y doscien-
tas cincuenta personas, son capaces de trabajar
de cuatro a ocho titulos en paralelo (Dyer-Wither-
ford & Sharman, 2005).

Segun Tschangy Vang (2008), los videojuegos com-
prenden tres aspectos principales: disefio, tecnolo-
giay arte; toda industria desarrolladora se asienta
en una fuerza de trabajo técnica y creativa, for-
mada por especialistas, de quienes normalmente
es exigido equilibrio entre creatividad y raciona-
lizacion (Cohendet & Simon, 2007; Perucia et al.,

elmisti.pe




2009). En un ambiente estructural peculiar, orga-
nico y fluido, sistematicamente innovador, donde
equipos de especialistas casi siempre forman es-
tructuras cooperativas, con rutinas propias y au-
togestionadas.

Ademas de las caracteristicas creativas, el juego
electrénico, administrado bajo rigidas condicio-
nes de eficiencia, puede mirarse como el resultado
de un proyecto industrial complejo. Dyer-Wither-
ford y Sharman (2005) postulan que su desarrollo
es tardado, caro y arriesgado, y que un proyecto
de juego esta sujeto a presiones financieras y de
tiempo; ademas, el desarrollo necesita alcanzar
un mercado altamente competitivo y sofisticado.
Para Cohendet y Simon (2007), los gestores de es-
tudios deben aprovechar el valor agregado en los
aspectos artisticos, creativos e innovadores para
convertir los juegos en un éxito comercial, como
una compensacion o como un modo de oponerse
a las restricciones econémicas propias del entrete-
nimiento de masas, contexto del cual hace parte
la mayoria de los productos de ese tipo de media.

Estrategia de marketing
en ambientes creativos

Cuando se analizan aspectos de las organizacio-
nes en ambientes creativos, es posible encontrar
particularidades en los procesos de implementa-
cién de estrategias, diferentes de los procesos
de la industria tradicional. Tales organizaciones
presentan niveles crecientes de personalizacion
de productos y servicios (Flew, 2002; Miles et al.,
2006), reciben interferencia de amplios e imprevi-
sibles requerimientos de los clientes (Voss & Voss,
2000) y tienden a ser mas rapidas en las respuestas
al mercado, pues adecuan continuamente su pro-
ceso de entrega de valor. Ademas de estos aspec-
tos, las organizaciones creativas presentan rutinas
flexibles, un estilo particular de liderazgoy en sus
procesos es posible percibir cierta improvisacion
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planificada. Normalmente, los reordenamientos
desarrollados en estos ambientes tienden a ser
complementarios a un comportamiento creativo
consciente que adopta procesos innovadores en
la implementacién de sus estrategias (Negrao &
Toaldo, 2013).

Examinando tales consideraciones y otros abor-
dajes que fundamentan la bibliografia de estra-
tegia, es posible destacar la atencion que brindan
muchos autores a las variables del ambiente, de
la estructura y del disefio organizacional como
importantes requisitos de analisis de la relacion
entre la orientacion estratégica y el desempeno
(Mintzberg, Ahlstrand y Lampel, 2000; Hrebiniak,
2006; Mintzberg, 20064, 2006¢; Piercy, 1998, 2005;
Sashittal y Jassawalla, 2001; Olson, Slater y Hult,
2005; Slater, Hult y Olson, 2010; Varadarajan,
2010). La gestion integrada de estas variables po-
sibilita que las empresas alcancen posicionamientos
mas efectivos, entregas de valor para clientes y
mantengan, con mejores resultados, sus ventajas
competitivas.



[Figura 1] Modelo de analisis de categorias y variables — Estrategias de mercadotecnia, creatividad e innovacion
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C.Sashittal y A. R. Jassawalla, (2001); Marketing Implementation in Smaller Organizations: Definition, Framework, and Propositional Inventory

Love and Loving What You Do. California Management Review, 40 (1),

En este sentido se presenta la visidon de Sashittal
y Jassawalla (2001), quienes plantean que la re-
lacion “orientacién estratégica-desempeno” esta
relacionada con el modo de organizarse, es decir,
en la reconfiguracion expresiva y necesaria del di-
sefo organizacional (como estructura, sistemas,
procesos y recompensas) y por la adecuacion en la
configuracién de personas. Al analizar el proceso
de ejecuciéon de estrategias de marketing en pe-
quenas empresas, los investigadores propusieron
un esquema en el que destacan cuatro categorias
gue agrupan variables observadas como influyen-
tes en ambientes organizacionales: antecedentes
contextuales (variables en el nivel estratégico), in-
fluencias del nivel operacional (variables en el ni-
vel operacional), elecciones gerenciales (variables
en el nivel funcional) y resultados estratégicos

53.
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(variables relacionadas con clientes, organizacion,
productos y mercados). El esquema propuesto
por esos autores fue tomado como base para el
analisis de la investigaciéon referida en este arti-
culo. Durante el estudio, otras categorias de ana-
lisis fueron incorporadas para corroborar la pro-
posicion tedrica de los autores y, a la vez, fueron
sugeridas como incremento de nuevos conceptos
de analisis estratégica.

Creatividad
e iInnovacion

Se ha vuelto premisa que las variables creatividad
e innovacién fueran integradas a la investigacion

para observar su influencia en el proceso de imple-



mentacion de las estrategias de mercadotecnia en
los ambientes creativos. Las observaciones plantea-
das por Cohendet y Simon (2007) sobre los aspectos
administrativos de los emprendimientos desarrolla-
dores de videojuegos, asi como los hallazgos de Ts-
chang y Vang (2008) y Dyer-Witherford y Sharman
(2005) sobre los aspectos de produccion de los video-
juegos que incluyen principalmente creatividad e
innovacién fueron relevantes para lograrlo. El apor-
te de las dos variables en la investigacion se apoyé
de la perspectiva de Amabile (1997), extraida de su
Teoria componencial de la creatividad e innovacion
en organizaciones. Amabile define la creatividad
como el resultado de tres elementos complementa-
rios que se integran en el ambiente organizacional:
calificacion técnica y creativa, habilidad para el pen-
samiento creativo (raciocinio creativo) y motivacion
para la ejecucién de las tareas. Segun la investiga-
dora, hay un entrelazamiento entre el individual, el
grupal y el organizacional con respecto a la creati-
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vidad y a la innovacién: “la creatividad producida
por individuos o equipos de trabajo sirve como un
recurso primario para la innovacién dentro de la or-
ganizacion” (Amabile, 1997 p.43).

La teoria propuesta por la investigadora se dirige
hacia la interrelacién entre la creatividad y la inno-
vacion en el ambiente de trabajo y considera el im-
pacto de una sobre la otra. Conectando elementos
relacionados con la innovacién en el ambiente orga-
nizacional, se anaden la motivacion organizacional
para innovar, los recursos envueltos y las practicas de
gestion innovadoras, la teoria demuestra la integra-
cion y la complementariedad entre ellos. Para efec-
tos de la metodologia de la investigacion, los mo-
delos propuestos por Sashittal y Jassawalla (2001) y
por Amabile (1997) fueron adaptados y combinados
entre si, lo que dio como resultado un modelo que
representa todas las variables observadas en el estu-
dio. La estructura esta representada en la Figura 1.



Panorama de la indus-
tria brasilena

de videojuegos

La informacién sobre la industria de los videojue-
gos en Brasil aun es bastante precaria. Existen 129
empresas catalogadas en el reporte del Primer
censo de la industria brasilefia de juegos digita-
les de BNDES (2014) pero el numero de empre-
sas que desarrollan videojuegos o juegos digitales
actualmente se aproxima a 200, segun datos de
la Asociaciéon Brasilefia de Desarrolladores de Vi-
deojuegos (ABRAGAMES). La imprecisidon en los
numeros puede atribuirse a la gran cantidad de
empresas nacientes que intentan establecerse en
la dinamica del sector y también a la falta de in-
tegracion de la cadena. Ademas, se cree que hay
gran numero de desarrolladores independientes
(mercado indie, con iniciativas libres, normal-
mente sin apoyo financiero de los publicadores),
lo que resalta la necesidad de realizar un mapeo
mas preciso del perfil de esta industria en el pais.
Algunas empresas son miembros de asociaciones
nacionales (Abragames e Acigagames) y otras son
afiliadas a asociaciones estatales (BNDES, 2014).

Los emprendimientos son jovenes: van de uno a
cinco anos de funcionamiento y la mayoria estan
ubicados en las regiones sur y sudeste del pais,
como respuesta a las oportunidades de negocio,
las condiciones operativas y tecnoldgicas. Se es-
tratifican como micro o pequefas empresas y la
mayoria presenta un numero promedio de ocho
a quince trabajadores, entre socios y empleados.
Hay predominio de profesionales contratados
como empleados y, en proyectos especificos, hay
actividades colaborativas entre los estudios (BN-
DES, 2014; Perucia et al., 2009). Algunos de ellos
trabajan con el desarrollo de videojuegos bajo pe-
dido y venden al mercado externo a través de la
modalidad offshore outsourcing. Otros actuan en
el desarrollo bajo pedido para el mercado interno
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(plataformas digitales y telefonia moévil), tanto
en las modalidades de entretenimiento, social
o publicitaria asi como en el area de desarrollo
de serious games (educacionales, de salud o em-
presariales). Otros estudios ejercen el papel de
desarrolladores y autopublicadores: publican en
la web los juegos masivos en linea (MMOG, Mul-
tiplayer Massive Online Game) y estructuran pla-
taformas para grandes cantidades de jugadores
en tiempo real (Negrao, 2010). Una mayor inte-
gracion de las redes sociales ha ocasionado el au-
mento de las comunidades de usuarios de juegos
digitales; el ritmo de crecimiento de algunas mo-
dalidades en Brasil, tales como esta ultima, sigue
la misma velocidad en relacion con algunos da-
tos mundiales, pero aun con nimeros modestos
en las estadisticas.

La creatividad y la calidad de los proyectos desa-
rrollados en el pais han sido estratégicas para la
aproximacion de las empresas brasilefias con los
publicadores extranjeros. (Negrao, 2010). Ademas,
hay otras razones que han llevado a las empresas
brasilenas a buscar oportunidades en el mercado
internacional, conforme Perucia et al.,, 2009: a)
mayor demanda por servicios en el extranjero; b)
la posibilidad de desarrollo de productos mas so-
fisticados; c) la posibilidad de disminuir los proble-
mas de la pirateria y hacer frente al bajo poder de
compra en Brasil; d) la busqueda por visibilidad y
proyeccion internacional. El complemento de esos
aspectos es la oferta de mano de obra calificada y
mas creativa como atractivo para bloquear la ac-
cién de la competencia de otros paises, por ejem-
plo, de empresas indianas, polonesas, rusas y chi-
nas, cuya oferta tiene bajos costos por la mano de
obra barata y abundante, pero con baja calidad,
segun las especificaciones sofisticadas de los pu-
blicadores (Negrao, 2010).

Aunque haya un buen posicionamiento del punto
de vista creativo y de produccion, las empresas de-
sarrolladoras brasilefias actian en un mercado ari-



do, sin reglas o incentivos gubernamentales, frente
a la pirateria y las trabas para popularizar los jue-
gos dentro y fuera del pais. La alta carga tributaria
de los juegos desarrollados, asi como la cuasi inexis-
tencia de propiedad intelectual de los proyectos y
producciones, son sefalizadores de que todavia
hay un largo camino para que la industria brasile-
Aa se vuelva mas competitiva tanto interna como
externamente y se consolide como tal.

En esta cuestion, hay poco apoyo gubernamen-
tal. Algunos pocos estudios hacen inversiones en
entrenamientos y en certificaciones internaciona-
les, en apoyo a sus propias estrategias de interna-
cionalizacion como condiciones importantes para
competir en ese mercado y participar en mejores
posiciones dentro de la cadena. Recientemente,
el gobierno brasilefo, a través de la Agencia Bra-
silefia de Promocién de la Exportaciones e Inver-
siones (APEX), ha apoyado a estudios miembros
de ABRAGAMES con el reto de fortalecer la pre-
sencia internacional de las empresas brasilefas y
de estimular la generacion de nuevas oportuni-
dades de negocios (Donizete, 2015). Segun datos
de la APEX, aunque la circulacién financiera gire
en torno a tres mil millones de dolares, el sector
cuenta apenas con cerca de veinte empresas con
actuacioén internacional (Exman, 2015).

Procedimientos
metodoldqgicos

En virtud de la complejidad del tema y de la nece-
sidad de comprenderlo profundamente, se optd
por una investigacién cualitativa, basada en un
estudio de casos multiples para que se pudiera
obtener mayor acercamiento al tema. La inves-
tigacién con enfoque exploratorio, concluida en
2010, se llevé a cabo en cuatro estudios brasile-
Aos de desarrollo de videojuegos, identificados
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entre los miembros de ABRAGAMES.? Tales em-
presas fueron seleccionadas bajo criterios de ta-
mano e ingresos (micro y pequenas), de localiza-
ciéon (region sudeste y sur del pais), de estructura
organizativa, cantidad de empleados contratados
formalmente, cantidad de titulos publicados, pre-
sencia comercial de mas de tres afos y con desta-
cada participacion en el desarrollo de videojuegos
para el mercado nacional e internacional.

La eleccion de la técnica de estudio de casos multi-
ples concuerda con los postulados de Yin (2005) y
Gil (2009). Los conceptos extraidos de las estructu-
ras propuestas por Sashittal y Jassawalla (2001) y
Amabile (1997) fueron tomados como base y fun-
damento de las categorias de analisis, lo que per-
mitioé anclar las bases de la investigacion y estable-
cer sus fronteras de busqueda. La capacidad que
Sashittal y Jassawalla (2001) tuvieron en aplicar
los conocimientos adquiridos sobre el proceso de
ejecuciéon de estrategias de mercadotecnia y vali-
darlos en pequenas empresas, caso de la mayoria

www.taringa.net

2 Datos presentados por ABRAGAMES (www.abragames.org) apuntan la cantidad de 50
miembros en 2014, aunque existan aproximadamente unos 200 emprendimientos formales
que operan con videojuegos o juegos digitales en el pais.



EsTuDIO
(unidad de analisis)

Alpha (EA)
Ano: 2006
65 profesionales

Beta (EB)
Afo: 2003
15 profesionales

Gama (EG)
ARo:2002
20 profesionales

Delta (ED)
Ano: 2003
15 profesionales

PRODUCTOS Y ESTRATEGIA

Juegos para publicadores y

ENTREVISTADO
(unidad de observacion)

Gestor Alpha 1 (g1EA)

distribuidores (mercado externo)

Estrategia: foco en servicio/

segmento estrecho de mercado

Juegos masivos basados en web

Estrategia: foco en servicio/
segmento amplio de mercado

Juegos empresariales / serious
game (publicidad y educacion)
Estrategia: oferta de varios
servicios / segmento especifico
de mercado

Juegos empresariales
(educacion) y mercado externo
Estrategia: foco en servicio /
mercado especifico

Gestor Alpha 2 (g2EA)

Gestor Beta (gEB)

Gestor Gama 1 (g1EG)

Gestor Gama 2 (g2EG)

Gestor Gama 3 (g3EG)

Gestor Delta (gED)

Figura 2. Caracteristicas de los estudios investigados y de los entrevistado

Fuente: Analisis del material empirico.

CARGO / FUNCION

Director
Administracion / Comercial

Director
Desarrollo de productos

Director
Desarrollo de productos

Director
Administracion / Comercial

Director
Arte y Disefo

Director
Gerenciamiento de Proyectos

Director
Administracion / Desarrollo de
productos

de las industrias creativas (Miles & Green, 2008;
Jeffcutt, 2009), fue esencial para tomar su mode-
lo como soporte tedrico de la investigacion. Los
conceptos de creatividad e innovacion propues-
tos por Amabile (1997), validados en ambientes
de alta tecnologia, fueron también incorporados.
La interrelacién de esos conceptos esta presente
en el contexto de las industrias creativas, como
postulan Flew (2002), Reis (2007, 2008), Bendasso-
lli et al., (2009), UNESCO (2006) y UNCTAD (2008),
guienes referencian a las dos variables como ma-
terias primas de esa industria.

Las empresas fueron identificadas como Estudio
Alpha (EA), Estudio Beta (EB), Estudio Gama (EG)
y Estudio Delta (ED), y la investigacion se instru-
mentalizé bajo siete entrevistas hechas con sus
ejecutivos, como muestra la Figura 2.

Para garantizar la calidad del contenido de las
entrevistas, el tema fue explorado desde varios
puntos de vista con los participantes. Asimismo,
la observacion directa de la conducta de los in-
tegrantes y sus equipos en las empresas permitio
conocer las metodologias de trabajo y empleo de
los recursos en sus ambientes.

Para la consolidacién del material empirico fue-
ron utilizados algunos de los procedimientos
de analisis de contenido defendidos por Bardin
(2002), que postulan la preparaciéon y la orga-
nizacién de los datos. Para permitir la identifi-
cacion de los temas destacados por los entrevis-
tados, los datos fueron codificados, agrupados,
etiquetados e integrados en categorias definidas
y nombrados por Sashittal y Jassawalla (2001) y
Amabile (1997). Para la convergencia de la in-



formacion se utilizoé el proceso de triangulacién
de fuentes de datos antes, durante y después de
las entrevistas (Martins, 2008). Los datos empi-
ricos recolectados permitieron una evaluacién
individual de cada caso y también posibilita-
ron el analisis de los factores recurrentes entre
ellos, destacando aquellos que caracterizan vy
describen el comportamiento de esa industria
creativa en relacion con sus estructuras organi-
zacionales y con los procesos de ejecucion de las
estrategias de mercadotecnia.

Analisis de los datos

De la estratificacién y la sistematizacién de los da-

tos se desprende que algunos elementos comu-
nes a las empresas pueden ser considerados como
probables en la mayoria de los estudios forma-
les de desarrolladores de videojuegos en Brasil.
Del mismo modo, por inferencia y bajo las mis-
mas circunstancias y condiciones, es reconocible
la posibilidad de que algunos de esos elementos
sean concernientes a la industria creativa desa-
rrolladora de juegos digitales en general. Los ele-
mentos que componen las variables analizadas
son los siguientes:

1. Variables influyentes en las decisiones

estratégicas (nivel estratégico)
a) Clientes (publicadores, usuarios finales,
clientes corporativos): alto nivel de exigencia

de cualidad, creatividad, innovacién, costos y
plazo. Interferencia directa en la ejecucion.
Relacién de la empresa con el cliente y con
la comunidad de jugadores. b) Tecnologia:
Como medio para el desarrollo y no como
fin. Empleo de soluciones creativas integradas
a las necesidades y al presupuesto del clien-
te. ¢) Competencia: Mecanismos de defesa:
adopcién de practicas de gestion de estudios
internacionales y de procesos operacionales
originarios de técnicas de gerenciamiento de
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proyectos. d) Pirateria: Mecanismos de defesa:
adopcién de metodologia de controles y deci-
siones estratégicas de produccién bajo pedido.
El combate a la pirateria en algunos casos es
considerado un problema del publicador y no
del productor. e) Activos estratégicos (recur-
sos): ePersonas: creatividad, capacitacion, au-
tonomia. eProcesos: control de procesos para
disminuir riesgos de cambios puntuales. eTec-
nologia: tecnologia de punta para respuestas
agiles a las demandas de los clientes.

2. Variables influyentes en la estructura
organizacional (nivel estratégico)
a) Diseno organizacional: interdisciplinaridad

de personas con diferentes capacidades y cali-
ficaciones, integradas en equipos multidiscipli-
nares. b) Gestion: descentralizada, con estimu-
lo a la autonomia en el proceso creativoy a la
toma de decisiones. La formacién de equipos
multidisciplinares es una caracteristica del sec-
tor y el desafio de la gestion es estimular la
descentralizacion de las decisiones, favorecer
la autonomia del grupo en el proceso creativo
y estimular la toma de decisiones en deman-
das de alcance y en necesidades de los clien-
tes. Hay necesidad de formar profesionales
internamente y de promover entrenamientos
de forma constante. c) Sistema/ tecnologia de
control y en procesos ¢ Vision de encadena-
miento de procesos (planeacion, cronograma
y flujo de trabajo). ¢ Herramientas de control:
aplicacion en todas las etapas del desarrollo
de los juegos.

Aunque tenga caracter flexible el control es un
elemento clave para la efectividad del proceso
de ejecucion de estrategias. Las solicitudes de
cambio de los clientes alteran principalmente
las referencias de alcance y cronograma, lo que
implica rehacer las etapas y promover ajustes.
Las técnicas de control utilizadas son: 1) el con-



trol de documentacién (alcance); 2) las valida-
ciones intermediarias semanales (clientes); 3)
el uso de la herramienta Scrum (rapida y con-
tinua verificacion de las etapas de desarrollo
de los productos); 4) cronograma (plazo); 5)
examenes continuos (validacion interna), y 6)
examenes de concepto (validacién externa, a
través de pruebas de concepto y focus groups).

3. Variables influyentes en la estrategia de mer-
cadotecnia (nivel operacional)
Mas alla de todas las variables identificadas ante-
riormente, las variables especificas del compues-
to de mercadotecnia influyen directamente sobre
la toma de decisiones estratégicas en ese tipo de
emprendimiento:

a) Producto: variable de impacto sobre los pro-
cesos; recibe influencias directas de los clien-
tes. Alto grado de adecuacion de los proyectos
bajo pedido. Es una variable bastante influyen-
te por la complejidad operativa, por el disefo,
por la trama, el lenguaje ludico empleado, el
idioma, el tiempo de produccién y el desem-
peno requerido para el juego. b) Distribucion:
bajo condiciones de la media o plataforma. c)
Comunicacién: bajo condiciones de la media
o plataforma. d) Precio: compatible con la co-
bertura del mercado propuesto (local/global)
y con el presupuesto del cliente.

estratégicas (nivel funcional)
a) Habilidades estratégicas en la interpreta-
cion de las demandas externas. Esas variables
corresponden a las decisiones de orientacion
al mercado que, segun postula Day (1994),
entre otros factores, se basa en la capacidad
elevada para atraer y mantener clientes estra-
tégicos, en la adopcién de procesos innovado-
res, en el monitoreo de la competencia y en
la aproximaciéon con clientes lo mas posible,
lo que debe involucrar a toda organizacion.
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b) Comprometimiento con mercados y clien-
tes. Significa mantener estrecha relacion con
usuarios, clientes y proveedores. Variable que
representa también la flexibilidad y el reali-
neamiento de los procesos por cuestiones de
adecuaciones necesarias en los proyectos de
juegos y presentacion de soluciones de for-
ma agil. Contempla también el uso de con-
troles y validaciones intermediarias previstas
en las etapas de los procesos productivos. ¢)
Responsividad. Corresponde a la flexibilidad
y capacidad de adaptacién como respuesta
a las demandas de clientes. La utilizacion de
procesos flexibles y de técnicas de control ba-
sadas en metodologias de gerenciamiento de
proyectos fueron indicadas como herramien-
tas importantes para minimizar la ocurrencia
de improvisos.

5. Variables de efectividad estratégica

En relaciéon con los productos y sus mercados:
a) Cobertura y alcance de mercados. Mercado
brasileno (produccion para mercado local) y
mercado internacional (conforme demanda de
publicadores o clientes corporativos). La pro-
duccion de los estudios investigados atiende a
los dos mercados. b) Numero de clientes con-
quistados Referencia a la cantidad de clientes
corporativos (llama la atencién los publicado-
res y sus niveles y calificaciones en la cadena),
ademas de los usuarios finales. ¢) NUmero de
productos desarrollados: referencia a la canti-
dad de titulos publicados, historial de éxito de
los juegos, tipo de proyecto o media utilizada.

En relacion con los equipos:

a) Satisfaccion profesional: |la flexibilidad de
horario de trabajo y la amplia participacion de
todos en la toma de decisiones son variables
importantes en esos ambientes y, conforme
postula Mintzberg (2006b), son caracteristicas
de las estructuras organicas cuando aborda



el papel de las estructuras organizacionales
y su relaciéon con la estrategia. Estos factores
se presentan como promotores del clima or-
ganizacional positivo en el ambiente de los
desarrolladores, pues favorecen la motivacion
para la ejecucion de tareas y la liberacién de
habilidades creativas, aspectos importantes de
esas organizaciones, de acuerdo con Amabi-
le (1997). b) Satisfaccion personal: orgullo de
pertenecer a una élite creativa, que se destaca
en el ambito de las tecnologias de la informa-
cién, en razén de la complejidad profesional
y artistica exigida en los juegos. En la tecno-
logia aplicada a juegos, los profesionales de-
muestran orgullo de participar en la creacién
del conocimiento.

¢) Seguridad: buenos sueldos y ambiente ade-
cuado (equipamientos de ultima generacion,
acceso a las informaciones, etc.)

6. Variables del comportamiento creativo, influ-
yentes en todas las variables de nivel estratégico,

operacional, funcional y sobre las habilidades en
la toma de decisiones
La habilidad creativa necesaria para el desarrollo

de los juegos y el foco en la innovacién son pre-
misas para mantener negocios en ese mercado,
de acuerdo con Tschang y Vang (2008) y Dyer-\Wi-
therford y Sharman (2005). Las variables destaca-
das son:
a) Capacidad de crear: a través de las tenden-
cias tecnoldgicas, culturales y artisticas relacio-
nadas con el sector de entretenimiento y con
la tecnologia de los nuevos medios. b) Capaci-
dad técnica: mano de obra multidisciplinaria 'y
calificada; aprendizaje continuo para el desa-
rrollo del conocimiento. ¢) Capacidad creativa
en el desarrollo de productos: el comporta-
miento creativo instaurado en los estudios es
un activo estratégico; este factor puede ser to-
mado como repositorio de ventajas competiti-
vas para la industria y como canal de entrega
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de valor, conforme la perspectiva de Cohendet
y Simon (2007) y de Piercy (2005). d) Motiva-
cion: aunque la motivacion para la ejecucion de
actividades de forma creativa y la propia crea-
tividad sean consideradas mucho importantesy
postuladas como activos intangibles, los admi-
nistradores ejercen poca interferencia o ningun
control sobre ambas. El reconocimiento de la
falta de control sobre la motivacién para crear
hace que las empresas usen otros factores ex-
trinsecos en la movilizaciéon del potencial creati-
vo: ambiente propicio, flexibilidad de horarios
de trabajo (menor control de horario de entra-
da o salida, aunque se exija productividad) y
fluidez en la comunicacién interna. Otras varia-
bles motivacionales son tomadas del ambiente
fisico y de la comunicacién visual del espacio
(infraestructura con equipamientos de ultima
generacion, colores especiales en los ambientes
y arreglos creativos en el espacio productivo).

7. Variables de orientacion para la innovacion,
influyentes sobre todas las variables de nivel es-

ratégico, operacional, funcional y sobre las habi-
lidades en la toma de decisiones

La motivacidén para innovar como variable influ-
yente fue percibida a través de: a) Uso de tec-
nologia de proceso y empleo de soluciones in-
novadoras en el desarrollo de los juegos. b) Uso
de habilidades gerenciales en la observacion de
tendencias, en el estimulo al compromiso y a la
responsividad del equipo con los clientes y con el
mercado. ¢) Agilidad en los lanzamientos de nue-
vos titulos mas rapidamente que la competencia.
d) Uso de tecnologias existentes empleadas de
forma creativa e incrementadas con diferenciales
innovadores.

Dichas situaciones ejemplifican los postulados de
Dyer-Witherford e Sharman (2005), cuando des-
criben la necesidad de empleo de recursos o téc-



nicas innovadoras que soporten las condiciones
rigidas de eficiencia que el proceso creativo de de-
sarrollo de videojuegos exige.

Reflexion de los
resultados: nuevas

reglas del juego

para la industria
creativa

de videojuegos

Los resultados de la investigacion evidencian di-
versos elementos importantes que influyen en la
gestion de los estudios y en la forma en cémo se
organizan en términos de negocio. En el ambito
de las elecciones estratégicas, se identificd que la
adecuacion de productos y servicios para merca-
dos especificos, el empleo de recursos humanos
y tecnoloégicos y los componentes del disefio or-
ganizacional (principalmente personas, procesos
y estructura), son variables transversales al modus
operandi de los estudios.

Llama la atencién el entendimiento dado al uso
de la tecnologia y al control de procesos y su va-
lor en las decisiones estratégicas de los estudios.
Aungue la tecnologia se presente como uno de
los principales recursos para el desarrollo de los
videojuegos y para la consolidacion de negocios
en ese sector, las evidencias demuestran que ella
opera en conjunto con los objetivos estratégicos
(recursos y decisiones de producto y mercado)
y con la creatividad. La diferencia no esta en el
empleo de tecnologias de punta, sino en las so-
luciones que los estudios presentan para clientes
de acuerdo con sus necesidades, bajo condiciones
econdmicas y estructurales adecuadas. Y en rela-
cion con el control de los procesos, la variable fue
apuntada también como elemento clave para la
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efectividad de la ejecucion de estrategias. Es nor-
mal que los estudios de videojuegos enfrenten
problemas de entrega y de plazos, o de cambios
en los procesos. En ese sentido, la forma de traba-
jar representa un factor de éxito, mas que el pro-
ducto en si mismo. Los procesos bien controlados
pueden reducir los tiempos de produccién y dis-
minuir los imprevistos. Las solicitudes de cambio
de los clientes alteran principalmente las referen-
cias de alcance y de cronograma, lo que impli-
ca rehacer etapas y promover ajustes. La ejecu-
cion disciplinada, sistematizada y continua de los
procesos, conforme analisis de la investigacion,
permite afirmar que ese control conduce a la efi-
cacia operacional y converge juntamente con la
creatividad en patrones de gestién recurrentes
para la entrega de valor.

Otra variable destacada contempla el agrupa-
miento y la gestion de equipos multidisciplina-
rios. El agrupamiento multidisciplinar es una ca-
racteristica del sector y el desafio de la gestién es
estimular la descentralizacion de las decisiones,
favorecer la autonomia del grupo en el proceso
creativo y estimular la toma de decisiones para sa-
tisfacer las demandas de los clientes. Existe una
necesidad de formar profesionales internamente
y de promover la capacitacion constante (muchos
profesionales crean sus competencias técnicas
cuando estan delante de los desafios de creacion
o de produccién demandados por clientes). Se
destaca la configuracién organica de la estructu-
ra organizacional que, de forma flexible, se pre-
senta como elemento clave y que, viabilizando la
ejecucion de estrategias, permite responder con
velocidad a los desafios del ambiente. Los estu-
dios corresponden a estructuras organizacionales
innovadoras, fluidas y flexibles. En esa configura-
cién, los sistemas regulados (tradicionales) no pre-
sentan gran importancia, ya que hay poca forma-
lizacién y los procesos de informacion y decision
fluyen de forma flexible y informalmente, confor-



Estructura organica y formacion
de equipos de trabajo en torno a

proyectos

Evidencias

e Relaciones dindmicas
horizontales y colaborativas;
comunicacion fluida

o Equipos de proyectos, fusion de
especialistas de diferentes areas;
descentralizacion / autonomia

» Habilidades y competencias
técnicas: disenadores,
programadores, profesionales
de computacion grafica,
técnicos de sonido

Orientacion para el mercado

Evidencias

e Productos bajo pedido:
orientacion al cliente

e Aproximacién al mercado
influyente y a las tendencias:
publicadores y distribuidores

o Adopcion de patrones de
gestién internacionales

o Adopcioén del idioma inglés
como lenguaje de los juegos
(expansién a otros mercados)

e Mantenimiento de contacto con

Tecnologia de procesos

Evidencias
» Practica de gestion innovadoras:

uso de metodologia de
gerenciamiento de proyectos
(PMBOK), métodos de controles
y acompanamiento (Grafico de
Gantt)

Ejecucion disciplinada,
sistematizada y continua de
procesos; monitoreo constante
para bloquear y disminuir
riesgos (metodologia agil /
Scrum)

clientes con todos los
integrantes del equipo:
estrategia participativa y
relacionamiento colaborativo

e Empleo de recursos humanos
(competencia técnica),
tecnoldgicos y financieros como
soportes a las estrategias de
Innovacion

Tabla 1 Caracteristicas de los factores organizacionales evidentes en los estudios de videojuegos.

Fuente: Basado en el material empirico colectado y analizado en la investigacion.

me lo postulado por Mintzberg (2006b). Entre los
beneficios de la configuracion de los estudios en
formas organicas estan los cambios mas efectivos
de informaciones y la reduccién de las distancias
existentes entre la decision y la accion, aspectos
que pudieron ser percibidos en todos los casos.

Las habilidades creativas, el empleo de inno-
vadoras técnicas de control, asi como el uso de
patrones de gestidn, son requisitos clave para la
efectividad estratégica. Coincidiendo todos esos

elementos y otros que se destacan como influyen-

tes en las decisiones estratégicas percibidas en la
investigacion, fue posible agruparlos en factores
organizacionales y en factores humanos, que sir-
ven para traducir la imbricada relaciéon del me-

dio interno, del medio externo y las capacidades y
habilidades de los estudios para operaren en sus
ambientes.

La Tabla 1 presenta los factores organizacionales
observados en los casos investigados.

Resulta importante complementar esa discusién con
los factores humanos, ya que evidencian las habilida-
des en el desarrollo de los juegos y en el ambiente
como elemento clave para los estudios desarrollado-
res. Segun Amabile (1997), aunque la habilidad crea-
tiva y la predisposicién a la innovacién no parezcan
ser determinantes exclusivas del éxito de los negocios
en este ambito, es posible percibir que las motivacio-
nes para el ejercicio de la creatividad, tanto persona-




Equipos multidisciplinares

Evidencias
e Formacion de constelaciones de

trabajo: diferentes habilidades al
integrar planeadores e
implementadores entre novatos
y expertos

Intercambio de competencias
entre equipos

Envolvimiento emocional:

Competencia gerencial

Evidencias

Gestores: habilidades de
liderazgo y habilidades
visionarias

Flexibilidad para atender al
mercado externo con oferta de
creatividad/ innovacion y
menores costos

Equilibrio entre confianza,

Estimulo a las habilidades
creativas

Evidencias
e Practica de gestion innovadoras:

uso de metodologia de
gerenciamiento de proyectos
(PMBOK), métodos de controles
y acompahamiento (Grafico de
Gantt)

Ejecucion disciplinada,
sistematizada y continua de

procesos; monitoreo constante
para bloquear y disminuir
riesgos (metodologia agil /
Scrum)

flexibilidad y descentralizacion
en la gestion de multiples
habilidades técnicas

motivacion por trabajar con
procesos creativos, con arte y
enredo

e Actitud administrativa que
Integra restricciones internas y
de mercado, de costos, de plazo
y tecnologia

e Empleo de recursos humanos
(competencia técnica),
tecnolégicos y financieros como
soportes a las estrategias de

¢ Estilo de administracion inovacion

participativo: estimulo a la
autonomia de personas y
equipos; incorporacion de la
diversidad como valor esencial

Tabla 2 Caracteristicas de los factores humanos evidentes en los estudios de videojuegos.

Fuente: Basado en el material empirico colectado y analizado en la investigacion.

presentados como interrelacionados y resultantes
de las caracteristicas transversales del ambiente

les como en el ambiente organizacional, asi como la
innovacién, impactan de manera ciclica las habilida-

des estratégicas y el mantenimiento de los diferen-
ciales competitivos, humanos y organizacionales.

La Tabla 2 expone de forma sintética el tema y
el conjunto de los elementos que congregan los
factores humanos en eses ambientes.

Aungue los elementos que componen los facto-
res organizacionales y humanos puedan ser en-
contrados de forma aislada en investigaciones ya
realizadas, en este andlisis se plantea que fueron

creativo estudiado. Al final, tomando tales fac-
tores interrelacionados y organizados de forma
satisfactoria, es posible postular que el equilibrio
de las tres principales variables —habilidad de
gestiéon, personas y procesos— es imprescindible
para que esa industria no se vuelva susceptible a
los altos y bajos de su mercado. Una visién que in-
tegra produccién y gestion creativa, procesos bien
administrados, orientacién para el mercado y en-
trega de valor es propicia para el mantenimiento
de un circulo virtuoso de esa industria creativa.




Conclusiones

Reflexionando sobre los resultados presentados
por la investigacién y la contribucién que esos
puedan aportar como nuevas reglas del juego
para la industria creativa de videojuegos, se des-
tacan algunas de las condiciones para la existencia
y la permanencia de esos emprendimientos, de tal
suerte que puedan soportar mejor las estrategias
de mercadotecnia en sus ambientes. Es posible
percibir que lo esencial no es solamente los co-
nocimientos técnicos y creativos, sino el equilibrio
entre la formalidad del control exigido en los pro-
cesos y la flexibilidad del equipo de especialistas,
sin que eso comprometa la fluidez de la creati-
vidad en el ambiente. Garantizar que las areas
vitales y creativas interactuen con las funciones
de gestion es la clave del éxito. Se debe hacer la
gerencia de los recursos tecnolégicos y humanos
sin afectar la creatividad y, al mismo tiempo, es
necesario administrar los procesos, los costos, el
tiempo de produccién y las posibles ineficiencias.

Aunque la industria tenga caracteristicas mas
dinamicas y fluidas, los aparentes trazos de los
departamentos funcionales tradicionales se pre-
sentan también en esos ambientes y deberan ser
articulados con los demas de forma flexible para
aprovechar el conocimiento generado en el am-
biente sin promover bloqueos a la creatividad o
a la innovacién. En ese sentido, entre todos los
factores criticos presentados en la investigacion
es posible destacar el comportamiento empre-
sarial de los gestores de los estudios analizados.
Ellos afirman que el secreto del éxito no esta en el
producto (videojuego), sino en la gestién partici-
pativa, en el proceso creativo que mantienen en
sus estudios, en el entusiasmo de los profesiona-
les y el clima colaborativo que buscan mantener
diariamente.

Esa perspectiva comportamental sefala que tanto
la estructura organizacional como las estrategias

se modelan a sus pensamientos y a sus valores,
aspecto percibido como un creativo estilo de ges-
tién y maduro liderazgo. Los empresarios plan-
tean que la propuesta de valor no es solamente
un producto final, sino el resultado de todo el
proceso creativo, tecnolégico y humano, desde la
forma en como se toman las decisiones, el clima
laboral, hasta los materiales y los procesos invo-
lucrados.

Es curioso observar que, salvo excepciones, la ma-
yoria de las empresas de desarrollo de videojue-
gos estan formadas por nuevos emprendedores
(normalmente jévenes programadores de sof-
tware o disefiadores de computaciéon grafica). El
desconocimiento de un proceso formal de estruc-
tura organizacional o la falta de dominio de pro-
cesos de gestion podrian inhibir las estrategias y
decisiones relativas al mercado y al negocio. Sin
embargo, reflexionar sobre los nuevos modelos
mentales requeridos en la era del conocimiento
y sobre la adopcién de un creativo estilo de ges-
tién, que considere a las personas como principal
activo estratégico, podra ser clave para el éxito.

Otro punto que se debe destacar es la creacion y
la entrega de valor que viene de la naturaleza de
esas empresas con sus comunidades. La orienta-
cion para el mercado empieza dentro del propio
proceso creativo, con empleados que son crea-
dores-jugadores y criticos al mismo tiempo. De la
misma forma, los juegos muchas veces son crea-
dos en conjunto con comunidades de jugado-
res (de las cuales los propios funcionarios hacen
parte), que apuntan contribuciones personales
y posibles mejoras. Las contribuciones volunta-
rias en foros de esas comunidades ayudan en la
evolucién de los procesos y en el propio proyecto
del juego, antes de que el producto mismo esté
disponible para el mercado, generando dialogo,
cooperaciéon y sin duda, promocionando un futu-
ro consumo.



Por ultimo, es imprescindible registrar que el ar- Las limitaciones que hayan sido evidenciadas po-
ticulo presenta una vision general del analisis he- dran ser minimizadas con nuevas investigaciones,
cho en la investigacién de estudios brasilefios y sean en estudios del ambiente de desarrollo de
que contempla caracteristicas organizacionales y  juegos o en otros segmentos similares en el ambi-
de gestién. Sin embargo, muchos de los elemen-  to de las industrias creativas.

tos identificados podrian servir de base para una

sistematizacion posible que pueda contemplar

factores criticos de desempeno y que sirva de apo-

yo para la teoria y la practica del sector.

2
estrategia de
mercado
1
estructura
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Ashby Solano’

LEETNEN Este trabajo aborda la relacion entre la transformacion de un objeto de disefio
(especificamente, las cafeteras) y el desarrollo tecnolégico. Una revision detallada de cinco
tipos de cafeteras, analizadas con base en las categorias de uso, funcién, materiales,
procesos e interfaz, permite describir cdmo la revolucién tecnocientifica ha modificado
estos atributos torales.

disefio industrial, objeto de disefio, tecnologia, transformacion,
cafeteras.

P TEYEd This work addresses the relationship between the transformation of a design
object (specifically, the coffee pot) and technological development. A detailed review of
five types of coffee pots, including the categories of use, function, materials, processes and
interfaces, allows to explain how the scientific and technological revolution has modified
these main attributes.

LS A industrial design, design object, technology, change, coffee pot

1 Disenadora industrial. Estudiante de la Maestria en Estudios de Disefio y profesora

en CENTRO Diseno, Cine y Television.




Existen diferentes aspectos de la sociedad
industrial que se ven afectados a razén

de los cambios tecnolégicos, entre ellos
podemos mencionar la economia, los medios
y métodos de produccién, entre otros.

La tecnologia ha generado nuevos modos de pro-
ducir, comunicar, gestionar y vivir (Castells, M.
1996), desde inicios de los afios 70, sobre todo en
paises desarrollados como Estados Unidos, en don-
de encontramos un claro ejemplo de como la tec-
nologia de la informacién ha construido nuevos
paradigmas tecnolégicos. Como consecuencia de
esto las empresas han tenido que cambiar sus mo-
delos organizacionales para poder adaptarse de
forma inmediata a los rapidos cambios en torno a
este asunto.

Como lo menciona Castells la sociedad no dicta el
curso del cambio tecnoldgico, éste depende de una
relacion compleja entre muchos factores, como las
invenciones personales, los descubrimientos cien-
tificos, las invenciones tecnoldgicas, y las aplicacio-
nes sociales. Citando a este mismo autor: “La tec-
nologia no determina la sociedad: la plasma. Pero
tampoco la sociedad determina la innovacion tec-
nologica: la utiliza.” (Castells, M. 1996).
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Esta mezcla de factores ha dado pie a lo que ac-
tualmente conocemos como “Tecnociencia”, pra-
xis de la ciencia y tecnologia que inicia su auge en
los aflos 80 en Estados Unidos y a la que algunos
autores han descrito como la fuerza productiva
fundamental y caracteristica de la sociedad infor-
macional.

El término de Sociedad Informacional o Sociedad
de la Informacién (actualmente también se pue-
de llamar Sociedad del Conocimiento), es utiliza-
do por muchos autores y de distintas maneras, sin
embargo para fines de este documento utilizare-
mos el concepto que la define como la organiza-
cién social en donde las tecnologias que facilitan la
transmisién, procesamiento y generacion de infor-
macion juegan un papel primordial en diferentes
campos de ambito social, cultural y econémico.

Existen cinco elementos que ayudan a definir a
esta sociedad, el elemento tecnoldgico, el eco-



noémico, el ocupacional, el tiempo y espacio y el
cultural (Estudillo Garcia J. 2001), sin embargo, no
es nuestro objeto de estudio adentrar mas este
concepto.

La tecnociencia ha modificado la forma en la
que el mundo concibe la innovacion y la gene-
racion de nuevos productos, ya que no se tra-
ta s6élo de investigar y generar nuevos conoci-
mientos cientificos alrededor de un tema, sino
también de generar desarrollos tecnologicos
gue resulten en productos nuevos, originales o
invenciones. El autor Javier Echeverria define a
la tecnociencia como una convergencia entre
nanotecnologia, biotecnologias, tecnologias de
la informacién y ciencias cognitivas, y apunta
ciertos rasgos que la caracterizan como: la in-
vestigacién y conocimiento se gestiona de ma-
nera industrial o empresarial, orientado a la efi-
ciencia y rentabilidad; el resultado es fruto del
trabajo entre grandes equipos hibridos, plura-
les y complejos; sirve para el desarrollo econé-
mico y empresarial; la informatica y las tecnolo-
gias de la informacién y comunicaciéon son sus
principales herramientas; y se busca crear nue-
vos productos que capten mercados y generen
beneficios, reforzando la triada empresa-capi-
tal-mercancia. (Echeverria J. 2003).

Dentro de las especialidades que generan nue-
vos productos encontramos al Disefio Indus-
trial, mismo que también se ha visto afectado
por esta revolucion tecnocientifica, por el cre-
cimiento exponencial de la computaciéon y mi-
croelectronica, por los procesos de globaliza-
cion econdmica e industrial y por el desarrollo
tecnoldgico de los sistemas productivos. Este
se ha convertido en un interventor del cambio
tecnoldégico, y de la relacién entre la sociedad,
la tecnologia y el medio ambiente, debido a su
estrecha relaciéon con todos estos rubros en el
desarrollo de sus objetos.
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Podemos mencionar diferentes autores impor-
tantes en el campo que han definido el signifi-
cado de disefno industrial, como es el caso de To-
mas Maldonado (disefiador industrial reconocido
por ser uno de los personajes mas influentes en
el campo tedrico y practico del disefio) u organi-
zaciones como el ICSID (International Council of
Societies of Industrial Design), sin embargo para
este estudio utilizaremos la presentada por el di-
senador industrial espafiol José Manuel Mateo, el
cual lo define como:

El diseno industrial es una actividad intelectual,
técnica, creativa y proyectual que establece, siem-
pre con anterioridad y mediante una metodolo-
gia que permite soluciones objetivas, todas las
propiedades necesarias para la mas adecuada fa-
bricacién seriada de cualquier tipo de objeto y/o
artefacto.

El disefio industrial no solo se encarga de los as-
pectos técnicos-tecnolégicos que han de permi-
tir siempre la mas optimizada fabricacién de los
objetos sino que debe también mostrar, a través
de ellos, el nivel de progreso vivido mediante la
innovacién constante e incorporar todas las pro-
piedades necesarias para que éstos puedan resul-
tar productos. Es decir, debe ocuparse también de
las necesidades del mercado y de todos los con-
dicionantes y aspectos funcionales y comunicati-
vos-culturales de los objetos.

El disefo industrial siempre se establece como
mediador entre las necesidades de los usuarios
y las necesidades de las industrias y/o empresas,
buscando un obligado equilibrio del beneficio
y las soluciones entre todas las partes. Entre es-
tos equilibrios debe primar el respeto humano y
medioambiental. (Mateo Hernandez J., 2013).

El disefo industrial se ha tenido que adaptar a
dos grandes cambios tecnolégicos a lo largo de la



historia, el primero situado cronolégicamente en
la ultima fase de la Il Guerra Mundial, en donde
desplazé a las artes y oficios y se fusioné con la
técnica para entrar dentro del sistema productivo
mecanicista (Duran O., 2011); y la segunda que
estd directamente relacionada con la revoluciéon
tecnocientifica, en donde el disefo ha tenido que
adaptarse y generar productos resultado de la
mezcla de ciencia, tecnologia e innovacion.

El término de “producto”, resultado del disefo
industrial, ha tenido que trascender lo fisico y sus
caracteristicas en general han tenido que aliarse
con la tecnologia. La forma ya no esta necesaria-
mente relacionada con la funcién y las nuevas
tecnologias han dado espacio a nuevas necesida-
des o demandas como la de personalizacion de
los productos y que estos puedan ser modificados
constantemente usando herramientas como sof-
twares o internet. Sumado al desarrollo de inter-
faces y relacién con softwares y tecnologias de la
informacion y la comunicacion, la innovacion tec-
nolégica también ha tenido un fuerte impacto en
la creacién de nuevos materiales para el disefio y
la evoluciéon de los sistemas productivos y lineas
de produccién.

Dicha revoluciéon da lugar a una nueva naturaleza
de artefactos que deben fusionar nuevas formas
de trabajo, conocimientos, relaciones de mediosy
produccion. En donde dichos artefactos dominan
la elite de los productos con la mejor tecnologia
involucrada en los objetos de disefio para consu-
mo. (Duran O., 2011).

Partiendo de esta base, el objetivo de este traba-
jo consiste en describir cdmo es que las cafeteras
han cambiado con base en la evoluciéon tecnolé-
gica que en las ultimas décadas ha influenciado
el desarrollo del disefio industrial, estableciendo
una relacién entre la tecnologia los objetos, el
café y el cambio; entendiendo por tecnologia a
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un conjunto de elementos complejos, resultados
de la ciencia, la ingenieria y el disefio y no solo
como un objeto digitalizado. También considero
importante resaltar que en lo que hace a la tec-
nologia, tomo distancia de los enfoques morales
gue dan por hecho la bondad o maldad del factor
tecnolégico.

Metodologia

El primer paso para determinar el objeto de estu-
dio consistio en realizar un analisis de imagenes
en torno a productos de disefo industrial relacio-
nados con el café, partiendo de la taza, usando
el sistema de “Seis grados de separacion” teoria
propuesta en 1930 por Frigyes Karinthy. Esta teo-



ria plantea que todos estamos conectados con un
maximo de separacidn de seis eslabones, concep-
to en el cual profundiza aun mas el autor Dun-
can Watts en su libro Seis Grados de Separacion
(Watts Duncan, 2006). Para esta investigacion los
grados que surgieron fueron: en primer grado,
tazas contenedoras de café, esto llevdé a un se-
gundo grado, vasos contenedores de café; a su
vez éstos nos llevan al tercer grado, cupholders
para vasos de café. De este ultimo grado surgie-
ron muchas imagenes relacionadas con gadgets
tecnoldgicos que se incorporan al disefio de este
ultimo objeto, por ejemplo: un cupholder que
integra una extension para colocar los teléfonos
celulares y que los usuarios puedan ir navegado,
escribiendo o utilizando su movil con ambas ma-
nos mientras su café se sostiene en la otra parte
de la extensién. Esto nos conectd con el cuar-
to y ultimo grado de separacidon en los objetos
tecnoldgicos asociados con el café, tales como
accesorios de escritorio para calentar una taza,
cargadores de celular conectados a diferentes
contenedores, tazas termocromaticas que te in-
dican la temperatura, aplicaciones para celular
o tablets que indican el tipo de bebida favorita
del usuario.

Con base en esta asociacion de objetos se deci-
di6é trabajar con las cafeteras debido a que son
productos mas complejos, con mas componentes
o aspectos a evaluar que una taza u otros acce-
sorios para nichos de mercado mas pequefios. La
cafetera es suficientemente compleja y universal,
por lo que se antoja como un interesante objeto
de analisis.

Se establecié como objetivo el describir el cambio
de los productos relacionados con el café a lo lar-
go de los ultimos afos, para explorar la relacién
entre la transformacién del objeto elegido y el de-
sarrollo tecnoldgico. Para ello se retoma la linea
de trabajo propuesta en el estudio de caso The
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design evolution of medical devices: moving from
object to user. (Xue, L., Yen, C.C., Boucharenc, C.
and Choolani, M., 2008) con algunas modificacio-
nes. En este trabajo, el enfoque se relaciona con
la evolucion de los dispositivos médicos en varias
caracteristicas del disefo, como la funcién, la er-
gonomia, la tecnologia, la estética, el disefio uni-
versal o inclusivo y el disefio emocional; para el
caso actual el enfoque sera hacia la funcién, el uso,
los materiales, los procesos industriales y la interfaz.

1. Caracteristicas de producto
Fueron planteados siete aspectos para el desa-
rrollo de este estudio de caso para observar la
influencia del desarrollo tecnolégico, destacan-
do entre ellos: los materiales, los procesos y la
interfaz. Estos aspectos son el resultado de la ex-
periencia desarrollada en el ambito del disefo
industrial y se considera que el analisis de los mis-
mos permite entender de manera muy redonda
los productos desarrollados en este ambito. El
ano de invencién y el disefiador son referencias
importantes para poder establecer una linea de
tiempo en torno a la cual determinar los cambios
relevantes en el objeto estudiado. La funcién es
la caracteristica mediante la cual los mismos de-
muestran su finalidad y generan una interaccion
directa con el usuario. Es la que le da al produc-
to el genuino sentido de ser practico e utilitario.
Para fines de este trabajo se utiliza este atributo
con el propésito de describir si la tecnologia ha
influenciado las funciones principales o secunda-
rias de las cafeteras. También se describiran los
tipos de café producto del objeto de estudio.

El uso se refiere a la utilizacion del objeto para
cumplir con su funcién principal en aras de o re-
sultado especifico. Se analizaran los pasos a seguir
para obtener el producto final en las cafeteras y
como el desarrollo tecnolégico ha intervenido en
la sencillez o complejidad de los mismos, con el fin
de mejorar la relacién usuario-producto.
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El humano es capaz de disefiar y crear objetos u
artefactos de los materiales, mismos que pueden
transformarse y agruparse para dar nuevos valo-
res técnicos y decorativos a la materia. Estos son
de los elementos mas influenciados por la revolu-
cién tecnoldgica, y sus limites se han expandido,
al punto que nos han permitido generar nuevas
combinaciones, procesos, mezclas y estilos.

Los procesos industriales y los medios de produc-
cion estan estrechamente vinculados a los mate-
riales, las posibilidades técnicas se han expandido
y permiten asi al disefAador tener unaampliagama
de posibilidades para manufacturar el producto,
aumentando la produccion y la economia a esca-
la, disminuyendo los desperdicios e inventarios,
y mejorando la relacién costo-calidad-beneficio.

La interfaz es el medio por el cual el objeto y
el usuario pueden establecer una comunicacién
unidireccional o bidireccional, misma que pue-
de alcanzarse por medio de textos, diagramas,
interfaces graficas, sonidos o indicadores lumi-
nosos. A raiz de la revolucién digital hemos sido
testigos de cambio de como los objetos se comu-
nican con los usuarios, pasando de indicadores
analogos a una indiscutible tendencia hacia el
disefio de interaccion o disefio de comunicacion
enfocado en lo digital, en las interfaces graficas
(GUI), interaccién persona-computador (HCI) e
interfaz de usuario (HMI).

Las cafeteras estudiadas fueron las siguientes: ca-
fetera turca; cafetera de émbolo, pistéon o fran-
cesa; cafetera expreso; cafetera de goteo manual
o Chemex; y cafetera de goteo automatico. El
proceso de seleccion considerd cuatro aspectos:
la diferencia entre el tipo de café que se hace en
cada una, el tipo de proceso que se realiza para
obtener el producto final, la popularidad en el
mercado y su uso fuera en el hogar. En relaciéon
a la seleccion de la marca o en algunos casos de



modelos especificos dentro de cada tipo de cafe-
tera, la eleccién se hizo con base en la primera
marca que lanzé al mercado ese tipo de cafetera,
ejemplo, en el caso de la cafetera expreso la mar-
ca tomada como punto de partida es Gaggia, por
ser la primera en comercializar una cafetera para
expreso casera.

La cafetera mas antigua es la de café turco, la
cual data del siglo XVI y no existen registros en
relacion a su inventor o disefador. Dicho mo-
delo ha sido fuente de muchas modificaciones,
sin embargo la que se considera mas significati-
va para los fines de este trabajo es la hecha por
la marca Beko en 2012, la cual convirtié a la ca-
fetera turca tradicional a una cafetera eléctrica
automatica con el modelo BK-2113M. En 1852
los franceses Mayer y Delforge inventaron la me-
jor conocida como cafetera francesa, misma que
no ha sufrido mayor modificacion, mas que las
patentadas, por los italianos Attilio Calimani en
1929 y Faliero Bondanini en 1958.En 1901 nace
la cafetera expreso del ingeniero Luigi Bezzera
quien le vendio los derechos de distribucion a
Desiderio Pavoni en 1905 para ser comercializada
exitosamente; sin embargo no es hasta 1945 que
este modelo se lleva a los hogares por el funda-
dor de las cafeteras Gaggia, Achille Gaggia. Dicha
cafetera registra multiples cambios a lo largo de
la historia, su funcionamiento ha sido adaptado
a multiples formas y modelos a razén de la re-
volucion tecnoldgica, destacando entre ellas: la
cafetera italiana, que también es una cafetera ex-
preso, patentada por Luigi De Ponti en nombre
de Alfonso Bialetti en 1933; la cafetera expreso
de capsulas, la cual muestra un cambio en la for-
ma de presentar el café no de forma tradicional
sino en capsulas plasticas cerradas herméticamen-
te e inventadas por Eric Favre en 1994; la cafete-
ra GranBaristo Avanti de Phillips presentada en
el IFA Feria lider en el mundo de la electrénica
de consumo y electrodomésticos en 2013, la cual
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presenta un sistema de control de actividades por
medio de una aplicacion para méviles o tabletas;
y por ultimo la Handspresso una cafetera porta-
til comercializada en dos versiones, una manual
y otra eléctrica, que funciona con la energia del
encendedor del auto. Estos ultimos modelos no
seran estudiados con tanto detalle, aunque si son
una referencia cronolégica importante.

Después de la cafetera antes referida, Peter Schlum-
bohm disefié la cafetera de goteo manual, mejor
conocida como Chemex, basada en el disefio de
los equipos de laboratorio de Erlenmeyer. Cabe
destacar que esta cafetera es un icono del disefio
y se encuentra en la coleccién del MoOMA Museum
of Modern Art de Nueva York.

brand-store.com



Por ultimo se consideré la cafetera de goteo au-
tomatico, basada en el modelo Wigomat, pa-
tentada en 1954, considerada como la primera
cafetera eléctrica de goteo automatico; en 1972
Vince Marotta contribuy6 a la popularizacién de
este modelo tanto en casa como oficinas, debido
a su facilidad de uso, limpieza, desempeno, se-
guridad para el usuario y a su capacidad de maxi-
ma de preparacion.

1.2 Funcion
La influencia de la revolucién tecnocientifica en
términos de funcién y producto resultante de las
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cafeteras es muy evidente, en la cafetera turca
su funcién se limita a la elaboracién del café de
esa variedad, que es agrio o amargo, sin filtrary
se prepara de forma manual, usando el calenta-
miento directo de la cocina y siendo este el Unico
café que se prepara hervido y que segin muchos
expertos pierde muchos aromas por este motivo.
Luego notamos que la mayor parte de las cafe-
teras operan con base en el filtrado, esto debido
integracion de nuevos procesos y materiales en
la manufactura. En la cafetera francesa se pre-
para café filtrado con un filtro que puede ser
de nylon, goma o aluminio y la intensidad del
mismo puede variar de acuerdo con el tiempo



que se deje remojando en el agua, obteniendo
asi café americano agrio o amargo.

En el caso de las versiones expreso podemos des-
cribir varios aspectos importantes relativos a la
tecnologia, uno de ellos es el cambio del funcio-
namiento manual (que usan otras cafeteras) a
eléctrico caracteristico de este tipo; el tiempo de
preparacion que es mucho mas rapido; la varie-
dad de cafés que en ésta pueden prepararse: café
expreso simple, doble, corto (mas concentrado,
misma cantidad de agua por el doble de café),
largo (diluido con mas agua) y por ultimo la po-
sibilidad de vaporizar leche y poder hacer otras
variantes de café como cortado o marrén (con 10
a 15ml de leche fria), capuchino (con leche calien-
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te y espuma de leche, decorado con canela), latte
macchiato (taza de leche entera con poco café);
como resultado de la incorporacion de sistemas
de presién, vapor, piston, bombas de motor o de
aire, producto de la revolucion industrial. En el
caso de la cafetera expreso con dosis encapsula-
das, el producto se ha extendido ampliamente,
llegando a tener hasta 16 tipos de sabores, entre
ellos: 5 tipos de intenso, 4 tipos de espresso, 4 de
puro original, 3 de americano concentrado, 3 des-
cafeinados, 3 de variaciones (caramelo, vainilla 'y
chocolate), 1 edicién limitada, esto solo para la
marca Nespresso.

En las cafeteras de goteo tanto manual como au-
tomatico, cuyo producto es el café americano o



café de cuerpo ligero, la tecnologia no ha afecta-
do el funcionamiento o tipo de café, sin embargo
si ha permitido que el material usado para los fil-
tros pueda modificarse para eliminar la mayoria
de los aceites del café, mismos que hacen que la
bebida sea mas o menos amarga o agria.

Es importante mencionar que determinar la ca-
lidad de un café es algo muy subjetivo, porque
muchas veces depende del gusto del consumidor
e incluso de la parte del mundo en la que se en-
cuentre, sin embargo en 1950 el profesor e in-
vestigador Ernest Earl Lockhart realizé diversas
encuestas, mismas que documenté en una tabla
denominada Coffee Brewing Control Chart, en la
gue de forma grafica representé el gusto de los
consumidores americanos basado en dos factores
principales: la fuerza del café versus el tiempo de
extraccion.

1.3 Uso

Donald Norman ensu libro El Disefio de los objetos
del futuro (2010) manifiesta su preocupaciéon en
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relacion a que mientras la tecnologia se hace mas
potente, su fracaso es mas critico en términos de
colaboracién, entendida como sincronizacién de
actividades, la comunicaciéon bidireccional entre
artefacto-usuario y la reducciéon en la capacidad
de entender cdbmo funcionan los objetos. Como
resultado del proceso de analisis de las distintas
cafeteras, pudimos descubrir cdmo la cantidad de
pasos a sequir para obtener el café ha aumenta-
do en relacién al cambio tecnolégico visible en el
artefacto.

En la cafetera turca los pasos para obtener el café
son cinco: 1) colocar el café, 2) colocar el agua, 3)
hervir, 4) dejar reposar y 5) servir; sin contar que
existe la variacién de preparacion en donde se
debe hervir y dejar reposar 4 veces para obtener
un sabor mas fuerte y en este caso es importante
destacar que el usuario no necesita tener cono-
cimientos previos relacionados al uso de nuevas
tecnologias, siendo esta una de las mas basicas y
sencillas de uso.



La cafetera de goteo automatico tiene una inter-
faz electrénica que le permite acciones como la
de prenderse a una hora especifica o la de au-
to-apagarse después de 2 horas de uso; en esta
cafetera para obtener el producto final se deben
cumplir con los siguientes pasos:

1) configurar el temporizador
2) abrir el contenedor

3) colocar el filtro

4) colocar el café

5) colocar el agua

6) cerrar la tapa

7) colocar el contenedor

en el plato del calentamiento

8) encender y

9) servir

el doble de pasos que en la cafetera turca. En
este tipo de cafeteras el usuario si requiere de
conocimientos previos en relacién a las nuevas
tecnologias, como saber usar un menu digital,
convirtiendo a esta en una de las mas complejas
en su uso.

1.4 Materiales

El campo de desarrollo de materiales, el espectro
abarca los tradicionales como la madera, el laton
y el vidrio, hasta los mas avanzados como el acero
inoxidable de grado alimenticio, el vidrio borosi-
licato o el plastico ABS, entre otros. La revolucion
tecnocientifica ha influenciado los materiales a
niveles antes inconcebibles, por mencionar un
caso general: la ceramica antes pensada sélo para
disefar objetos domésticos o artesanales ahora
puede ser utilizada como ceramica de nitruro de
boro para aplicaciones cosméticas o Zirconia para
productos de alto rendimiento, como relojes y
cuchillos de corte, incluso en muchos casos reem-
plazando al acero inoxidable.

Para explicar mejor este punto haré una descrip-
cion del cambio de materiales por cada tipo de
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cafetera y observaremos la tecnologia que cada
grupo conlleva.

Cafetera turca. Inicialmente su cuerpo era reali-
zado con cobre o laton y el asa larga de madera;
en la actualidad el asa sigue siendo del mismo
material, sin embargo el cuerpo se realiza con
acero inoxidable.

Cafetera francesa. Los primeros disefios eran
completamente metalicos, sin embargo por la
falta de exactitud resultante del proceso con el
que se elaboraba, el filtro no encajaba correcta-
mente en el cuerpo y dejaba filtrar el café. En las
modificaciones hechas posteriormente se agrega
el sello plastico para mejorar este ultimo incon-
veniente, los filtros de nylon, goma o aluminio y
el cuerpo se empieza a producir en vidrio borosi-
licato. Hay algunas versiones en donde el mismo
es de acero inoxidable para ayudar a mantener el
calor por mas tiempo.
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Cafetera expreso. Los modelos industriales fun-
cionaban con un tanque metalico y el calenta-
miento del agua era por medio de una flama, que
al hervir el agua que estaba dentro generaba el
vapor; como resultado de este vapor, el agua que-
riendo escapar del contenedor metalico se dispa-
raba a través de los granos del café para producir
el expreso. Cuando este tipo de cafetera fue mo-
dificada por Gaggia para poder ser de uso casero,
los metales utilizados cambiaron a aluminio y la-
tén cromado; en la actualidad son elaboradas con
acero inoxidable, en algunos casos metales anodi-
zados y plastico ABS.

Cafetera de goteo manual y cafetera de goteo au-
tomatico. Los cambios en materiales no han sido re-
levantes. En la cafetera de goteo manual su cuerpo
en forma de reloj de arena es elaborado en vidrio
borosilicato y la pieza de agarre en madera y cuero.
Para la cafetera de goteo automatico se utiliza en su
mayoria plastico y acero inoxidable o metal cromado.



En lo que hace a la evolucion de los grupos de
materiales, se observé lo siguiente.

Vidrio. Antes concebido como un material fragil,
de apariencia transparente y amorfa; en la actua-
lidad ha permitido desarrollar invenciones, como
la fibra optica. Su combinacién con boro nos
permite tener un vidrio neutro, mejor conocido
como Pyrex, con bajo coeficiente de expansion
térmica, muy resistente a los choques de tempe-
ratura y ampliamente utilizado en la fabricacién
de utensilios de cocina y contenedores de cafete-
ras, como es el caso de la cafetera francesa, la de
goteo manual y la de goteo automatico.
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Metales. Nos ofrecen versatilidad, fuerza y una
apariencia estética unica. Como describimos ante-
riormente, los primeros disefios se hacian con me-
tales como el laton, el cual presenta desventajas,
como que su capacidad de resistencia es limitada
y el sobrecalentamiento puede destruir uno de sus
componentes de la aleacién e incluso deformarlo.
Hoy en dia el metal mas utilizado para hacer las ca-
feteras o los contenedores de las mismas es el ace-
ro inoxidable de grado alimenticio. La tecnologia
de los procesos permite controlar las aleaciones y
mezclar el acero con la cantidad exacta de cromo
para evitar que haya descomposicidon quimica con
las variaciones de temperatura y que pueda haber



contacto directo con los alimentos sin afectar su
sabor, textura y olor. El acero inoxidable es resis-
tente a la corrosion, tiene excelentes propiedades
higiénicas para la aplicacién y es de apariencia
atractiva.

Plasticos. Desde el “boom del plastico” en los
anos 60, la mayoria de las personas estamos fa-
miliarizadas con este material de produccién ma-
siva y bajo costo. El desarrollo tecnolégico nos ha
permitido ser testigos de nuevas combinaciones
o aleaciones y de multiples procesos que permi-
ten a los disenadores infinidad de aplicaciones,
como el papel moneda hecho de plastico; los de-
sarrollos termocromaticos que permiten al obje-
to cambiar de color dependiendo de la tempera-
tura a la que esté; las espumas de alto impacto,
los empaques rigidos y flexibles, entre otros. En
el caso de las cafeteras, los plasticos mas utiliza-
dos son el ABS (Acrilonitrilo Butadiendo Estireno)
o el poliestireno de alto impacto, por su rigidez,
alta resistencia al impacto y a los ataques quimi-
cos, su dureza y estabilidad al someterse a altas
temperaturas; esto ultimo como resultado de las
aleaciones hechas en la Il Guerra Mundial para
sustituir el caucho natural.

1.5 Procesos industriales

En los procesos industriales de los objetos de es-
tudio se puede observar una transformaciéon de
produccion manual a produccion industrial y
estandarizada; incluso en el caso de las cafete-
ras turcas, aquellas que son elaboradas a mano
se comercializan como ediciones especiales y de
mayor costo. En metales, la manufactura inicial-
mente era realizada por procesos de martillado o
fundicion. Como lo vimos en la cafetera francesa,
generaba problemas de ensamble correcto entre
piezas. Actualmente las mismas piezas se hacen
troqueladas, embutidas o con tecnologia de corte
CNC, gue permite una precision total entre ellas.

En los plasticos el proceso de fabricacién es mol-
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deo por inyeccién, en el cual se introduce el plasti-
co fundido a un molde cerrado con la forma de la
pieza y que luego de ser enfriado permite la soli-
dificacion del material. La revolucién tecnolégica
ha permitido que la elaboracién de los moldes sea
mucho mas precisa y compleja, utilizando sistemas
de control numérico por computadora tanto para
la fabricacién de éstos como para el control de las
maquinas de inyeccion.

Para el vidrio y la madera los procesos pasaron de
ser de modelado manual a soplado o torneado
con maquinarias industriales que garantizan la
estandarizaciéon en las piezas, la repetitividad, la
produccion en masa y de bajo costo.

Podemos observar cada dia mas como la tecno-
logia ha asumido un rol importante dentro del
proceso productivo en seri; la automatizacion de
procesos permite generar piezas de alta cantidad
y calidad, y cumplir de forma mas 6ptima con
el concepto de Lead manufacturing, que tiene
como bases mejorar el servicio al cliente, finali-
zar los procesos en tiempo, reducir la sobrepro-
duccién e inventarios, disminuir costos, mejorar
los tiempos de entrega, las ganancias por piezay
aumentar la calidad.

1.6 Interfaz

Para analizar si la tecnologia ha influido en la in-
terfaz de las cafeteras, se hizo un analisis general
por medio de tablas y comparativos de caracte-
risticas fisicas, asi se determiné que las Unicas con
presencia de esta caracteristica eran las cafeteras
expreso y las de goteo automatico, que presen-
tan el cambio mas notorio. Es por ello que se hizo
una comparacion de ocho cafeteras eléctricas au-
tomaticas de la marca Mr. Coffee, primera en co-
mercializar este artefacto para el hogar. Los mo-
delos fueron seleccionados de la pagina web de la
marca, considerando inicialmente todas aquellas
que cumplieran con el requisito de ser eléctricas y



automaticas y haciendo una agrupacion por simi-
litud en interfaz y costos. De alli fueron escogidas
ocho piezas que cubrian todo el rango de precios,
convirtiéndose esto en el rango de la mas basica
hasta la mas equipada; sin importar la capacidad
de tazas de café, los materiales o alguna otra ca-
racteristica, ya que el punto de enfoque era hacia
la interfaz del usuario.

Los modelos estudiados fueron: Optimal Brew™
Thermal Coffeemaker, BVMC-LMX Series 12-
Cup Programmable Coffeemaker, Mr. Coffee®
12-Cup Coffeemaker, TFTX Series 8-Cup Pro-
grammable Coffeemaker y DRTX Series 8-Cup
Programmable Coffeemaker, BVMC-SJX Series
12-Cup Programmable Coffeemaker, JWX Series
12-Cup Programmable Coffeemaker, CGX Series
12-Cup Programmable Coffeemaker, DR Series
4-Cup Switch Coffeemaker.

En la mayoria de sus fichas técnicas, la marca ex-
presa que las ventajas de estos modelos es que
son mas rapidas, que reducen el cloro del agua
en un 97%, que tienen un sistema de Delay Brew
que permite a la cafetera empezar hasta 24 ho-
ras después de programada y varias de ellas per-
miten seleccionar la intensidad del café o inclu-
yen un filtro con duracién de un mes. La mitad
tiene el Fresh Brew™ Timer que permite asegu-
rar que el café esté caliente y fresco al momento
de tomarse y tienen un sistema de autolimpieza.
Todas tienen Pause N’ Serve, que permite que el
usuario se sirva una taza durante el proceso de
elaboracién y que la cafetera se auto apague a
las 2 horas.

En relacion a la interfaz del usuario, el modelo
mas basico, la DR Series 4-Cup Switch Coffee-
maker, tiene sélo un botén de ON/OFF con una
luz indicador verde que se activa cuando se en-
cuentra encendida; cabe destacar que ésta es una
de las mas econémicas.
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Los modelos intermedios en costo tienen una
pantalla digital que indica la hora, con dife-
rentes botones de configuracién de la mismay
en algunos casos el botén de set delay y fresh
brew timer. Para los botones de encendido, dos
de cinco modelos tienen el boton de ON/OFF
con una luz roja o verde para indicar cuando
esta encendida, y la otras tres tienen una serie
de botones que se presentan de la siguiente
manera:

Modelo Mr. Coffee® 12-Cup Coffeemaker y JWX
Series 12-Cup Programmable Coffeemaker: bo-
tones de Select/OFF con indicadores de luz rojo
(clean), amarillo (delay brew), verde (brew now)
y brew strenght -intensidad del café, rojo (strong)
y verde (regular).



BVMC-LMX Series 12-Cup Programmable Coffeemaker

El BVMC-SJX Series 12-Cup Programmable Co-
ffeemaker aparte de presentar los botones an-
teriores también incluye indicadores de luz azul
para glass o thermal -opcién referida al material
del contenedor de café si es de vidrio o térmico-y
el icono de la carafe o contenedor.

En cuanto a los dos modelos mas caros de los selec-
cionados, la BVMC-LMX Series 12-Cup Program-
mable Coffeemaker tiene una pantalla de reloj
y tiempo de preparacion digital con apariencia
analdgica y botones de fresh brew timer, configu-
racion strong o regular coffee, delay brew, clean,
set delay, configuracién de la hora (hora y minutos),
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Optimal Brew™ Thermal Coffeemaker

preparacion Now/OFF; y la Optimal Brew™ Ther-
mal Coffeemaker tiene una pantalla de reloj y
tiempo de preparacion digital, asi como botones
de Sleep Mode, configuracién de hora (hora y mi-
nutos), set delay, preparaciéon ON/OFF.

Retomando los otros modelos estudiados, cabe
destacar una variacién de la cafetera Phillips
GranVaristo Avanti, la cual crea diferentes bebi-
das de café a través de un smart device, mévil o
tablet; tiene una aplicacidn social para compartir
recetas, tipos de granos, y la pantalla de la cafe-
tera es touch.



Conclusiones

Retomando el objetivo de estudio que pretende
describir la relacién entre la transformaciéon de
las cafeteras y el desarrollo tecnolégico, pudimos
determinar que en la mayoria de los casos si ha
habido una influencia directa de la revolucién
tecnocientifica en la forma, la funcion, el uso, los
materiales, los procesos utilizados y en la interfaz.

En el caso de la funcién, se pudo especificar que
en un inicio sélo se podia producir café agrio o
amargo y en la actualidad podemos obtener mul-
tiples tipos de café en una sola cafetera. También
se identifica un incremento en los pasos a seguir
para obtener el producto final como resultado de
esta incorporacion de funciones mas complejas,
que van mas alla de tan solo hacer café. Para los
materiales y procesos se determiné una influen-
cia directa de la tecnologia en términos de ge-
nerar aleaciones y materiales mas resistentes, po-
der procesarlos y convertirlos en objeto de forma
mas compleja y versatil, y tener lineas de produc-
cion automatizadas que aumentan la calidad de
las piezas y aminoran los costos de las mismas. Y
por ultimo, la interfaz se ha ido transformando
de pantallas analogas o botones de encendido a
pantallas digitales con diferentes menus y activi-
dades programables, llegando hasta el ejemplo
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Narrativa contemporanea:

el libro album

lvonne Lonna’

I En las librerias del mundo, la seccién de libros album o albumes ilustrados
(picture books, livre d'image, bilderbilcher) ha crecido considerablemente en las ultimas
décadas, sin embargo son confundidos todavia con los cuentos ilustrados, con los comics,
o con las novelas graficas a pesar de tener 171 afios de existencia.

Las imagenes son los elementos principales en los libros album, son las que establecen
la narrativa, ellas conducen a los lectores por el relato mismo. Pueden ser ilustraciones o
fotografias, con o sin secuencia sintactica, incluso con un texto que les acompafa para
complementar o contraponer lo que se dice, pero jamas para ilustrarlo. En este tipo de
libros es evidente la presencia del arte, el disefio y de la tecnologia desde sus origenes
hasta nuestros dias.

EVEVYEXXA EYTY narrativa, libro dloum, imagenes, disefio, tecnologial

I TEYSA Libraries around the world show that the picture book’s section (libros album o
albumes ilustrados, livre d'image, bilderblcher) has grown considerably in the last decades,
but nevertheless this kind of books are confused yet with the story illustrated, comics, or
graphics novels, despite having 171 years of existence.

The images are the principal elements in the picture books, they establish the narrative,
and they lead readers through the same story. The images can be illustrations o photos,
with or without syntactic sequence, even with an accompanying text to complement or
to oppose what is said, but never to illustrate it. In these kind of books are evident the art,
the design and the technology’s presence from their origins to our days.

LS A narrative, picture book, pictures, design, technology.

1 Doctora en Letras Modernas, Maestra en Museos y Licenciada en Disefio Grafico. Académica

de tiempo completo del Departamento de Arte de la Universidad Iberoamericana.




¢ Qué es un “libro album”?

Esta pregunta me provocé llevar a cabo una in-
vestigacion en el afo 2006 y concluirla hasta el
2011 porque no podia contestarla, y no encontra-
ba bibliografia en espafol mas alla del breve ca-
talogo de la exposicion itinerante jHay que ver:
Una aproximacién al libro alboum! (1999) de Tere-
sa Duran, disefada por la Fundacion German San-
chez Ruipérez para presentarse en las bibliotecas
y centros culturales de Espafa; ademas de una
sucinta descripcion de Denise Escarpit en su libro
La literatura infantil y juvenil en Europa panora-
ma histoérico (1986). Con este panorama, no ha-
bia mucha tela de dénde cortar, pues ademas de
que este tipo de libros resultaban “relativamente
nuevos”, no se vendian en México ni libros tedri-
cos al respecto, ni tampoco ejemplares para llevar
a cabo un estudio. Pasado el tiempo, observé que
lo pocos que traian, hasta ese momento a nues-
tro pais estaban mal catalogados, como les suele
ocurrir, porgque son confundidos con otro tipos de
libros que contienen imagenes en su narrativa.
Por fortuna, en afios recientes, algunas librerias
mexicanas han ampliado la oferta de este tipo de
publicaciones al traducir versiones al espafnol de
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libros anglosajones, de los que se encuentran en
abundancia, lo que facilita un estudio, pero sobre
todo, la apreciacion y la lectura de libros album.
No obstante, vale la pena aclarar que en los ulti-
mos cinco anos se han podido establecer lineas de
investigacion sobre estos libros, y se han arroja-
do algunas publicaciones sobre aspectos teoricos
de los albumes ademas de que se han realizado
eventos a nivel nacional e internacional para com-
partir y explorar los avances académicos sobre la
materia, de entre los que destaca la International
Board on Books for Young People (IBBY), que ha
jugado un papel fundamental como mediador
para la difusion de las investigaciones que se han
hecho al respecto de los libros album, como lo
hizo en Santiago de Compostela en el 2010.

A continuacion expondré un pequeno fragmento
de mi participacién en dicho evento y mi aporta-
cién hacia una definiciéon del libro dlbum y su lu-
gar en la literatura contemporanea, asi como el
papel del disefio en ésta y hacia donde se dirigen
los modelos literarios del siglo XXI.



Definicion de libro
album

Los libros album son un universo de sorpresas,
creatividad y expresion ilimitada que no se cifien
a un modelo especifico de creacién, ya que desde
su origen se observan estéticas multiples en las
que se percibe una experimentacién incansable
de los autores por materializar diferentes ideas
con un mismo objetivo: hacer de un libro de este
tipo, un objeto singular. Un libro album contie-
ne aspectos marcadamente artisticos, y desde el
siglo XX, se aprecia una rigurosa concepciéon y
configuracién, que desde la perspectiva del dise-
Ao (disciplina que con su propio lenguaje aporta
recursos estéticos para crear obras literarias in-
novadoras), se evidencian cambios drasticos en
la narrativa y en la literatura en general.
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De manera somera, un libro album es un tipo de
libro cuya narrativa se establece con imagenes,
fotografias o ilustraciones, en algunos casos apa-
recen de manera exclusiva en todas las paginasy,
en otros casos se acompafan de texto para que
éste complemente o contradiga lo que se dice en
las imagenes pero jamas para ilustrarlo.

El libro album surgi6é en la literatura infantil y
juvenil. En 1658, Comenius publicé su libro Orbis
Pictus, con el cual se inicié la revolucién ideolégi-
ca sobre el uso de las imagenes junto a los textos,
de hecho se considera como primer antecedente
de los libros que me ocupan, pero por su afan pe-
dagogico mas que estético, no puede considerar-
se como el primero de estos. Sin embargo, vale
la pena mencionar que Comenius fue pionero al
reconocer al nilo como motivo para crear narra-
ciones diferentes a las conocidas hasta entonces,
las cuales eran creadas y leidas por y para adultos
(Durén, 1999).



En el siglo XVIl Comenius, Locke, La Fontaine y
Rousseau fueron los primeros en hablar de la es-
pecificidad de la infancia, al mostrar que el nifio
tiene limites, aptitudes e intereses diferentes al
adulto, por lo que estos aspectos deberian con-
siderarse para poder transmitirle de una mane-
ra mas efectiva los temas de la época, relativos a
las buenas costumbres, como la moral y la ense-
Aanza (Escarpit, 1986). Surgid entonces la idea de
usar las ilustraciones junto a las narraciones, con
el fin de cautivar a los lectores y espectadores,
por ello se realizaron litografias de alta calidad
artistica y técnica. Estas imagenes se convirtieron
en vehiculos que adentraban al nifio o al joven
lector en una narracién, ya que través de ellas po-
dian identificarse personajes y circunstancias en
un espacio determinado, ademas de resultar me-
dios idéneos para llegar de manera efectiva a un
lector incipiente, incluso analfabeto.
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Entre el siglo XVII y el XVIII se pretendié que las
imagenes junto a las letras cumplieran una fun-
cion didactica, por lo que las tematicas fueron las
buenas costumbres, la educacién basica para se-
Aoritas y jovenes, las ideas sobre la moral y/o la
religidon. Se creia que estas ideas apoyadas por las
ilustraciones, dejaban una comprensién clara del
tema tratado.

Con el tiempo, otros autores reconocieron igual-
mente la especificidad de la infancia y comen-
zaron a crear obras que utilizaban narraciones
visuales junto a las escritas. Ejemplo de aquellas
intenciones son los bestiarios, fabulas, buhoneros,
catecismos, biblias, exemplas, relatos de caballeria
o histéricos, almanaques y cuentos maravillosos. La
mayoria de los autores de esa época se apoyaban
en el trabajo de ilustradores o grabadores, en tan-
to que otros mas osados o inconformes con lo que



J.E.Bertuch | https://commons.wikimedia.org

les ofrecian, ilustraron sus obras por si mismos,
fundando sin proponérselo, las bases del libro al-
bum (Escarpit, 1986, 19-33).

Del siglo XVII al siglo XX se experimentaron no
solo nuevas formas de creacion literaria, sino
que de manera paralela, se desarrollaron nuevas
técnicas en los sistemas de impresion que favo-
recieron una mejor calidad en la produccién de
imagenes de gran fidelidad en cuanto a colory a
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texturas se refiere. Esto significé un progreso en
el desarrollo creativo, ya que al darse nuevos re-
cursos de expresion, se diversificaron las opciones
de creacion. Al analizar las imagenes de un libro
album se puede apreciar la pericia de los ilustra-
dores, y también las técnicas de representacion e
impresion usadas, porque éstas son marcas de una
época y en consecuencia, de un desarrollo icono-
l6gico.

En el siglo XVIIl, Basedow, Bertuch y Bewick con-
tribuyeron con el desarrollo artistico de las ima-
genes tanto por su conceptualizacién como por la
alta calidad en sus ilustraciones, con lo que mar-
caron la pauta para que mas tarde se diferenciara
un libro album de un libro ilustrado tradicional.
(Escarpit, 1986, 135-136).

El progreso y desarrollo artistico en el mundo li-
terario para ninos y jovenes despeg6 desde la se-
gunda mitad del siglo XVII, hasta que en el siglo
XX se fortalecieron las narrativas para estos pu-
blicos por los modelos literarios empleados que
reconocian las caracteristicas de los nifios y de los
jovenes, pero ademas, por su destreza artistica
cautivaron no sélo a lectores incipientes sino tam-
bién a los adultos. A partir de las ilustraciones que
realizaron Basedow, Bertuch y Bewick se elevo el
rigor plastico para los ilustradores y grabadores
debido a la minuciosidad y la pericia artistica con
la que concebian sus obras. Fue entonces cuando
las imagenes empezaron a cobrar importancia;
por una parte reforzaban las ideas contenidas en
las letras y por otra, atraian a quienes no sabian
leer o a lectores incipientes, fomentando la lectu-
ra, asi como el interés por las artes plasticas.

Al hablar de imagenes en la literatura infantil y
juvenil se debe tener en cuenta que la evolucion
en la narrativa, que utiliza texto e imagen, se da
por el reconocimiento de las caracteristicas esen-
ciales de estos publicos lectores a los que es facil



llegar por la identificacion de objetos, personajes
o circunstancias que conocen o que les impactan,
otros por su edad o circunstancias no saben ni si-
quiera leer y otros mas se identifican o idealizan
lo que ven. Lo que desde mi punto de vista con-
vierte a la literatura infantil y juvenil en un terre-
no fértil para experimentary llevar a cabo nuevos
proyectos por la mirada receptiva de lectores in-
cipientes. No obstante, este desarrollo de la na-
rrativa para nifos y jovenes va de la mano con
un tratamiento artistico riguroso, en constante
perfeccionamiento tanto en las representaciones
plasticas como en los sistemas de impresiéon que
permitieron el mejoramiento en la manufactura
y un mayor alcance en la difusién de las obras.
La produccién se perfeccioné en la medida en la
que ilustradores y grabadores inventaron nuevas
herramientas y técnicas de impresion.

En el siglo XIX se aceleré la produccién masiva de
las publicaciones y en consecuencia su expansion,
lo que propicié que las obras literarias viajaran a
muchos kilbmetros de distancia, mas alla de sus
fronteras de gestacion. Para el siglo XX fue po-
sible una produccién acelerada de titulos desde
cualquier latitud del mundo, gracias a los distin-
tos sistemas de impresion que se crearon y por los
que fue posible llevar a cabo “experimentos crea-
tivos” en un libro album, en los que ya no solo se
trataba del tipo de impreso, sino de la suma de
suajes o barnices a registro, o bien, de la combi-
nacion de técnicas de impresién en un solo libro
de este tipo. Por citar algunos autores que juegan
con diversos recursos graficos esta Tana Hoban o
ltsvan Banyai. Los medios de comunicacion en el
siglo XX también jugaron un papel importante
en tanto su desarrollo favorecio la distribucién y
la difusién de este tipo de libros para que mas
lectores los consumieran, pero también significo
una invitacion para que otros experimentaran en
la creacién artistica bajo este formato. Para el si-
glo XXI, la explosién tecnoldgica permitié que se
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trasladara la narrativa del formato impreso al for-
mato digital, que va mas alla de la conversion de
una hoja de papel a una pantalla por un formato
PDF, se trata de la incorporacién a la narrativa de
recursos multimedia como lo hizo Loud Crow Inte-

ractive Inc. con la obra de Beatrix Potter The tale
of Peter Rabbit. O bien, de formatos animados
digitalmente como los que realizé Shaun Tan, el
mismo autor del libro album The Lost thing, quien
gand por esta traslacion el premio Oscar en 2011.

http://www.jumpintoabook.com/2011/05/apptitude-tues-
day-pop-out-the-tale-of-peter-rabbit/
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Concluyendo las primeras ideas que dieron paso
a un nuevo tipo de libros: el reconocimiento de
las especificidades de la infancia acercé a los au-
tores con este publico; la evoluciéon de los libros
album dan cuenta del desarrollo de una narrati-
va mayormente visual, en la que la imagen dej6
de ilustrar o decorar al texto; la exigencia en la
manufactura y el aprovechamiento del desarro-
llo de la tecnologia a favor de una mejor calidad
de imagen son visibles en cada libro de este tipo.
Sin embargo, de estos resultados se entrevén los
siguientes puntos a analizar: la obsesion de los
ilustradores del siglo XIX por la calidad de ima-
gen provocd que ésta obtuviera un papel tras-
cendental frente al texto, que incluso al llegar el
siglo XX sublevo6 al texto hasta omitirlo o usarlo
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para oponer lo que mayormente se narra en las
imagenes de un libro album, con lo que se distan-
cié de otros libros, como los ilustrados, los comics
o la novela grafica que se también recurren al uso
de imagenes en su narrativa. La experimentacion
de recursos graficos y la sintesis visual, asi como
el uso de lo ultimo en tecnologia van de la mano
con la creacién de libros album.

Particularmente en el siglo XIX se gesté e impul-
sO la literatura infantil y juvenil; la era moderna
trastocaba todas las esferas de la vida; la cultura
y el arte reflejaban los logros alcanzados a los de-
safios impuestos por artistas que durante siglos
habian trabajado en la transformacién de las ex-
presiones; se percibieron cambios radicales en los



métodos artisticos, en las formas de escritura, en
las técnicas de representacion, las tematicas y los
intereses de las nuevas generaciones que dieron
lugar a nuevas propuestas artisticas. El libro de
Heinrich Hoffmann, Der Struwwelpeter (1844) se
considera el origen de los libros album, pues el
precepto de este autor “el nifo s6lo comprende y
concibe lo que ve” (Duran, 1999, p.19), lo llevé sin
pretenderlo, a crear un nuevo tipo de publicacién
dentro de la literatura infantil y juvenil.

El libro alboum transformé la forma de narrar his-
torias:

[...] a true picture book tells a story mainly or enti-
rely with pictures. When words are used, they have
an auxiliary role. A picture book says in words only
what pictures cannot show... In a picture book,
the pictures extend, clarify, complement, or take
the place of words. Both the words and the pictu-
res are “read”. Naturally, such an approach leads
to using fewer words—or sometimes none at all.?
(Shulevitz, 1985)

En general, el siglo XIX fue prodigioso en ideas y
desarrollo técnico, en tanto se establecieron las
bases de cambios radicales que impulsaron la vida
moderna y alteraron la existencia humana. Con
la Revolucion Industrial las maquinas facilitaron
la realizacidon de tareas, sin embargo la sociedad
de la época tuvo que adaptarse a los cambios que
se originaron y que perfilaron ineludiblemente,
nuevos estilos de vida. Un ejemplo de ello fue la
creciente influencia del disefio —disciplina que
aparecio en los albores del siglo XX— que respon-
dia a demandas que antes no existian y parecia
comprender lo que estaba sucediendo en la vida
moderna. Al surgir la necesidad de hacer del co-
nocimiento publico lugares, personas, objetos o
servicios, se propicié una comunicacion visual que
mas tarde se reconocié como publicidad. También
se crearon identidades visuales para reconocer
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2[...] Un verdadero libro dlbum cuenta una historia principalmente o enteramente con
imagenes. Cuando las palabras son usadas, éstas tienen un papel auxiliar. Un libro dlbum, dice
en palabras soélo lo que las imagenes no pueden mostrar... En un libro &lbum, las imagenes
extienden, aclaran, complementan, o tomar el lugar de las palabras. Tanto las palabras y las
imagenes son “leidas”. Naturalmente, este enfoque lleva a utilizar pocas palabras o, a veces
ninguna en absoluto. [Traduccién hecha por la autora]



productos o servicios que se producian o se inven-
taban; actividades enmarcadas en lo que se cono-
ce como diseno grafico.

It is believed that the American typographer Wi-
lliam Addison Dwiggins first coined the term “gra-
phic design” in 1922, in order to distinguish diffe-
rent kinds of design for printing. Before this the
mechanization of printing processes has coincided
with the emergent of advertising as a major form
of print culture to propel the market for goods. In
the mid- and late nineteenth century the demands
of a mass market has encouraged a proliferation
of specialist hand-workers to supply the printing

presses® (Aynsley, 2001).

El disefio debia resolver problemas de funcionali-
dad pero irse apegando a tratamientos estéticos
cercanos a los del arte; en otras palabras, debia
satisfacer las necesidades con productos artis-
ticos, en tanto que su visualidad se preocupaba
“por el tratamiento de la superficie y la aparien-

cia, es decir, las cualidades expresivas de un pro-
ducto” (Fiell, et. al., 2005). Asi es como del arte
se desprendio el diseio; siendo la diferencia mas
radical entre uno y otro que éste ultimo debe ser-
vir y funcionar para resolver las demandas de di-
ferentes publicos. Daba soluciones a los nuevos
estilos de vida que se perfilaban, aludiendo a un
sentido practico, pero eso no significé olvidar la
esencia estética que caracteriza al arte. Por eso
no es de sorprenderse, encontrar una conjuncion
del disefio y el arte en el libro album, ya que no
son opuestos, pues sustancialmente los vincula un
sentido expresivo, lo que explica la viabilidad de
una articulacion de lenguajes al hacer literatura.
En el siglo XX se dan tres factores a considerar-
se: los individuos en general crean de demandas

3 Se cree que el tipdgrafo estadounidense William Addison Dwiggins fue el primero en acufiar
el término “disefio grafico” en 1922, con el fin de distinguir los diferentes tipos de disefio para
la impresién. Antes de esto, la mecanizacién del proceso de impresion coincidio con la publici-
dad que emergia como una forma importante de la cultura impresa para impulsar el mercado
de bienes. A mediados y finales del siglo XIX las demandas del mercado de masas alenté la
proliferacién de trabajadores manuales especialistas para abastecer las maquinas de impresién.
[Traduccién hecha por la autora]

Detail from lower cover of Der Struwwelpeter by Heinrich Hoffmann (Stuttgart: F. Carl, c. 1900 | http://www.delart.org/
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gue antes no existian, el desarrollo progresivo y
creciente de la tecnologia que facilita la vida en
todas las esferas, asi como del impulso de los me-
dios de comunicacién propiciaron dinamicas que
moldearon una “sociedad de consumo”. Se desea
adquirir todo cuanto es anunciado en los medios
de comunicacién, gracias a las estrategias de pu-
blicidad. De esta manera, por su importancia e
impacto en la sociedad, el arte también fue bus-
cando la manera de aliarse al mercado y al consu-
mo a través del soporte que brinda la publicidad
y el disefio para promoverlo, difundirlo, e incluso
comercializarlo. Los individuos establecen rela-
ciones cognoscitivas que les resultan amigables
por una familiaridad hallada en algun producto o
servicio que involucre manifestaciones artisticas,
obras o conceptos de arte. Dicho de otra mane-
ra, se trata de permitir la asimilacién del mundo
del arte a través del lenguaje de las estrategias
de venta con cédigos precisos, sencillos y de facil
interpretacion, como los que desarrollé el disefo
durante el siglo XX.

iPor qué el disefno se apropié de un espacio dentro
de la literatura para narrar historias a través del
libro album y no otras disciplinas? Si bien se en-
cuentra una herencia directa en los disefiadores,
especialmente en los graficos, de los oficios de los
ilustradores y grabadores, porque igualmente se
desarrollan habilidades de expresion visual ade-
mas del conocimiento y manejo de las técnicas de
dibujo y de sistemas de impresién, también se for-
man para comprender y responder a las deman-
das de los individuos. Por lo anterior se fortalece
esta disciplina para crear un modelo literario que
comprende el rigor de la expresion artistica pero
que también es capaz de detectar las necesidades
del mundo actual y desarrollar cédigos visuales
que les signifiquen a los individuos. De manera
natural, los disefadores graficos se apropiaron de
los nacientes libros que se gestaban como libros
album, que aunque no eran conocidos como tales
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todavia para los aflos cuarenta se encargaron de
consolidarlos y posicionarlos en las décadas sub-
secuentes.

Siguientes pesquisas; desde mi punto de vista, la
disciplina del disefio logré fortalecer a los libros
album por dos razones, tanto por el desarrollo de
conceptos como por el manejo de sus recursos de
composicion como las reticulas, los juegos tipo-
graficos, el color, el manejo del papel y el uso de
las figuras retéricas visuales, por lo que se abrie-
ron las posibilidades de jugar con la narrativa en-
tre las imagenesy el texto, a veces omitiendo este
ultimo y otras veces complementando o contra-
poniendo lo que se dice mayormente en las ilus-
traciones o en las fotografias de un libro album.
Vale la pena resaltar que para el siglo XX se incor-
pord la foto como una opcién visual en un libro
de este tipo.

En el lenguaje del disefo, la conceptualizacion es
un ejercicio inicial y constante en el desarrollo de
un proyecto, sin embargo, no es algo que todos
logran realizar de manera sintética e ingeniosa,
ya que se requiere de la abstraccién de algunas
propiedades que conforman un todo para no
perder la simplicidad, ni la perspicacia compositi-
va. En esa abstraccién o extirpacién [que apela a
una operacioén intelectual] radica la complejidad
de contar algo diferente a lo que otros ya han
dicho, porque se trata de exponer una idea abs-
tracta, un eslabéon escondido que sin obviedad
esta dentro del mundo que percibimos [sentidos]
(Arnheim, 1985). Este trabajo de abstraccion o de
conceptualizaciéon en el libro album es “lo que se
va a decir”, por ello es fundamental esta etapa
dentro de la realizacion de un libro de este tipo
porque de no hacerlo sera un libro ilustrado.

Al hablar de conceptualizacion, el término se liga
intimamente con el lenguaje del disefio grafico,
porque en esta area se desarrollan habilidades



plasticas y estéticas para crear imagenes, que sa-
tisfagan la necesidad de los publicos que estén
abiertos a recibirlas y a comprenderlas. Segun
Joan Costa en su libro DiseAar para los ojos:

lo grafico se compone de imagenes, textos y co-
lores, y en conjunto evocan sensaciones, pero el
placer del ojo se asocia a las imagenes, las cuales
son mensajes de superficie [formas, lineas, arabes-
cos, colores] por las que el ojo se desplaza al placer
(Costa, 2003, p. 21).

Look again, Tana Hoban, 1971, pags. 9, 11y 12

A través de imagenes, con rangos de mayor con-
ceptualizacion (o abstraccién de ideas), se propi-
cia la base para omitir en su totalidad o en bue-
na medida al texto frente a éstas, se producen
libros album de innovacion e impacto visual por
la sintesis del mensaje principal en las ilustracio-
nes o fotografias. Un ejemplo extraordinario de
abstraccion es el libro Look again de Tana Hoban
(1971) que incluso abrié la posibilidad de crea-
cion de libros album “conceptuales” en los afos
setentas y ya no solo narrativos como en su ma-
yoria se pueden encontrar. Esta variable fue posi-
ble por el alto grado de abstraccion que logroé la
autora a través de la fotografia y que desarroll6
en sus obras subsecuentes.

En contraste, cuando es pobre o ambiguo el con-
cepto, se dan referentes en abundancia que dejan
de lado la suspicacia en las imagenes; la cantidad
de elementos o de detalles en la configuracién
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Little blue and little yellow.
HarperCollins Children’s Books, China, 1995, pags. 38 y 39.

del libro narra y si se suma algun texto, entonces
se corre el riesgo de cruzar la barrera delgada en-
tre un libro de este tipo y un libro ilustrado. Se
concluye entonces que el desarrollo de un con-
cepto busca aludir a una idea y no ilustrar la idea.

Leo Lionni, Dick Bruna o Anthony Browne, son
disenadores graficos y autores destacados de li-
bros album, que trazaron las bases para obtener
un espacio en la literatura infantil y juvenil. Estos
autores no s6lo ganaron prestigio como escrito-
res-ilustradores sino que también se convirtieron
en la punta de lanza para que nuevos autores
provenientes del disefo, o areas afines como la
fotografia o la publicidad se apropiaran de este
espacio literario para narrar historias durante el
siglo XX hasta el dia de hoy.

El disefo gano terreno en la literatura no solo
por el proceso de conceptualizacion que impli-
ca, sino también porque éste tiene el poder de
ejecutar lo que piensa, no esta limitado en ese
sentido como el escritor que necesita de alguien
que ilustre lo que narra, lo que por siglos fue el
proceso de creacidon en los modelos literarios de
la literatura infantil y juvenil. En la produccién de
libros album es comun, mas no una regla, que el
autor sea el escritor e ilustrador al mismo tiempo,



porque de manera total conceptualiza y realiza
la obra. Cuando esto sucede, no van primero las
ilustraciones y después las palabras o al revés. Sin
embargo, cuando son escritos por una persona
e ilustrados por otra, al confrontar el trabajo de
uno y otro se puede llegar a construir narrativas
sincrénicas entre la imagen y la palabra —como
los libros album realizados por Jon Scieszka vy
Lane Smith—. Pero no se puede dejar de adver-
tir un riesgo latente, al no tener control total de
la narrativa visual o textual se puede abrir una
distancia entre el concepto del libro album y su
materializacién; si la dupla escritor-ilustrador no
establece un didlogo armonioso y claro de lo que
necesita la imageny la palabra para complemen-
tarse u oponerse, de tal forma que no destaque
uno frente a otro, no llegara al lector el mensaje
original de la historia, ya que si las imagenes no
guardan el concepto del libro y no encierra los
significados del relato, no se dara la seduccion
en el juego narrativo del libro alboum y quedara
como libro ilustrado.

Al hacer una revision de la evolucién del libro
album se puede apreciar que un sentido artis-
tico dominé progresivamente sobre la inten-
cion didactica con la que empezaron este tipo
de libros, lo que ocasiond, entre otras cosas, la
atraccion de lectores que en principio eran aje-
nos a la literatura infantil y juvenil: los adultos,
quienes ademas de disfrutarlo, se convirtieron
en sus mayores consumidores a partir de la dé-
cada de los setentas del siglo XX, exaltando este
tipo de libros hasta provocar su boom en los afios
ochenta. En esta década, tanto en Europa como
en Estados Unidos, se dio una produccién creati-
va desmesurada de nuevos relatos; aumentaron
considerablemente los titulos de libros album,
y éstos, a través de los medios de comunicacion
masiva y en plena era comercial, se convirtieron
en un fendmeno que se tradujo en una invitacion
abierta para que cualquiera que quisiera contar
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The stinky cheese man and other fairly stupid tales,
Jon Scieszka y Lane Smith, 1992, pags. 24y 25

algo bajo este formato lo pudiera hacer. Por ello,
desde ese momento y desde diferentes latitudes
surgieron mas obras y mas autores. Vale la pena
seflalar en este punto que Latinoamérica no se
distingue por la creacion de libros album, son po-
cos los autores o titulos que pueden encontrarse;
por otra parte, no tiene mucho tiempo que se dio
una distribucion significativa en México de este
tipo de libros impulsada por el Fondo de Cultura
Econémica, que incluso ha realizado traduccio-
nes de varios titulos extranjeros. Estos hechos a la
postre, dificultan la investigaciéon y la apreciacion
de este tipo de libros en la regidn.

De la generacion ochentera sobresalen las obras
de autores como Chris Van Allsburg autor de



Jumanji o The Polar Express, obras que fueron
llevadas al cine anos posteriores a la publica-
cion impresa; Babette Cole con su libro Mum-
my laid and Egg desencadend un estilo narrativo
para exponer temas de sexualidad, de esos de los
que “nadie se atreve a hablarle a los nifos”; y
Anthony Browne autor de Willy the wimp, perso-
naje recurrente ademas de otros primates en sus
obras, con los que encontré un modo irénico de
exhibir la condicién del ser humano.

Narrativas visuales

Una narrativa visual se da por el uso de image-
nes, que pueden ser dibujos, grabados, colla-
ges o fotografias, para exponer un relato. Los
libros album abrieron las posibilidades de ha-
cerlo y potenciarlo por dos razones, tanto por
el desarrollo de conceptos (que al lograr mayor
abstraccion logré omitir el texto) como por el
manejo de sus recursos de composicion como
las reticulas, los juegos tipograficos, el color, el
manejo del papel y el uso de las figuras retoéri-
cas visuales, con los que se establecieron juegos
narrativos:

a. S6lo imagenes narrando una historia.

b. Mayor cantidad de imagenes que narran
en comparacion con las palabras.

¢. Proporcion equilibrada o igual de imagenes
y palabras que narran.

A pesar de que el libro album recurre al binomio
imagen-texto, mismo que otros modelos litera-
rios utilizan como el cuento ilustrado, el cobmic o
la novela grafica existen grandes diferencias que
valen la pena identificarlas para distinguir uno
de otro: en los dos primeros casos, estos requie-
ren del texto escrito para comprender la historia
que se cuenta, mientras que el libro alboum pue-
de prescindir de éste. Contra la novela grafica
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y el tipo de libros que me ocupan, la diferencia
radical entre ellos es el nUmero de paginas que
apelan a la simplicidad, ahorrando paginas para
exponer un tema; por lo general no rebasan las
treinta y dos, mientras que la novela grafica se
extiende.

Por otro lado, la gran diferencia contra el cuento
ilustrado, el cédmic y la novela grafica es que el
libro album desde que se concibié, ha sido flexi-
ble respecto a la materializacién de las image-
nes; por ello hay algunos con ilustraciones o fo-
tografias de alta, de media o baja abstraccion;
de representaciones naturalistas, figurativas,
expresionistas o abstractas, siendo estas ultimas
el tipo de imagenes que definitivamente no se
usan en otros modelos literarios que no sean los
libros album.

Para la estructura narrativa del comic y de la
novela grafica, se requieren imagenes en baja
o mediana abstraccion para que pueda com-
prenderse lo que se narra, lo que explica que
las imagenes en alta abstraccion sean descarta-
das, ya que éstas dificultan la comprensiéon por
su materializacién y conceptualizacién. No obs-
tante, los libros con los que se llegan a confun-
dir los libros album requieren ademas de una
secuencia, esto es, un orden consecutivo en las
imagenes y las palabras para poder relacionar
una escena con otra en una estructura légica de
sintaxis. Caso contrario a las postulaciones de
Shaun Tan —que en lo que va del siglo XXI es
un autor sobresaliente de este tipo de libros—,
quien a partir de las experimentaciones que ha
llevado a cabo en sus libros aloum ha conclui-
do que en este tipo de publicaciones se puede
prescindir de la secuencialidad (como en un al-
bum de fotografias) por el sélo hecho de que
la imagen esta dada para apreciarse en tanto
ésta sea creada como obra de arte, con lo que la
exigencia en la creacion artistica queda una vez
mas manifiesta.



La literatura

y la tecnologia
del siglo XXI

Con la consolidacion del libro album se observan
usos de imagenes y textos de manera innovadora
y transgresora a través de autores que han desa-
rrollado una capacidad de seleccién, combinacién
y creacién de elementos compositivos sin prece-
dentes; por este tipo de libros se han subvertido
las formas de ver, que han roto por completo con
los libros ilustrados, modelo literario con el que se
confunde a los libros album; que la narrativa sea
detonada por la imagen, del tipo que sea, incluso
abstracta, siendo la guia en la lectura, que a pesar
del idioma que se hable, se dé una interpretacion
y comprension de la obra, lo que impacta directa-
mente en el lector y en su recepcion de la propia
obra. No se puede olvidar el uso de la tecnologia,
que desde los inicios del album, se ha valido de
ésta para innovar, y en el siglo XXl se continta con
este apego que modifica los modos de expresion
de este tipo de publicaciones.

Desde sus origenes, el libro album usa la tecnolo-
gia en su beneficio. La revoluciéon industrial y la
creacion de maquinas de impresion favorecieron
la expansion de estas publicaciones y una mejora
en la reproduccion de las imagenes, las cuales lu-
cieron cada vez mas impactantes. En una crono-
logia del libro album, se puede observar cémo de
manera progresiva se fueron sumando elementos
propios de los avances tecnoldgicos ocurridos en
las diferentes épocas; por ello se pasé de dibujos
a la fotografia a color o en blanco y negro, al co-
llage y a efectos visuales como los barnices a re-
gistro o suajes. Se transfirieron historias de libros
album al cine; en el caso de The polar Express de
Chris Van Allsburg, no se utilizo el celuloide tradi-
cional que se usé en su Jumanji, o en Where the
wild things are de Maurice Sendak, pues se usé la
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tecnologia 3D, desarrollada en el siglo XXI.
Otros autores de libros album se valen incluso
de los soportes digitales para difundir su obra,
para hablar sobre ella o establecer nexos con
sus lectores, de aqui que sea posible encontrar
informacion al respecto en redes sociales, sitios
web, blogs, podcast, videocast; en algunos casos,
se pueden encontrar CD’s y DVD’s con material
de los autores y sus obras, ofreciendo nuevos
medios de apreciacién de libros album que se
distancian del papel. Esto no sélo baja los costos
de este tipo de publicaciones que generalmen-
te son elevados, sino que también establecen
nuevas formas de lectura; por ejemplo, Shaun
Tan llevd su obra The lost thing a la animacion
digital, por lo que adapté una narrativa estatica
a una dinamica, que igualmente puede verse a
través de una computadora, de un reproductor
DVD o en el cine.

The tale of Peter Rabbit de Beatrix Potter pue-
de leerse en este siglo a través de medios de
lectura digital como el iphone o ipad de Apple
Inc. y disfrutar de recursos multimedia en su app
como sonido o movimiento; por otro lado, la
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obra The lost thing en formato de animaciéon
digital refuerza el concepto del autor respec-
to la automatizacién de los individuos frente
a la humanizacion de las cosas. Estos dos ca-
sos al apoyarse de los ultimos recursos tecno-
l6gicos amplian la dimension literaria en tanto
los lectores adquieren nuevos referentes para
la comprension, critica e interpretacion de las
obras pero también expande las posibilidades
de lectura del formato impreso a la digital con
las que los lectores ganan experiencias de apre-
ciacion estética, al ver movimiento, al escuchar
y apagar sonidos, al escalar objetos, al permitir
una secuencia no lineal de lectura por la que
se puede abandonar “una pagina” o escena e
ir a otra y tal vez después regresar. Los sopor-
tes electrénicos de lectura digital generan cam-
bios en la concepcidon de las obras literarias por-
que pueden sumarse efectos multimedia, con
lo que la narrativa se enriquece al sumar otros
elementos para la lectura, o bien de conectar
una historia con otra a través del hipertexto, lo
gue ayuda a complementar o a contraponer lo
que las imagenes o las palabras dicen. A través
de los medios digitales se facilita la inmersion
lectora, incluso se fomenta la interactividad al
permitir que el lector decida ir de una escena a
otra, comenzarla y terminarla, o abandonarla y
comenzar otra nueva. Con las posibilidades que
ofrece la tecnologia se pueden realizar un sinfin
de opciones narrativas y de creaciones artisticas
gue incluso aun no se identifican con un térmi-
no, pero que sin duda expandiran los horizontes
literarios de las nuevas generaciones lectoras.

= WwWw.shauntan.net
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vy ahora. Techologia y cambio
en los objetos de diseno

César Callejas’

ELETNENE Uno de los lugares comunes en la discusion econdmico-tecnoldgica
contemporanea es la irrupcion de los derechos de propiedad intelectual como clave para el
desarrollo. La percepciéon general es que dichos elementos constituyen nuevas fuentes de
capital que no solo incrementan su volumen sino también su importancia en el contexto
de la produccién de riqueza en el mundo. Aunque los resultados econémicos auditados
en la materia son siempre anteriores al momento presente, sélo la medicién correcta del
impacto de las actividades protegidas por la propiedad intelectual pueden darnos una
nocion cierta de este fendmeno, que es justamente lo que este trabajo se propone.
Derecho de autor, patente, marca, desarrollo

LB TEYSHOne chiche in contemporary economic and technological discussion is the
emergence of intellectual property as a key to development. The general perception is that
such elements constitute new sources of capital not only increases the volume, but also its
importance in the context of the production of wealth around the world. Although audited
financial results in the field are always prior to this time, only the correct measurement of
the impact of activities protected by intellectual property can give us some notion of this
phenomenon, which is precisely what this work proposes.

K& ACopyright, patent, trademark, development

1 Socio de la firma Callejas & Asociados, especializado en propiedad intelectual impresa y digital




Hoy, nadie duda de la importancia de la propiedad intelectual,
en especial del Derecho de Autor. Hace apenas veinte anos,
los estudiosos de la materia se contaban apenas por decenas

y Muy pocas personas se interesaban por el lugar que sus beneficios

econdmicos pudieran ocupar en el Producto Interno Bruto (PIB)

de una nacion. Hoy, el panorama es completamente otro.

No se trata sélo de una percepcidon compartida, sino de una realidad
econdmica. Entrando en materia, si tomamos en consideracion

los 20 principales exportadores de bienes creativos en el mundo,
tenemos el siguiente panorama:

TABLA |: BIENES CREATIVOS. 20 PRINCIPALES EXPORTADORES MUNDIALES, 1996 Y 2005

. . Participacion de | Tarea de crecimientc
Rango Rango en millones de doélares Rango

2005 Exportador 2005 1996 1996 2005 2000 - 2005
1 China 61,360 18,428 3 18.3 17.6
2 Italia 28,008 23,654 2 8.3 59
3 China, SAR of Hong Kong 27,677 24,391 1 8.2 0.8
4 Estados Unidos 25,544 17,529 4 7.6 3.6
5 Alemania 24,763 13,976 5 7.4 14.2
6 Reino Unido 19,030 12,439 6 5.7 9.8
7 Francia 17,706 12,368 7 5.3 8.6
8 Canada 11,377 9,312 8 34 1.7
9 Bélgica (1) 9,343 e e 2.8
10 Espana 9,138 5,988 9 2.7 8.1
11 India 8,155 2,382 16 2.4 21.1
12 Paises Bajos 7,250 5,235 10 2.2 9.7
13 Suiza 6,053 4,501 11 1.8 9.1
14 Japén 5,547 3,618 12 1.7 1.8
15 Turquia 5,081 1,763 20 1.5 18.3
16 Austria 4,883 2,355 17 1.5 1.1
17 Tailandia (2) 4323 1.3 5.1
18 México 4,271 2,693 15 1.3 0.5
19 Polonia 4,215 1,602 21 1.3 18.2

20 Dinamarca 3,449 2,341 19 1.0 8.5

Fuente: UNCTAD. Creative Economy Report 2008




TABLA II: BIENES CREATIVOS. 20 MEJORES EXPORTADORES A NIVEL MUNDIA, 2002 Y 2003

2002

Exportador 2008

China 84,807

Estados Unidos 35,000

Alemania 34,408

China, Hong Kong SAR 33,254

Italia 27,792

Reino Unido 19,898

Francia 17,271

Holanda 10,527

Suiza 9,916 5.1

India 9,450

Bélgica 9,220

Canada 9,215

Japon 6,988

Austria 6,313

Espana 6,287

Turquia 5,369 2,1

Polonia 5,250
México 5,167
Tailandia 5,077

Singapur 5,047

Fuente: UNCTAD basado en la informacién oficial de la base de datos de UN COMTRADE. Informe 2010.

Bélgica y Luxemburgo reportaron sus aspectos co-
merciales conjuntamente entre 1996 y 2001 y se-
paradamente después de 2002. Cabe hacer notar
que los datos comerciales para bienes creativos
en Tailandia estuvieron disponibles unicamente a
partir de 1999.

Hoy, las industrias creativas constituyen un impor-
tante sector econdmico que no puede ser sosla-
yado, durante la ultima década del siglo XX y la
primera del XXI, la tasa de crecimiento alcanza-
da por algunos paises, como Turquia alcanza el
18.3%, India el 21.1%, Alemania 14.2%; México,
por su parte, si bien se mantuvo en todos esos afios
dentro de los 20 principales paises exportadores
de bienes creativos, su crecimiento acumulado no
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llega al 1% (0.5%), lo que puede atribuirse a las
prolongadas crisis econémicas y a la incapacidad
manifiesta de los ultimos gobiernos para crear y
mantener nichos de inversién; no obstante, ello
supera con mucho la comparacién entre creci-
miento econdmico puro y crecimiento econdmi-
co de la economia de la creatividad.

Por otra parte, en los ultimos anos, la extrema-
da sofisticacion de la tecnologia, la irrupcién de
nuevos modelos de negocios, de formatos socia-
les y comunicativos y de organizacion del consu-
mo constituido la revalorizaciéon de los activos de
propiedad intelectual, particularmente del Dere-
cho de Autor, como factores determinantes de
la vida econémica. La presencia de un ciclo co-

indice de crecimiento



mercial de bienes culturales y creativos ha traido
consigo el desarrollo de sectores econémicos que
antes eran marginales y, ademas ha producido
la interaccién entre sus distintos actores, con la
consecuente influencia en la situacién econémica
general y en la prosperidad del propio ciclo. Di-
chos ciclos de comercio, produccién y consumo,
se vieron consolidados en los afios siguientes, de
hecho, las tendencias por pais y region se conso-
lidaron y permitieron la formacién de criterios de
productividad adecuados por cada grupo regio-
nal y aun por naciones; respecto del analisis ante-
rior las variantes son interesantes:

La lectura de las variantes en la estadistica ofrece
algunas lecciones interesantes. Por una parte, se
fortalece la idea de que el volumen de mercado
es importante, tanto como lo es la calidad pues
representa una oferta mas variada y campos de
inversion mas diversificados; por otra parte, los
paises que muestran mayor crecimiento estan re-
lacionados con desarrollo tecnélogico de manera
general (Estados Unidos +16,9%, Alemania +14,7
o Francia +10,2%), pero no necesariamente, toda
vez que la implementacion de politicas publicas
de desarrollo y apoyo a las industrias creativas son
también significativas y, en algunos casos, son de-
terminantes (Turquia +15,0%, India +15,7%); por
otra parte, la tendencia generalizada y el creci-
miento del mercado obligaron a las economias a
realizar esfuerzos por encima del promedio para
mantenerse dentro de las veinte naciones mas ex-
portadoras; asi, por ejemplo, Japdn, que se man-
tuvo en el lugar trece dentro de las tendencias,
incremento el valor de su mercado en 3,012 millo-
nes de délares de los Estados Unidos entre 2002 y
2008, manteniendo una participacion en el mer-
cado global de 1,7% y generando un indice de
crecimiento de 14,7%, lo que puede considerarse
la media global, demasiado alto para cualquier
segmento de mercado y actividad. Por otra par-
te, aunque la estabilidad econémica es un factor
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importante, resulta todavia de mayor impacto la
implementacién de politicas adecuadas represen-
tan la clave para el mantenimiento de los estan-
dares de productividad y recuperacién; los paises
que descendieron en la tabla son una muestra de
las fallas en ese binomio; por ejemplo, Canada,
con un indice de crecimiento global acumulado
de 1,9% en 2002 y de 0,1% en 2008, (El Banco
Mundial, 2015, p1) si bien la contraccién econémi-
ca fue general, la caida de -0,9% acumulada entre
ambos afos, para las industrias creativas muestra
una tendencia particular en ese sector de la eco-
nomia; por otra parte, paises como México, que
incluso mostraron crecimiento, lo hicieron de ma-
nera inferior a la media, es decir, los factores de
estabilidad econémica pueden incidir de manera
negativa aun en entornos de planeacion estraté-
gica del sector adecuados; por ejemplo, si consi-
deramos que México tuvo un decrecimiento de
-1,2% en 2002 y apenas un crecimiento marginal
de 0,1% para 2008, resulta interesante que el sec-
tor creativo haya mantenido su crecimiento acu-
mulado para esa época de hasta el 9,1% (p1). Por
ultimo, hay que hacer notar que la tendencia de
crecimiento del sector se podia considerar consoli-
dada para el primer decenio del siglo XXI.

Para 2008, United Nations Conference on Trade
and Development (UNCTAD), habia alcanzado una
redefinicién del sector a través de su catalogacién
en distintos niveles; asi, en un primer denomina-
do de la herencia cultural, se ubicaron los “Sitios
Culturales”: sitios arqueoldgicos, museos, librerias
o exhibiciones, y las “Expresiones Culturales Tradi-
cionales”: Artes y oficios, festivales y celebraciones;
en un segundo nivel se establecieron por un lado
las “Artes Visuales”: pintura, escultura, fotografia
y antigUedades y, por el otro las “Artes de Ejecu-
cién”: Musica en vivo, teatro, danza, éperay circo;
en el tercero, aumentando su complejidad, la “Pu-
blicidad y Medios Impresos”: libros, prensa y demas
publicaciones y los Audiovisuales: Cine,



TABLA lll: EXPORTACIONES MUNDIALES DE PRODUCTOS DE LA INDUSTRIA CREATIVA (BIENES Y SERVICIOS, POR SUBGRUPO, 1996 Y 2005)

Porcentaje de |Porcentaje total

las industrias de
creativas exportaciones

mundialac
1996 (1)

Porcentaje
total de
exportaciones

P P |

Valor
(Millones de
Doélares)

Porcentaje de
las industrias
creativas)

2005 (1)

Valor (Millones de
Dolares)

Tasa de

Subgrupo crecimiento

1996-2005

Todas las industrias creativas (3) 227,451
189,214
38,237
15,760
14,738
1,022
10,331
10,331
5,100
5,100
32,180

424,427
335,494
88,933
26,692
23,244
3,448
22,149
22,149
14,924
14,924
44,304
32,180 44,304
6,682 18,182

Bienes audiovisuales 355 664
6,327 17,518
6,804 12,035
6,804 12,035

119,706 218,173

119,706 218,173

38,236 88,779
9,828 27,722
5,008 15,703
13,336 17,990
10,064 27,364

Bienes creativos (4)
Servicios creativos (5)
Herencia
Bienes de Artes y Oficios
Otros servicios culturales
Artes visuales
Bienes de artes visuales
Artes de Ejecucion
Bienes musicales
Editorial y medios impresos
Bienes publicables

Audiovisuales

Audiovisuales y servicios relacionados
Nuevos medios
Bienes mediaticos
Disefos

Bienes de disefio

Servicios creativos
Arquitectura y servicios relacionados

Publicidad y servicios relacionados

Servicios de investigacion y desarrollo

Servicios personales, culturales y recreativos

radio y otras transmisiones; el cuarto, “Diseno”:
Interiores, graficos, modas, joyeria y juguetes; y
“Nuevos Medios"”: Programas de cémputo, video
juegos y contenidos creativos digitalizados; por ul-
timo, como un corolario de la actividad, los “Ser-
vicios Creativos”: Publicidad e industria del ocio,
cultural y recreativa; todos articulados en un sec-
tor al que podemos denominar industrias creativas
(UNCTAD 2008).

De este modo, resultaba natural pensar que ope-
raria una transformacién no sélo en los bienes de

consumo tradicionales, que nunca en adelante un
video para ser visto en casa seria lo mismo que
antes, pues ahoray en el futuro estaria asociado a
muchos productos creativos que fomentarian, no
s6lo sus propios nichos de mercado, sino también
nuevos formatos de negocios. Por el contrario, la
persistencia de los gobiernos, los parlamentos y
la gran industria, en modelos antiguos y en prac-
ticas que no corresponden con la realidad media-
tica, financiera y digital de los nuevos tiempos.
Véase, por ejemplo, el desarrollo del mercado de
bienes creativos en los afios de referencia:



TABLA IV:EXPORTACION MUNDIAL DE LA INDUSTRIA CREATIVA (BIENES Y SERVICIOS), POR SUB GRUPO, 2002 AL 2008

Valor (Millones de

SUL Lz Délares)

creativas

% de todas las
industrias

% total de
exportaciones
mundiales
(Bienes y

% de todas las | % total de las
industrias exportaciones
creativas) mundiales

Valor
(Millones de
Dolares)

2002 (1)

Todas las industrias creativas (3) 267,175

Todos los Bienes creativos (4) 204,948

Todos los Servicios creativos (5) 62,227

Herencia 25.007

Bienes de artesanias 17,503

Otros servicios recreacionales, culturales y
personales

Arte 25,109

7,504

Bienes de artes visuales 15,421

Bienes del arte de la interpretacion 9,689
Medios de comunicacion 43,960
Bienes de editorial 29,817
Bienes de audiovisual 462
Servicios de audiovisual y relacionados 13,681
Creaciones funcionales 194,283
Bienes de disefio 114,692
Bienes de Nuevos medios 17,365
Bienes de Publicidad y relacionados 8,914
Bienes de Arquitectura y relacionados 18,746
Servicios de desarrollo e investigacion 12,639

Servicios recreaciones, culturales y personales 21,927

Las figuras reportadas oficialmente se basaron
en el reporte de 54 paises en 1996 y 131 paises
en el 2005; los servicios creativos se basaron en
reportes de 57 paises en 1996 y 90 paises en 2005.

Esta columna muestra el porcentaje de bienes
creativos en el total del comercio mundial de
mercaderias, y el porcentaje de servicios creati-
vos en el total del mercado mundial de servicios,
respectivamente.

Todas las industrias creativas se construyeron con
base en los bienes y servicios del rubro. Todos los
bienes creativos se componen de artesanias artes

2008 (1)
592,079
406,992
185,087
43,629
32,323
11,306

55,867
29,730
26,136
75,503
48,266
811
26,426
454,813
241,972
27,754
27,999
85,157
31,111
40,821

visuales, productos musicales, productos editoria-
les, productos audiovisuales, productos de nuevos
medios y productos de disefo.

Por su parte, los servicios creativos se componen
de publicidad, mercado de investigacion y esta-
distica de opinién publica; arquitectura, inge-
nieria y otros servicios técnicos; servicios de in-
vestigaciéon y desarrollo; y servicios personales,
culturales, y recreativos. Los audiovisuales y sus
servicios relacionados y los demas servicios cultu-
rales y recreativos son subproductos de los servi-
cios culturales y recreativos.

Notas: (1) Las cifras oficiales informadas para los bienes creativos basados en 92 paises reportados en el 2002y en 138 en el 2008; servicio creativo basado en el reporte de 102 paises en el 2002 y
125 en el 2008. (2) Esta columna muestra el porcentaje de los bienes creativos en el total de mercancias del comercio mundial, y el porcentaje de los servicios creativos en el total de los servicios en
el comercio mundial, respectivamente. (3) Todas las Industrias Creativas estd compuesto por Todos los Bienes Creativos, (4) Todos los bienes Creativos estd compuesto por los Bienes de artesanias,
artes visuales, artes interpretativas, editoriales, audiovisuales, los bienes de nuevos medios de comunicacion y disefo. (5) Todos los Servicios Creativos estan compuesto por los servicios de publici-
dad, investigaciones de mercado y de opinién publica, servicios de arquitectura, ingenieria, otros servicios técnicos, de investigacion y desarrollo; y de servicios recreacionales, culturales y personales.
Servicios de audiovisual y relacionados y otros servicios recreacionales y culturales son sub - items de los servicios recreaciones, culturales y personales.

Tasa de
crecimiento

2003-2008



Desde luego, existe una demanda universal res-
pecto de los bienes creativos, lo que conduce ne-
cesariamente a una revalorizacién de los derechos
de propiedad intelectual como factores de creci-
miento econdmico, considérese, por ejemplo que
el sector tuvo un indice de crecimiento del 14,4%
en el periodo de 2003 a 2008, frente al 6,4% que
observé entre 1996 y 2005; asimismo, los rubros
gue representan mayor crecimiento estan relacio-
nados con la comunicacién y la tecnologia, por
ejemplo, de un crecimiento acumulado de 2003
a 2005 de 6,4%, los nuevos medios de comunica-
cion crecieron 8,9% de 2003 a 2008; la publicidad
crecié 6,4 puntos porcentuales entre ambos pe-
riodos de referencia y sorprende particularmente
el crecimiento acumulado en el sector de desa-
rrollo e investigacion que entre los dos periodos
de referencia reporto crecimiento de 11,8 puntos
porcentuales, lo que da cuenta de una transfor-
macién en los conceptos de crecimiento, insumo
y generacion de riqueza.

Como se aprecia, se trata de un ciclo comercial,
en lo general, bastante armoénico, aunque mere-
ce algunas precisiones. Por una parte, la idea de
gue estamos a las puertas de una transformacién
cultural de grandes dimensiones que implicara
cambios en el contexto social y, desde luego, del
consumo, como lo muestra el hecho de que los
bienes editoriales son los que muestran el mas
bajo de los crecimientos por segmento, con ello,
se debe entender que si los demas medios de in-
formacién crecieron a mas del doble, estamos en
presencia del final del papirocentrismo como for-
ma habitual de comercializacién de la informa-
cion, el entretenimiento y la comunicacién en ge-
neral. Son los servicios creativos los que muestran,
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en su segmento de servicios, tasas de crecimiento
mas altos, en ellos encontramos las nuevas for-
mas de comercializacién de obras, por ejemplo,
mientras que los nuevos medios han encontrado
practicamente un crecimiento sostenido cerca-
no al punto de equilibrio. Otros aspectos como
la diferencia en volumen y crecimiento entre los
servicios y los medios audiovisuales decantan la
balanza hacia los servicios como forma definitiva
de mayor impacto en la economia. Puede decir-
se, al final del dia, que el consumo de bienes cul-
turales y su crecimiento, es parte del desarrollo
de cualquier economia, pero que, en particular
se encuentra presente con mayor énfasis en las
economias desarrolladas y en las emergentes, es
decir, constituye tanto una forma de obtener cre-
cimiento acelerado como una manifestacién de
pertenencia a estados superiores de desarrollo.
Los bienes de disefio llaman también la atencion
sobre los habitos de consumo que con el tiempo,
el acceso a los medios digitales de comunicaciony
a la actividad del comercio digital e internacional,
han generado una mayor exigencia de novedad e
impacto en los consumidores.

Para comprender mejor el impacto de los nuevos
habitos de consumo y de los nuevos modelos en
la economia, se puede verificar la importancia
que las distintas ramas de la economia tienen en
el concierto de las exportaciones de tres grupos
de paises, los paises desarrollados, los que estan
en vias de desarrollo y las economias en transi-
cion. Asi, por ejemplo, en los mercados de bienes
y servicios tradicionales, la importancia econémi-
ca en la exportacién es mayor para los paises mas
pobres en comparacidon con los mas ricos.



Es para las economias en desarrollo una ventaja la convivencia entre las
economias tradicionales y las de alta tecnologia, como se observara, las ten-
dencias son de crecimiento en practicamente todos los grupos econémicos,
sin embargo, mientras que en los paises desarrollados el crecimiento en la
herencia cultural o productos tradicionales es lenta y mas bien estable, los
paises en desarrollo han encontrado en esos rubros interesantes fuentes

de riqueza y crecimiento; por otra parte, las economias en transicion no
parecen encontrar su lugar adecuado en esta ecuacién; por otra parte, en
la medida que transcurre el tiempo, el crecimiento en la explotaciéon de los
bienes y servicios tradicionales se estimula en las economias en desarrollo
que, eventualmente entraran en un periodo de estabilidad de dicho merca-
do en un futuro préximo.




Sin embargo, el desequilibrio se manifiesta cuando comenzamos a tocar
temas relacionados con servicios complejos o productos manufacturados de

compleja elaboracion, como los productos musicales, en ese caso, la pro-
porcidn no solo se invierte, sino que la desventaja entre grupos es todavia
mucho mayor.




La desigualdad se vera agravada en los afnos siguientes con el mayor consu-
mo de productos digitales en cuya ecuacion entran nuevos elementos como
el uso de instrumentos de crédito, acceso a bienes de computo y a redes e

incluso a diversos habitos de consumo.




Idéntico fenbmeno ocurre con otros aspectos como las artes visuales, y se
agrava considerablemente con productos y servicios que requieren cuotas
mayores de tecnologia o estados mas avanzados de educaciéon general.




Una vez mas, las tendencias se agravan con el tiempo y con los factores co-
laterales como la educacién y el acceso a los bienes de consumo e inversion.
Para los siguientes anos, las diferencias entre los distintos grupos economi-

cos se habran vuelto casi insalvables:
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Fuente: UNCTAD Database, based on official data reported to UN COMTRADE database

Sin embargo, los habitos de consumo han cam-
biado de manera homogénea no importando el
grado de desarrollo de las economias, es decir, su
transformacion esta mas desarrollada con facto-
res como las telecomunicaciones, la libre compe-
tencia y la presencia en los mercados nacionales
de productos extranjeros, que con cuotas de de-
sarrollo o capacidad adquisitiva. La proporcién se
mantiene en el segmento econémico representa-
do por los nuevos medios de comunicacion, que
incluso toca marginalmente a las economias en
transicion, dando cuenta de las modernas nece-
sidades de las sociedades y sus nuevos habitos de
consumo y relacioén social. Sin embargo, es un he-
cho el que existe una relaciéon directa y sustancial
entre el crecimiento de las empresas de servicios
creativos y el desarrollo econémico y que, en tan-
to, la propiedad intelectual es un componente
muy activo dentro del contexto econémico del

desarrollo ahora mas que antes y, segquramente,
como nunca en la historia. Sin embargo, la tecno-
logia de las redes, el comercio electréonico y la In-
ternet son recursos que las economias en desarro-
llo han sabido utilizar de maneras insospechadas
y que tienden a recuperar los equilibrios perdidos
en otras areas; puede subrayarse que en esos ren-
glones la sobrerregulacién, endémica en casi to-
dos los paies en desarrollo, no ocurre y que son
los particulares a través de sus propias propuestas
juridicas, econdémicas y empresariales los que es-
tan aprovechando los espacios econdémicos para
sobrellevar las diferencias y encontrar nichos de
oportunidad relacionados con los habitos de con-
sumo, el estilo de vida, el idioma y las preferencias
estéticas; véase, por ejemplo como la estadistica
en materia de nuevos medios no coincide con las
tendencias sefaladas anteriormente para produc-
tos especificos.
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Fuente: UNCTAD Database, based on official data reported to UN COMTRADE database

Aun cuando el componente del desarrollo cultural y educativo es impor-
tante, el impacto econémico esta reflejado en el enorme movimiento que
representa en todo el mundo el pago de regalias y licencias de uso que
han crecido constantemente y cada vez con mayor contundencia en todo
el mundo.




Fuente: UNCTAD Database

Sin embargo, los habitos de consumo han cambiado de manera homogénea
no importando el grado de desarrollo de las economias, es decir, su trans-
formacion esta mas desarrollada con factores como las telecomunicaciones,
la libre competencia y la presencia en los mercados nacionales de productos
extranjeros, que con cuotas de desarrollo o capacidad adquisitiva.
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Fuente: UNCTAD Database

Pese a la tendencia asi manifestada, las instituciones se muestran renuentes
a las transformaciones de fondo; con todo, los cambios en el mundo empre-
sarial han repercutido con energia en el mundo del comercio y del consumo;
dicho de otro modo, los modelos de negocios en la ultima década del siglo
XXy en la primera del XXI, cambiaron mas de lo que lo hicieron en los dos
siglos anteriores; es verdad que seguimos usando instrumentos inventados
en el siglo XIX, de cuya operatividad y funcionamiento no habiamos teni-
do queja hasta que la tecnologia denuncié sus carencias, como el caso del
cheque, cada vez menos habitual en operaciones de pago. La tendencia al
incremento de la importancia de las industrias creativas se ve fortalecida por
el imperio de las operaciones comerciales en Internet que, no obstante, no
guardan relacién de causa o efecto entre si y se comportan como variables
independientes; asi, un pais apenas impactado por las transformaciones tec-
noldgicas y digitales de la empresa puede, sin embargo, verse fuertemente
influido por las practicas del comercio electrénico. Véase el crecimiento de
los montos gastados en Internet en los ultimos anos:
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Desde luego, es importante comentar que estos
volumenes de ventas estan constituidos tanto por
nuevos nichos de mercado como por el desplaza-
miento de los modelos tradicionales y si bien no
coinciden con el crecimiento del gasto global en
ninguna de las economias, si da muestra de las
preferencias de consumo de las poblaciones con
mejores niveles de ingreso y mayor discernimien-
to de gasto, no puede olvidarse que el comercio
electronico requiere ciertos prerrequisitos a sus
consumidores lo cual, en términos reales exclu-
ye a una parte significativa de la poblacion lati-
noamericana que vive en regimenes de pobreza
y que no reune las caracteristicas del consumidor
digital; podriamos decir que estas caracteristicas
pueden resumirse en varios canones: a) Sabe leer
y escribir, de lo contrario no puede relacionarse
con la maquina para efectos de comercio; b) Tie-
ne acceso a una computadora, sea en su trabajo,
hogar o lugar publico y, en tanto, tiene acceso
a segmentos econdmicos con necesidades basicas
resueltas (agua, luz, teléfono y red de cdbmputo);
c) Toda vez que Internet es un mercado fuerte-
mente segmentado, tiene consciencia de su ca-
racter de consumidor y sus adquisiciones estan
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10572.5

1564.5

dirigidas a voluntad propia; d) Presenta ingre-
sos sobre la linea inferior del promedio, es decir,
dispone de cantidades para gastar y, sobre todo,
tiene acceso a servicios bancarios, financieros o,
al menos, parabancarios; debe entenderse en-
tonces, que el incremento constante que aparece
dentro del gasto en Internet es s6lo aplicable a
una pequena fraccién de la demografia latinoa-
mericana y que son los consumidores de mejor
ingreso los que estan distorsionando el rostro del
mercado que hasta ahora conocemos. Puede de-
cirse que, en ese sentido, hay dos ejes de fuerza
que se presentan para dar forma a la tendencia
que potencia el comercio electrénico; por un lado
el ingreso y por el otro la mentalidad; por ejem-
plo, mientras que la seguridad es un problema
ya endémico en América Latina, salvo las excep-
ciones de Bolivia, Ecuador, Panama y Paraguay,
aquejados por problemas de confianza no en el
sector de las telecomunicaciones o la tecnologia
sino de todo el sistema financiero, los consumido-
res en el subcontinente no han hecho sino crecer
sobre la base de una mayor confianza en las ope-
raciones que realizan en Internet:



Podemos decir que las viejas reglas de la propie-
dad intelectual merecen una revisién integral,
que sus postulados han logrado lo que podemos
considerar como una bancarrota en el sistema,
asi, alienta una serie de falacias que deben ser
corregidas, por ejemplo, afirmar que el Derecho
de Autor es cultural y la Propiedad Industrial es
econdmica, lo que queda desvirtuado como se
ha visto, por otro lado, esa falacia conduce a una
decision errénea, en México, un Instituto de la
Propiedad Industrial descentralizado y rico y un
Instituto Nacional del Derecho de Autor, descon-
centrado y pobre.

El sujeto de proteccion es el conocimiento, su dis-
ponibilidad y la posibilidad de que los actores del

Referencias

ciclo obtengan beneficios equitativos y autosus-
tentables; asi, podriamos pensar en la ganancia
licita como en la oportunidad privilegiada de ob-
tener beneficios por cualquier medio relacionado
con el trabajo intelectual mas alla de lo econé-
micamente cuantificable (ventajas de negocio,
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Caceria de puercoespines:

politicas publicas para paises
de renta media

Mariana Cerrilla’

TN La economia creativa es considerada como estratégica para el desarrollo
de los palises. Su impacto va mas alla de un aspecto cultural, contribuyendo de manera
importante al valor agregado, empleo y comercio exterior de las economias. A pesar de lo
anterior, muchos paises en desarrollo no han implementado politicas publicas que lleven
al desarrollo de las industrias culturales y creativas. El presente estudio busca analizar la
regulacion aplicable a la economia creativa en diez paises de renta media, con el fin de
determinar si ésta influye en la contribucién econémica que tienen estas industrias en el
Producto Interno Bruto y empleo de un pais.

economia creativa, cultura, derecho de autor, regulacion.

LV TEYal The creative economy is increasingly considered as strategic for the
development of countries. Its impact goes beyond a cultural aspect, contributing
significantly to the value added, employment and foreign trade in an economy,
although, many developing countries have not implemented policies that lead to the
development of cultural and creative industries. The present study aims to analyze
the reqgulation applicable to the Creative Economy in ten middle-income countries, in
order to determine if this influences the economic contribution that these industries
have in the GDP and employment in a country.

LGS A creative economy, culture, copyright, regulation.

1 Con la colaboracién de Luis Andrés Gaya




En los ultimos anos se ha desarrollado una crecien-
te literatura sobre la importancia de la economia
creativa en el desarrollo de un pais, reconociendo
a este sector como lider en la generacién econo6-
mica y uno de los mas dinamicos en el mundo.
En gran parte de los paises desarrollados, las in-
dustrias creativas son consideradas como estra-
tégicas en tanto han mostrado un dinamismo
y crecimiento mayor al del resto de los sectores
economicos.

El presente estudio busca, mediante el analisis de
la regulacion de la economia creativa, en especi-
fico de los derechos de autor y propiedad intelec-
tual en diez paises de renta media, determinar si
las politicas aplicadas han impactado en la contri-
bucién de las industrias culturales y creativas a la
economia de un pais, ya sea como generadoras
de empleo o de otros valores agregados que con-
tribuyan al Producto Interno Bruto (PIB).

Se busca explicar a grandes rasgos qué es la eco-
nomia creativa y cdbmo contribuye al desarrollo
de un pais, tanto desde un punto de vista eco-
némico, como cultural, social y de sostenibilidad.
En este apartado se esbozan también las carac-
teristicas econdmicas de las industrias creativas y
culturales. Posteriormente, se presenta la eviden-
cia empirica de la contribucién de la economia
creativa en 10 paises de renta media y se analizan
los diferentes sectores para mostrar las caracteris-
ticas especificas de las industrias en cada uno de
los paises seleccionados.

Con el fin de analizar la regulaciéon existente en
la materia antes enunciada, en la siguiente sec-
cion se presenta la legislacion, tanto a nivel inter-
nacional como nacional, en materia de derechos
de autor. En primer lugar, se analizan los dife-
rentes tratados y convenios internacionales que

enmarcan la legislacion de los paises analizados
y que regulan los bienes protegidos por derechos
de autor. A continuacién se presentan las princi-
pales diferencias que existen, a grandes rasgos, en
dicha legislacion.

En la tercera seccion se analizan diferentes indices
disefados por organismos internacionales, como
el Banco Mundial, sobre competitividad, innova-
cién y legalidad, a fin de explicar de manera mas
concreta los factores que podrian explicar las dife-
rencias en la contribuciéon econémica, como por-
centaje del valor agregado y del empleo que ge-
neran las industrias culturales y creativas en cada
uno de los paises seleccionados.

Finalmente, se presentan las conclusiones, asi
como las recomendaciones de politicas publicas
que se deriven a partir del analisis.

La economia creativa:
Industrias culturales
e industrias creativas

Resulta complicado aportar una definicion con-
tundente y definitiva sobre la economia creativa,
ya que existen multiples interpretaciones segun
los intereses del organismo o la institucion que las
estudie. La Conferencia de las Naciones Unidas so-
bre Comercio y Desarrollo (UNCTAD, por sus siglas
en inglés) define a las industrias creativas como
aquellas que combinan la creacién, produccién y
distribucion de bienes y servicios que utilizan la
creatividad y el capital intelectual como insumos
primarios. Constituyen un conjunto de actividades
basadas en el conocimiento, centrado en, pero no
limitado a las artes, que potencialmente gene-
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ran ingresos del comercio y derechos de propie-
dad intelectual. Comprenden bienes tangibles y
servicios intangibles intelectuales y artisticos con
contenido creativo, valor econémico y objetivos
de mercado e incluyen las actividades artesanales,
servicios y sectores industriales (UN, 2010).

El primero en utilizar el término fue el britanico
John Howkins. Dicho autor incluyé cuatro secto-
res: las industrias protegidas por derecho de au-
tor, patentes, marcas e industrias del disefo, por
lo que su definicién abarcaba desde las artes, bie-
nes y servicios culturales, tecnologia y ciencia, in-
vestigacién y desarrollo (R&D), hasta juguetes y
videojuegos (Howkins, 2001).

A partir de este afo surgieron diferentes mode-
los que permiten clasificar las industrias culturales
y creativas, siendo los mas utilizados el DCMS, el
modelo de textos simbdlicos, el modelo de circu-
los concéntricos y el de la Organizacién Mundial
de la Propiedad Intelectual (OMPI o WIPO, por sus
siglas en inglés). La diferencia entre estos mode-
los ha sido estudiada ampliamente por la UNES-
CO (2013), por lo que aqui basta con mencionar
gue, si bien existen artes que comparten todos
los modelos como la publicidad, television, radio,
cine y video; el debate se centra en actividades
como museos, juegos de computadora y deporte;
asi como en la clasificacién que realiza cada uno
sobre el tipo de industria.

Para el presente estudio se utiliza el modelo de la
OMPI por dos razones. En primer lugar, al ser un
estudio de politica comparada resulta imprescin-
dible que los resultados sean equiparables entre
paises. Al respecto, la OMPI es el organismo que
ha desarrollado una metodologia para medir la
contribucién econémica y cuenta con resultados
para un mayor numero de paises y, por lo tanto,
es el mas utilizado como referencia en los estu-
dios internacionales. En segundo lugar, al abor-

darse el tema de la regulacién, la mayoria de las
industrias creativas son reguladas por la propie-
dad intelectual, abarcando de esta forma la ma-
yoria de la legislacion en la materia. Si bien es
cierto que existen otros ambitos de legislacion,
como por ejemplo el de telecomunicaciones, se-
ria necesario un estudio mucho mas extenso que
permita cubrir estos aspectos.

La OMPI define a las industrias protegidas por el
derecho de autor como “aquellas que se dedi-
can, son interdependientes, o que se relacionan
directa e indirectamente con la creacién, produc-
cién, representacion, exhibicién, comunicacion,
distribucion o venta de material protegido por el
derecho de autor” (OMPI, 2014). Si bien es cierto
que este modelo impone ciertas restricciones al
estudio, también permite obtener resultados mas
concluyentes y comparables. Entre las principales
desventajas, podemos mencionar que no incluye
algunas actividades culturales como el patrimo-
nio, ademas de que, al incluir un amplio nume-
ro de actividades relacionadas con las industrias
protegidas por el derecho de autor como venta
al por mayor, al por menor, fabricacién, alquiler,
entre otros, es decir, las industrias interdepen-
dientes o parciales, resulta complicado medir el
efecto real de la parte creativa.

Caracteristicas
de la economia
creativa

El impacto de las industrias creativas y culturales
va mas alla de un sector y cuenta con multiples
dimensiones. Desde el punto de vista econémi-

co, contribuyen igual que en otros sectores, a la
generacion de valor agregado y comercio exte-
rior, pero su impacto se materializa también en
un desarrollo mas integral, equilibrado e inclu-
yente, que genera bienestar. Segun la UNCTAD,
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a pesar de que el comercio exterior se redujo 12%
en 2008, el comercio mundial de bienes y servi-
cios creativos crecié a una tasa anual promedio
de 14% de 2002 al 2008 (UNCTAD, 2010). Este au-
mento se debe a diversas razones, pero una de
ellas, es el incremento en la demanda de estos
productos, derivado del incremento en el ingreso
en los paises desarrollados.

Ademas, uno de los mayores motores de las
industrias creativas es la tecnologia. El avance
tecnoldgico, la digitalizaciéon de los contenidos,
Internet y los medios de comunicacién han lleva-
do a una disminucién en los precios de los bienes
creativos y culturales, pues han modificado la for-
ma en que el contenido cultural y creativo es pro-
ducido; incluso han desarrollado nuevas formas
de expresion y narrativas. Pero principalmente,
han modificado la forma en que el contenido es
distribuido, puesto a disposicion del publico y los
habitos de consumo de este ultimo. Esto presenta
un reto pero también una oportunidad para los
bienes culturales; ha permitido una multiplica-
cion de los medios de explotacién y ventanas de
comercializaciéon de dichos bienes, redefiniendo
el mercado. También ha generado mayor diversi-
dad cultural, ya que les ha dado la oportunidad a
nuevos creadores, pero esto a su vez se ha tradu-
cido en un incremento de la competencia.

Por otra parte, la economia creativa contribuye,
ademas, al empleo calificado ya que es intensivo
en conocimiento y requiere de habilidades espe-
cificas, asi como de mano de obra intensiva, en el
caso de las industrias que requieren altos insumos
creativos por ejemplo el cine y el teatro. Se calcu-
la que las industrias creativas representan entre el
2y el 8% del empleo de la mayoria de los paises
(UNESCO, 2013).

Desde un aspecto social y cultural, la Comisién In-
teramericana de la Cultura de la OEA, considera

que las industrias culturales contribuyen al com-
bate de la desigualdad, la pobrezayalaregenera-
cion de las ciudades como espacios seguros; ade-
mas de que representan una opcién de empleo
para grupos vulnerables o marginados. Son una
fuente de intercambio, innovacion y creatividad
y representan un patrimonio comun de la huma-
nidad. Fortalecen la identidad, la creatividad y el
dialogo intercultural. Ademas, traen consigo una
ciudadania democratica y plural (SELA, 2011).

Por ultimo, las industrias creativas contribuyen
al desarrollo sostenible, no s6lo entendido en
pro del medio ambiente, lo cual también es cier-
to si se considera que su principal insumo es in-
tangible y depende en gran medida de la indus-
tria pesada, sino en el sentido de que el capital
cultural debe ser preservado, al igual que los re-
cursos naturales.

A pesar de que las industrias creativas varian mu-
cho de pais en pais, se pueden identificar ciertas
caracteristicas que predominan en estos secto-
res. Con respecto a su estructura organizacional,
una importante proporcion del empleo en es-
tos sectores suele ser por cuenta propia, es de-
cir, son artistas o productores independientes; y
en el caso de las empresas establecidas, existe un
predominio de la pequena y mediana empresa.
Sin embargo, en gran parte de estas industrias,
como es el cine, existen corporaciones globales
de gran escala que suelen tener practicas oligo-
policas, esto sucede debido a que muchas de las
industrias culturales tienen economias de escala.
Estas empresas tienden a predominar sobre los
mercados, por ende, excluyendo las expresiones
culturales locales.

Otra caracteristica de las industrias creativas o
culturales es que sufren de la ineficiencia que
los economistas llaman “la tragedia de los bie-
nes comunales”, ya que su consumo es no rival y
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no exclusivo. Es decir, que el uso por una persona
no excluye la utilizaciéon del resto, por lo que son
accesibles para un numero ilimitado de personas.
Por esta razén, los bienes culturales al ser parte
de la identidad de un pais, suelen ser concebidos
como publicos.

Por ultimo, el costo de producir un bien cultural
o creativo suele ser alto, principalmente por el
tiempo que puede llevar su produccion, mientras
que reproducirlo tiene un costo bajo, lo que lle-
va al surgimiento de mercados informales. Por lo
anterior, los estudios sobre la contribucién de las
industrias creativas tienden a estar subestimados
al no considerar un registro completo de estas ac-
tividades, su comercializacién o la poblacién a la
que emplean.

La contribucion
economica de la
economia creativa en

paises de renta media?

Cada vez se reconoce mas la importancia de las in-
dustrias culturales y creativas en el desarrollo eco-
némico de un pais, por lo que recientemente se
ha desarrollado una creciente literatura que bus-
ca medir su impacto en el desarrollo de una eco-
nomia. Si bien los resultados varian dependiendo
del modelo que se utilice, todos concuerdan en
la importancia que tiene este sector sobre la eco-
nomia a nivel mundial y el papel estratégico que
representan para los gobiernos.

La OMPI es el organismo que mas se ha interesa-
do en medir la aportacion econdmica de este sec-
tor, entendido como los bienes protegidos por la
propiedad intelectual, a la economia en diferentes
paises. Sin entrar en tantos detalles, basta con men-
cionar que la OMPI considera cuatro grupos de in-
dustrias: 1) industrias principalmente relacionadas

con el derecho de autor o clave, que son las que
se dedican integramente a la creacion, produccién
y fabricacioén, interpretacion o ejecucion, radiodi-
fusion, comunicacion y exhibicién, o distribucion y
venta de obras y otro material protegido; 2) las in-
dustrias interdependientes, que son las dedicadas a
la produccién y venta de equipos cuya funciéon con-
siste en facilitar la creaciéon de obras protegidas; 3)
industrias que dependen parcialmente del derecho
de autor, es decir, que una parte de las actividades
esta relacionada con las obras protegidas; 4) indus-
trias de apoyo, que facilitan la radiodifusion, la co-
municacion, la distribucién o la venta de obras que
dependen parcialmente del derecho de autor.

En el presente estudio se seleccionaron 10 paises
de renta media, para lo cual se utilizé la defini-
cion del Banco Mundial para distribuir los paises
segun su nivel de ingresos. Dicho organismo clasi-
fica las economias, segun el ingreso nacional bru-
to (INB) per capita, en: ingreso bajo, medio-bajo,
medio-alto y alto. La seleccién de paises analiza-
dos se encuentra en niveles de ingreso medio-ba-
jo y medio-alto, es decir, que su INB per capita va
de los $1,045 a los $12,746 dodlares.

Esta seleccion pretende cubrir diferentes regiones y
paises cuya aportacion a la economia varie en tér-
minos de valor agregado y empleo, con el fin de
evaluar si la legislacién muestra distintos compor-
tamientos que puedan explicar las diferencias en la
contribucion. Se eligieron 4 paises de Latinoaméri-
ca, 3 de Europa y Asia Central y 3 de Asia del Este 'y
Pacifico. Dentro de cada subgrupo se eligié un pais
con una aportacion alta, otra media y otra baja.

A continuacion se presenta una tabla con la con-
tribucion al PIB, al empleoy a la productividad la-
boral de los paises seleccionados, segun la OMPI:

2 En este apartado, todos los datos proporcionados corresponden al estudio realizado por
la OMPI en Studies on the Economic Contribution of the Copyright Industries (2014) o a los
estudios individuales realizados por el mismo organismo titulados The Economic Contribution
of Copyright-Based Industries de cada pafs, a menos que se indique lo contrario.
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Contribucion econdmica

PAis PIB EMPLEO PROLDA%%TAX'LDAD
Hungria | 7.42% 7.28% 102%
__________________ China |  637% | 652% i  98% |
________________ Panam4 |  635% . 317% i 200%
_______________ Rumania |  555% |  419% i 132% |
________________ Filipinas | 4.82% i 11.10% i 43%
_________________ México |  477% . 11.01% | 43% |
_____________ Argentina |  470% | 300% | 157% |
______________ Tailandia |  448% | 28% |  157%
________________ Ucrania |  28%  :  190% .  150% |
____________________ Per¢ |  267% |  450% .  59% |

Fuente: OMPI, 2014

GRAFICAT: VALOR AGREGADO POR TIPO DE INDUSTRIA
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Argentina China  Hungria Meéxic Panama Peru Filipinas Rumania Tailandia Ucrania

22 Industrias clave 2 Industrias interdependientes
== Industrias parcialmente dependientes 22 Industrias de apoyo

Fuente: Calculos propios a partir de OMPI, 2014
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GRAFICA2: EMPLEO POR TIPO DE INDUSTRIA
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Como se puede apreciar en la tabla anterior, en
paises como Hungria, China y Panama las indus-
trias protegidas por el derecho de autor contribu-
yen con mas del 6% del PIB. Por el contrario, en
Peru y Ucrania contribuyen con menos del 3%. En
términos de empleo, destaca el caso de Filipinas
y México, siendo ambos paises los dos que mas
contribuyen al empleo de los 40 estudiados por
la OMPI. En dichos paises, las industrias culturales
aportan mas del 11% de empleo del pais, es decir,
gue 1 de cada 10 mexicanos o filipinos se em-
plea en sectores relacionados con las industrias
protegidas por el derecho de autor. En el caso de
los paises Europeos seleccionados, la productivi-
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dad laboral es mayor a 100, lo que significa que
el valor agregado que generan es mayor que el
porcentaje de empleo que representan. En este
sentido, destacan Tailandia y Argentina, pero so-
bretodo, Panama.

En 2008, en Argentina, mientras que el PIB tuvo
un crecimiento del 6.3%, la economia creativa au-
mentd 9.3%. Argentina destaca por el alto por-
centaje que representan las industrias clave, tan-
to en contribucién al PIB como en empleo. Ambas
representan mas del 70% del total de las industria
creativas. Siendo especialmente relevantes dentro
de éstas, la industria editorial y prensa (25% del
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valor agregado de las industrias clave), servicios
de computacion (21%) y servicios de transmision
de television (17%). Esto podria explicar la alta
productividad laboral con la que cuenta la econo-
mia creativa dentro de este pais, debido a que su
contribucién se concentra en actividades creati-
vas que generan mayor valor agregado. Para el
ano 2008, el empleo en las industrias creativas en
general registré un total de 532,000 puestos de
trabajo, de los cuales 361,000 fueron generados
por las industrias creativas clave. Cabe destacar
gue, con respecto a algunas industrias creativas
clave como en el caso concreto de la industria del
software, el gobierno argentino promovié un es-
gquema de incentivos encaminados al desarrollo
de empresas de software nacionales.

De igual forma, Panama y Filipinas muestran una
alta concentraciéon del valor agregado en las in-
dustrias clave (85% y 73.2%, respectivamente).
Sin embargo, en el caso de Panama, a diferen-
cia de Filipinas y Argentina, el empleo en estas
industrias no representa un alto porcentaje. En
Panama, a pesar de que la industria editorial y de
prensa generan el mayor porcentaje de empleos
y valor agregado, la mayor productividad labo-
ral se da en Musica, Teatro y Opera debido a que
mientras que representan Unicamente el 6.45%
del empleo dentro de las industrias clave, gene-
ran el 23.35% del valor agregado. En Filipinas, los
sectores editorial y literario representan el 56%
del empleo y 56% del valor agregado que gene-
ran las industrias creativas. A nivel nacional, estos
sectores representan el 2.13% del PIB, sin embar-
go, la tasa de productividad mas alta se registré
en los sectores de radio y television, que conjun-
tamente con los sectores de la musica, 6pera y
teatro, empresas de software y bases de datos,
aportaron mas de 1% del PIB.

En Panama3, el desarrollo de una serie de industrias
terciarias ligadas con la prestacion de diversos ser-
vicios, aunado a la introduccion de nuevas tec-

nologias en afios recientes, emplea a buena parte
de la poblacién econbmicamente activa en el pais.

México es un pais con una tradicién cultural su-
mamente rica, valorada y reconocida local e in-
ternacionalmente. Ademas, ha dedicado especial
atencion al impacto que en su economia generan
las industrias creativas, por lo que se han tomado
medidas para incentivar el apoyo y crecimiento de
micro, pequenas y medianas empresas que pue-
dan contribuir al crecimiento del sector, la crea-
cion de empleos y de la economia en general. Con
respecto a las industrias clave, México es uno de
los paises de América Latina que cuentan con una
industria editorial mas prosperas de la regién, en
cuanto a produccién y distribucion. En términos de
infraestructura de la industria editorial, las peque-
Aas empresas editoriales y las librerias tradiciona-
les han sido reemplazadas por grandes consorcios
y nuevos esquemas de distribucion a través de me-
dios digitales como el Internet. En términos econé-
micos, de acuerdo con el estudio de la OMP], la in-
dustria de prensa vy literatura es, sin duda alguna,
la mas importante dentro de la categoria de indus-
trias creativas clave. En 2003, la industria contaba
con 198,467 empleos.

A diferencia del resto de los paises donde las in-
dustrias claves representan en promedio el 60%
del valor agregado de las industrias creativas, Mé-
xico destaca debido a que es el pais de la muestra
donde el porcentaje que constituyen las indus-
trias clave es el mas bajo y la contribucion de las
industrias interdependientes es de los mas altos,
dentro de los cuales destacan las industrias de
electrénicos, manufactura de equipo de computo
y papel, siendo esta ultima la que mayor propor-
cion de los empleos genera. Esto podria explicar
la baja productividad que presentan las industrias
creativas en México, ya que existe una especiali-
zacién en trabajos de manufactura que son me-
nos intensivos en conocimiento y no en empleos
creativos que generan mayor valor agregado.
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En Ucrania, las industrias clave generan mas del
60% del empleo de las industrias creativas, sin
embargo, generan menos el 54% del valor agre-
gado, resultando en una baja productividad den-
tro de este sector.

A pesar de que el desarrollo de las industrias crea-
tivas ha sido clave en el crecimiento de algunos
paises asiaticos, su valor no es reconocido de ma-
nera general. Sin embargo, existen paises que
consideran a las industrias creativas como estra-
tégicas en su desarrollo, tal es el caso de Chinay
Filipinas. En los ultimos cinco afos, en China se ha
presentado un boom de las industrias creativas.
En este pais, las industrias clave contribuyeron
con el 48.2% del total de los empleos generados
por el sector. En cuanto a contribucién econémica
a nivel general, las industrias creativas generaron
en el ano 2006, un total de 7.63 millones de em-
pleos, lo que constituye el 6.5% del empleo total
a nivel nacional.

En cuanto al comercio exterior, segun la UNCTAD,
China, México y Tailandia, se encuentran entre los
mayores exportadores de bienes culturales. Del 2000
a 2008, China se convirtié en una de las economias
lideres en el mercado mundial de bienes creativos
debido a la riqueza de su diversidad cultural y su
capacidad de producir una equilibrada mezcla en-
tre lo tradicional y de alta tecnologia, pero también
debido a una clara politica publica encaminada a
cumplir este objetivo. En 2008, el 20.84% del total
de exportaciones chinas fueron de bienes cultura-
les y creativos, siendo por mucho el pais con mayor
porcentaje de exportacion. Por su parte, México,
Tailandia y Argentina se encuentran entre los ma-
yores exportadores de productos audiovisuales de
los paises en desarrollo (UN, 2010).

Existe un amplio debate de las cifras sobre apor-
tacion econémica. Por ejemplo, Piedras (2010) es-
tima que en México la aportacién al PIB, tan solo
de las industrias culturales, es de 6.7%. Conside-

rando a la economia sombra, tan s6lo debajo de
sectores como la maquila, petréleo y turismo. Si
bien este debate tiene una gran relevancia, como
se comentd anteriormente, el presente estudio
busca hacer un comparativo entre paises con el fin
de evaluar si las diferencias pueden ser explicadas
mediante la regulacion existente en cada pais en
materia de derechos de autor. Para lo anterior, a
continuacion se analizara dicha regulacion, en el
ambito nacional e internacional.

La requlacion
de la economia

creativa: ambito
nacional e
internacional

La regulacién en materia de propiedad intelec-
tual permite otorgarle a los bienes creativos y cul-
turales la caracteristica de “propiedad” con todas

las implicaciones econdmicas que esto conlleva,
como la capacidad de comercializarlo. La legisla-
cion en materia de derecho de propiedad intelec-
tual incentiva la produccién de bienes culturales
y creativos al asignarle un valor a la inversion de
tiempo necesario en producirlas; ademas, evita la
competencia imperfecta, causada a partir del do-
minio por parte de corporativos globales y reduce
los efectos de las ineficiencias en el mercado al
tratarse de bienes que son concebidos como pu-
blicos. Una legislacién efectiva en materia de de-
rechos de autor es crucial para reducir la pirateria.
Por ultimo, la regulacion en materia de derechos
de autor es clave, ya que promueve la creatividad,
innovacién, progreso social y tecnoldgico. Los
bienes culturales y creativos deben legislarse, no
sélo por su valor econémico, sino por su interés
social y cultural al ser un vehiculo de cohesion so-
cial que crea identidad y garantiza la diversidad,;
ademas de que crean externalidades que son be-
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néficas para toda la poblacién, como es el caso de
la Investigacién y desarrollo (R&D). Por ultimo, las
politicas publicas deben de promover el empleoy
una justa remuneracién por éste, asi como la asig-
nacién eficiente de recursos, la sana competencia
y la distribuciéon equitativa del ingreso.

Como consideraciones preliminares, es importante
tomar en cuenta que en los paises estudiados, la
propiedad intelectual en sentido amplio, se divide
en dos grandes ramas: la propiedad industrial y la
propiedad intelectual, en sentido estricto.

La propiedad industrial comprende todas aque-
llas figuras que se relacionen en forma primordial
con el comercio, la industria y las ciencias; consis-
tentes en aquellas prerrogativas que sin constituir
monopolios, el Estado otorga en forma temporal
y en exclusiva en favor de los inventores y perfec-
cionadores de alguna mejora, aplicable a la indus-
tria o comercio, comprendiendo principalmente:
Las invenciones (patentes, modelos de utilidad,
disefos industriales y esquemas de trazado de cir-
cuitos integrados), los signos distintivos (marcas,
avisos comerciales, nombres comerciales y deno-
minaciones de origen), los secretos industriales,
las variedades vegetales, los procedimientos ad-
ministrativos y las franquicias.

La propiedad intelectual, en sentido estricto, com-
prende todas aquellas expresiones estéticas de la
creatividad humana, ligadas en forma primordial
con las artes y la cultura; aquellos privilegios que
el Estado otorga en forma temporal y exclusiva,
en favor de los autores y artistas para la produc-
cion de sus obras, comprendiendo principalmen-
te: Los derechos de autor y los derechos conexos
de artistas intérpretes o ejecutantes; editores de
libros; productores de fonogramas, productores
de videogramas y organismos de radiodifusién.

Existen otros derechos, en materia de propiedad
intelectual, como puede ser en el caso de México

las reservas de derechos o el derecho a la imagen
de las personas, sin embargo no seran abordados
en esta investigacion. En lo sucesivo, nos referi-
remos a esta rama Unicamente como propiedad
intelectual. Como se menciond anteriormente, el
presente estudio se enfoca principalmente en la
regulacion sobre derechos de autor, ya que es la
que mayor parte abarca de la economia creativa,
aungue también se examinan de manera general
otras legislaciones.

La requlacién
internacional de las

industrias creativas

Por definicion, las industrias creativas y, en espe-

cifico el derecho de autor, tienen un caracter pre-
ponderantemente local, sin embargo, gran parte
de la regulacién de estas industrias se rige bajo
los tratados internacionales, al menos en cuanto a
los derechos de autor. Existe una amplia literatura
que revisa la regulacidon internacional en materia
de derechos de autor (Caballero, 2006), por lo que
en el presente articulo unicamente se esbozara la
legislacién mas importante en esta materia.

El primer instrumento para legislar los derechos
de autor a nivel internacional fue el Convenio
de Berna, firmado en Suiza en 1886, con el ob-
jetivo de unificar la producciéon en el extranjero
de las obras protegidas por el derecho de autor.
Por lo anterior, el convenio establece dos princi-
pales cuestiones: el trato nacional que se le dara
a las obras en los Estados miembros, de la misma
forma en que se protegen a las obras nacionales
y los derechos y proteccion minima que los Esta-
dos deben proporcionar a las obras. El Convenio
establece las obras y derechos que deberan de
ser protegidos, asi como quién detenta la titu-
laridad de los derechos y la duracion minima de
los mismos.
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Ucrania 70/50

Panama 70/70

e

México 100/75

Peru 70/70

L

Argentina 70/70

Posteriormente, con la finalidad de regular la
copia no autorizada de fonogramas y debido al
avance tecnoldogico, se firmé en 1928 la Conven-
cion de Roma, que protege los derechos conexos.
La Convencién establece que todos los Estados
que pretendan adherirse deben ser parte de la
Convencion de Berna. Al igual que el convenio
de Berna, esta convencion establece el trato na-
cional a los artistas intérpretes o ejecutantes, los
productores de fonogramas y los organismos de
radiodifusion. Ademas, le concede a los artistas in-
térpretes o ejecutantes la posibilidad de impedir la
radiodifusion y la comunicacién al publico de sus
interpretaciones o ejecuciones en vivo, la graba-
cién de una interpretacion o ejecucion no fijada
y la reproducciéon de una fijacién sin el consenti-
miento del artista intérprete o ejecutante. Ade-
mas, concede a los productores de fonogramas el
derecho de autorizar o prohibir la reproduccién
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DURACION DE: DERECHOS PATRIMONIALES/ DERECHOS CONEXOS

China 50/50

Rumania 70/50

Filipinas 50/50

|

Hungria 70/50

Tailandia 50/50

Fuente: Leyes de los paises seleccionados (Ver Referencias)

directa o indirecta de sus fonogramas. Por ultimo,
le otorga el derecho a autorizar o prohibir a los or-
ganismos de radiodifusién la retransmision simul-
tanea de sus emisiones, la fijacion de sus emisio-
nes, la reproduccién de fijaciones no autorizadas
de sus emisiones y la comunicacién al publico de
sus emisiones de television. Ademas, establece el
plazo minimo de proteccion de los derechos de los
intérpretes y ejecutantes, que es de 20 afos.

Los convenios y acuerdos siguientes se basan en
los mismos principios pero buscan adaptarse a
las condiciones del momento en que fueron fir-
mados. De esta forma, el Convenio para la pro-
teccion de los productores de fonogramas con-
tra la reproduccién no autorizada de sus obras,
surgié del aumento en la pirateria a finales de
los afios sesenta derivado del avance tecnologi-
co en los métodos de grabacién y busca prote-



ger a los productores de fonogramas en contra
de la produccién de copias asi como su impor-
tacion no consentida. Por su parte, el Convenio
de Bruselas sobre la distribucion de sefales por-
tadoras de programas transmitidos por satélite
surgi6 debido a la multiplicacién de satélites en
las telecomunicaciones internacionales y su prin-
cipal objetivo es impedir la distribucion de sefia-
les portadoras de programas y transmitidas me-
diante satélite, por distribuidores a quienes esas
sefales no estén destinadas.

No es hasta veinte afios después, al darse cuenta
de la importancia, no sélo cultural sino econémi-
ca de las industrias creativas, que en el marco de
la Organizacién Mundial del Comercio, se firma
el Acuerdo sobre los aspectos de los derechos de
propiedad intelectual relacionados con el comer-
cio (TRIPS, por sus siglas en inglés). El Acuerdo es-
tablece que los paises miembro deben de cumplir
con el Convenio de Berna en términos generales
y que los programas de computadora o software
y las compilaciones de datos deben de estar pro-
tegidos por el derecho de autor. Es importante
mencionar que a diferencia del Convenio de Ber-
na, el Acuerdo no crea derechos morales, por lo
que sigue una linea mas similar al modelo anglo-
sajon que al continental.

Por ultimo, con el objetivo de establecer una
“agenda digital”, en 1996 la OMPI elaboré dos
tratados, uno sobre derechos de autor y otro so-
bre interpretacién o ejecucion y fonogramas.
Ambos tratados extienden el derecho de repro-
ducciéon al almacenamiento de obras en sistemas
digitales, establecen las limitaciones y excepcio-
nes aplicables en el medio digital y las medidas
tecnologicas de proteccion. Ambos instrumentos
también reconocen el derecho de los autores, ar-
tistas intérpretes o ejecutantes y de los produc-
tores de fonogramas a autorizar la transmisiéon
directa de sus obras, de sus interpretaciones o eje-

cuciones fijadas y de sus fonogramas, segun sea
el caso. Ademas, otorga a los autores un derecho
exclusivo de distribucién, en el sentido de auto-
rizar la puesta a disposicion del publico de origi-
nales y copias de sus obras. Otorga un derecho
a los autores a autorizar el alquiler comercial de
programas de ordenador, obras cinematograficas
y obras contenidas en fonogramas.

En cuanto a otros tratados internacionales refe-
rentes a la economia creativa, pero no necesaria-
mente vinculados a los derechos de autor, pode-
mos mencionar la Convencion sobre la proteccion
y la promocion de la diversidad de las expresiones
culturales de la UNESCO, la cual entr6 en vigor el
18 de marzo de 2007. Esta Convencion fue un pri-
mer intento para proteger la diversidad cultural
de los paises y tiene, entre otros, los objetivos de
proteger y promover la diversidad de las expre-
siones culturales; fomentar el didlogo entre cul-
turas a fin de garantizar intercambios culturales
mas amplios y equilibrados; promover el respeto
de la diversidad de las expresiones culturales; re-
afirmar la importancia del vinculo existente entre
la cultura y el desarrollo para todos los paises, en
especial los paises en desarrollo; reiterar los dere-
chos soberanos de los Estados a conservar, adop-
tar y aplicar las politicas y medidas que estimen
necesarias para proteger y promover la diversi-
dad de las expresiones culturales en sus respecti-
vos territorios; asi como fortalecer la cooperacion
y solidaridad internacionales.

Por ultimo, también existe una serie de acuerdos
bilaterales o regionales que buscan establecer re-
laciones internacionales con el fin de promover,
proteger y difundir las obras culturales o creati-
vas, como son los acuerdos y convenios culturales
y educativos, los tratados para la proteccién de los
derechos de autor y los convenios de coproduccion
cinematografica. Estos ultimos, ademas de promo-
ver las cinematografias de los estados firmantes
en el resto de los paises, otorgan el reconocimien-
to de obra nacional a las producciones realizadas
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en coproduccion a fin de que tengan acceso a los
mecanismos de apoyo y cumplimiento de cuotas
en ambos paises. Estos acuerdos han sido crucia-
les principalmente en paises que por su tamafio no
cuentan con los fondos suficientes para la produc-
ciéon como es el caso de Europa del Este.?

Si bien los convenios y acuerdos internacionales
permiten un incremento en el comercio, asi como
una expansion en el mercado de los bienes cultu-
ralesy creativos, también puede afectar de mane-
ra considerable la produccion local, por lo que di-
versos paises han adoptados medidas especiales y
exenciones, con el fin de proteger las expresiones
locales y evitar la estandarizacion. A lo anterior se
le conoce como al “excepcién cultural”. Por ejem-
plo, la Unién Europea se ha negado liberalizar el
sector audiovisual, desarrollando ademas meca-
nismos de proteccion como son el establecimien-
to de cuotas de transmision.

La requlacion
nacional

de las industrias
creativas.

Como ya se menciond, las industrias culturales y
creativas se regulan de manera local y los diver-
sos acuerdos internacionales establecen un marco
general y condiciones minimas que deben cum-
plirse para su proteccién, sin embargo, dejan la li-
bertad a cada pais de regular las cuestiones espe-
cificas en materia de derechos de autor. A pesar

de esto, las leyes nacionales son muy similares en
casi todos los paises y se pueden dividir principal-
mente en dos modelos. Los que siguen el modelo
continental de derechos de autor, establecido por
primera vez en Francia o los que siguen el modelo
anglosajon del copyright. La principal diferencia
entre estos dos radica en el lugar que le dan al

autor como el principal detentor de los derechos.
Mientras que el derecho de autor reconoce a éste
como el creador de la obra, el copyright aplica
hasta el momento en que la obra es publicada
y se refiere al derecho de copia. Generalmente,
el modelo de derechos de autor aplica en paises
cuyo sistema se basa en el derecho civil, el cual
aplica a todos los paises seleccionados.

Posteriormente, una de las diferencias entre un
pais y otro se basa, de manera general, en el pla-
zo de proteccion de los derechos de autor para
posteriormente pasar al dominio publico. En la
mayoria de los paises el plazo de proteccién de
los derechos patrimoniales se considera a partir
de la muerte del autor y en el caso de los dere-
chos conexos o relacionados desde su publicacion
o ejecucién. A continuacion se presenta una tabla
con el numero de afios que la legislacion estable-
ce para la proteccién de los derechos patrimonia-
les y conexos de los paises seleccionados:

En gran parte de Latinoamérica no se ha recono-
cido el papel estratégico que tiene la economia
creativa y, en consecuencia, las politicas publicas
son concebidas desde la contribucion cultural y
de patrimonio que tienen estas industrias. Las po-
liticas suelen ser mas asistencialistas, dirigidas a
apoyar la produccion con fines culturales como
incrementar la diversidad y preservar la identidad
del pais. Sin embargo, existen excepciones como
Argentina y, en anos recientes, México.

Argentina ha adoptado el término de industrias
creativas y ha sido ampliamente estudiado. Cuen-
ta con un marco juridico que, aunque se encuen-
tra rezagado en algunos aspectos, también se
ha ido actualizando y adaptando conforme a los
cambios que implican los avances tecnolégicos,
el surgimiento de nuevos formatos y medios de

3 En el Anexo 1 se presenta un cuadro donde se puede apreciar los Acuerdos y Convenios
mencionados a los cuales se encuentran adheridos los paises seleccionados.
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comunicacion, asi como el reconocimiento de los
derechos de otros participantes en su sector crea-
tivo, entre otras innovaciones. Un ejemplo de esto
se puede observar en la industria audiovisual de
este pais, ya que recientemente pasaron de una
ley de cine a una ley del audiovisual adaptando la
legislacion a los nuevos métodos de produccion,
distribucion, exhibicion, transmisién, comerciali-
zacién y consumo.

Al igual que en México y otros paises, la admi-
nistracion en forma colectiva o de sociedades de
gestion de los derechos de propiedad intelectual
en Argentina es bastante amplio, por considerar-
se una alternativa eficiente para la reduccion de
costos derivados del manejo de derechos de autor
y otros derechos de propiedad intelectual, inclu-
yendo la proteccién, mantenimiento y cobro por
la explotacién de derechos de autor, derechos co-
nexos y otros derechos de propiedad intelectual.
En el caso de Europa del Este, un problema comun
entre los paises en desarrollo ha sido que muchas
de las actividades culturales pasaron de ser propie-
dad del Estado a empresas privadas. Ucrania es un
pais cuya legislacion en materia de propiedad in-
telectual hace unos pocos anos era relativamente
nueva, limitada en diversos aspectos, cuya forma-
cién y modificaciones se fueron desarrollando al
mismo tiempo que se estaria desarrollando un Es-
tado constitucional. En un principio, la legislacion
de Ucrania en materia de derechos de propiedad
intelectual fue practicamente un componente de
la legislacién civil. Como otros paises que también
dejaron de ser republicas socialistas de la antigua
Unidn Soviética, en el caso de Ucrania se requirid
de considerables esfuerzos y de apoyo de exper-
tos, para que se fuera implementando un marco
juridico que comenzara, entre otros aspectos, por
reconocer y respetar en forma paulatina los dere-
chos que derivan del derecho de autor y de otros
aspectos y derechos de propiedad intelectual en
favor de creadores de obras, intérpretes, etc.

Hoy en dia, después de una serie de avances en
cuanto a modificaciones a su actual marco juridico
en la materia, derivado de la implementacién de
una serie de esquemas y politicas; aunado a la ce-
lebracion de diversos tratados internacionales en
materia de propiedad intelectual, Ucrania cuenta
con un marco juridico en la materia bastante mas
avanzado, que en su momento fue muy bien re-
cibido por paises de la Unién Europea y la OMPI,
que incorpora las disposiciones comunes de los
tratados internacionales, alcanza los estandares
de sistemas juridicos avanzados de diversos paises
desarrollados e incorpora esquemas de oportuni-
dad para el desarrollo y crecimiento de industrias
creativas relacionadas con propiedad intelectual.
Como ya se menciond, en el caso de los paises
asiaticos, destaca China que ha tenido un impor-
tante desarrollo debido a una clara intencién por
parte del gobierno de explotar el potencial de las
industrias creativas como impulsor de desarrollo.
A partir de una combinacién de inversion, tec-
nologia y creatividad y de politicas multidiscipli-
narias, que incluia a los ministerios de comercio,
cultura, ciencia y tecnologia, informacién y edu-
cacion, China ha logrado posicionarse como una
de las industrias lideres en sus industrias creativas
(UN, 2008).

Al igual que China, Tailandia ha adoptado estra-
tegias dirigidas a incrementar la participacion
de las industrias creativas. El gobierno tailandés
establecié una ruta definida para desarrollar la
economia creativa, convirtiéndolo en un sector
prioritario en el Plan Nacional de Desarrollo Eco-
némico y Social.

Por su parte, las cuestiones de propiedad intelec-
tual en Tailandia han cobrado mucha mayor re-
levancia en los afos recientes. Prueba de ello, es
que en los ultimos afos se han promulgado siete
distintas leyes especiales en diferentes temas de
propiedad intelectual, teniendo como objetivo
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CUADRO 3: ORGANISMOS COMPETENTE Y LEY DE DERECHOS DE AUTOR

PRINCIPAL ORGANISMO ANO DE ULtima
COMPETENTE PROMULGACION REFORMA
: Direccion Nacional del | Ley 11.723 Ley de Prop|edad
Argentina Derecho de Autor Intelectual 1933 2009
: Administracion Nacional del ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
China Derecho de Autor Ley del Derecho de Autor 1990 2010
Oficina de Propiedad o .
Filipinas Intelectual de Filipinas Cod|g|gr$tgl<éch[Lc;|cl)|edad 1997 2013
(IPOPHIL)
Oficina de la Propiedad Ley N° LXXVI sobre Derecho
L Intelectual de Autor ’ 22 207
Instituto Nacional del | i
México Derecho de Autor - Ley FederalAcilﬁlo?erecho de 1996 2014
(INDAUTOR)
Direccion Nacional de Ley 64 Sobre Derecho de
Fanama Derecho de Autor . Autor y Derechos Conexos 2012 2012
Instituto Nacional de Defensaé
Perd de la Competencia y de la Ab‘[egrs?gerirg‘giceg?sslgtievo . 199 2005
Proteccion de la Propiedad | T 822)
Intelectual (INDECOPI)
| Oficina de Derechos de |1 L ey N° 8 sobre el G Ty
AU Autor . autor y derechos conexos | e 200
- Departamento de Propiedad rLey de Derecho de Autor B. E. 1 ,
Tallandia intelectual (DIP) - 2537 1994 1994
Ley de Proteccién de los
Ucrania Ser\ﬁgl eEggg;?ldcieUir%ﬂgdad Derechos de Autor y 1993 2003
Derechos Conexos

primordial, el de estimular la creatividad y las
invenciones y asimismo, el de asegurar que los
beneficios que se pueden obtener de los dere-
chos de propiedad intelectual sean debidamente
reconocidos.

Desde los ultimos anos, el gobierno de Tailandia
promovio la implementacion de una estrategia
para transformar a Tailandia en una economia
creativa. Se cre6 el Comité Nacional de Politica
de Economia Creativa, organismo que conjun-
tamente con otras entidades, ha dado inicio a
una serie de proyectos con miras a fortalecer las
capacidades de las industrias creativas en el pais

Fuente: Paginas web de los Organismos y OMPI (Ver Referencias)

y entre otras medidas, solicité la participacion
de organizaciones y personalidades de expertos
para la implementacién de estudios y analisis con
el objeto de determinar el impacto que las indus-
trias creativas en el pais han tenido para distintos
sectores y para identificar las areas de oportuni-
dad, con las cuestiones en que sea necesario im-
plementar cambios.

Filipinas es un pais que ha estado realizando una
serie de esfuerzos, desde anos recientes, y procu-
rado desarrollar politicas para proveer una ade-
cuada proteccién y defensa de los derechos de
propiedad intelectual y garantizar mejores con-
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CUADRO 4: INDICES DE COMPETITIVIDAD, LEGALIDAD E INNOVACION

INDICE DE

AL ET COMPETITIVIDAD

PAis (PPA)1

18,749.30

Argentina

Ucrania 7,423.10

EFECTIVIDAD DEL
GOBIERNO 3

GLOBAL
INNOVATION
INDEX 1

MANDATO DE
LEY 3

CONTROL DE
CORRUPCION 3

Fuente: 1 Global Innovation Index (Cornel, et al, 2014), 2 The Global Competitiveness Report 2014 — 2015 (WEF, 2014), 3 Banco Mundial.

diciones para el desarrollo de otras industrias
y con ello, incentivos para atraer inversion, asi
como para dejar de depender de otros bienes e
industrias tradicionales, para ser una economia
de conocimiento y de activos intangibles. Entre
otras medidas, Filipinas ha celebrado diversos
tratados internacionales, tratando de adaptar su
marco juridico a las disposiciones establecidas en
éstos y asegurar uno mas adecuado y proteccion

de derechos en materia de propiedad intelectual.
Como se puede observar en el cuadro anterior,
a excepciéon de Tailandia, las leyes que protegen
los derechos de autor en los paises seleccionados
han tenido reformas en afios recientes. A pesar
de lo anterior, el avance tecnolégico se ha dado
de manera mucho mas acelerada que las modifi-
caciones a la regulacion.
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Instituciones, indices

de legalidad vy
propiedad intelectual

La existencia de un marco legal adecuado no ga-
rantiza el cumplimiento de los derechos de pro-
piedad intelectual, sino que a la par se requiere de
instituciones fuertes que permitan el cumplimien-
to de las leyes. Como se observé anteriormente,
si bien cada ley tiene sus particularidades en los
paises estudiados, éstas no parecen explicar por si
solas las diferencias en la contribucion econémica
que aportan las industrias creativas en cada uno
de ellos, sino que se relaciona mas con una cues-
tién de politica publica, asi como la fuerza de las
instituciones. Con el fin de analizar lo anterior, a
continuacion se presentan una serie de indicado-
res de legalidad para los paises estudiados.

El Producto Interno Bruto per capita por paridad
del poder adquisitivo muestra una correlacion
positiva con la contribucién de las industrias pro-
tegidas por el derecho de autor. El analisis de la
OMPI sugiere que existe una fuerte y positiva co-
rrelacion entre la contribucidon de las industrias
protegidas por el derecho de autory el indice de
competitividad, es decir, que las economias mas
competitivas cuentan con una mayor presencia
de las industrias protegidas por el derecho de
autor.

De igual forma, si consideramos los indicadores
del Banco Mundial relativos a la efectividad del
gobierno, control de corrupcion y mandato de
Ley, se observa una fuerte y positiva correlacion
con la contribucion de las industrias creativas,
tanto al PIB como al empleo. Los tres indicado-
res van de -2.5 a 2.5, siendo este ultimo el me-
jor resultado posible. En el caso del indicador de
efectividad del gobierno, es un indicador que
refleja la percepcidn sobre los servicios publicos,
la calidad del servicio civil y el grado de inde-
pendencia de presiones politicas, la calidad de

la formulacién de politicas publicas y su imple-
mentacion, asi como la credibilidad del compro-
miso del gobierno con esas politicas. Control de
corrupcion refleja la percepcion de la medida en
qgue el poder publico se ejerce para obtener ga-
nancias privadas, asi como el control del Estado
por minorias selectas e intereses privados. Mues-
tra que a mayor nivel de corrupcion, menor cer-
tidumbre en las instituciones y menor inversién
en las industrias creativas. Por ultimo, el indica-
dor de mandato de Ley refleja la percepcién de
la medida en que los agentes confian y cumplen
con las reglas de la sociedad, y en particular, el
grado de ejecucién de contratos, derechos de
propiedad, la policia y los tribunales, asi como la
probabilidad de delincuencia y violencia.

Segun la OMPI, el indice con mayor correlacién
con las industrias creativas es el indice Global de
Innovacién (Gll, por sus siglas en inglés), el cual
va de 0 a 100, siendo este ultimo el mejor resul-
tado posible. El Gll utiliza 81 indicadores de 143
paises, con el fin de establecer un factor de in-
novacion comparable entre paises y se calcula a
partir de dos subindices: el subindice de insumos
y el de productos. El de insumos se conforma por
siete pilares: instituciones, capital humano e in-
vestigacion, infraestructura, sofisticacion de los
mercados y sofisticacion de las empresas. Por su
parte, el subindice de productos se divide en dos
pilares: conocimiento y productos tecnoldgicosy
productos creativos.

El radio de eficiencia en innovacion es la relacion
entre ambos subindices y se refiere a cuantos
productos de innovacion se obtiene a partir de
los insumos de innovacion con los que cuenta un
pais. En este sentido destacan China que ocupé
el segundo lugar de los 143 paises estudiados,
Panama, Filipinas, Ucrania, Rumania y Hungria.
China y Malasia son los Unicos paises de renta
media que se encuentran dentro de los 25 paises
con un mayor GlI.
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De la muestra de los paises, destacan los paises
que fueron clasificados como “aprendices de in-
novaciéon.”, como se clasifica a las economias con
un Gll al menos 10 por ciento mas alto que sus pa-
res por su nivel de producto interno bruto. Sélo
19 paises del estudio fueron clasificados de esta
forma, incluyendo China, Tailandia y Ucrania.

En cuanto a educaciéon, como formacién de ca-
pital humano, China, Argentina y Hungria, han
hecho esfuerzos visibles para mantener o mejorar
la calidad de sus recursos humanos mediante la
educacién y el aprendizaje permanente.

El GGI, muestra que México y Filipinas tienen de-
ficiencia en empleo con conocimiento intensivo,
un nivel muy bajo de capital humano e investiga-
cion, lo que explicaria la baja productividad que
presentan ambos paises. Por el contrario, China
ha expandido el sistema de educacion superior y
aun mas su sistema de investigacion.

Con respecto a los tres paises cuyas industrias
creativas presentan una mayor contribucién al
PIB, China tiene los mayores niveles del indice de
Competitividad e Innovacion, sin embargo, en los
niveles del Banco Mundial de Legalidad, no cuen-
ta con los mejores niveles. Por el contrario, Hun-
gria cuenta con los niveles mas altos en los indices
de legalidad y con muy buenos niveles en los de
Competitividad e Innovaciéon. Por ultimo, Pana-
ma conté con buenos niveles de Competitividad y
efectividad del Gobierno, pero no tan buenos en
Control de Corrupcién y Mandato de Ley.

Por su parte, en los tres paises cuyas industrias
creativas presentan una menor contribuciéon al
PIB, se puede observar que Filipinas es el pais con
el menor indice de Innovacion, seqguido de Peru.
En el caso de Ucrania es el pais con peores niveles
de Legalidad.
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Conclusiones

A nivel global se estda modificando la forma en
que consumimos, producimos, distribuimos, co-
mercializamos los bienes creativos y culturales.
Las reformas a la legislacién son mucho mas
lentas que el avance tecnoldégico, por lo que no
existe un marco legislativo apropiado para las
caracteristicas de los mercados protegidos por la
propiedad intelectual actuales. Los intentos por
regular la propiedad intelectual a nivel interna-
cional en los ultimos anos, han fracasado debido
a que bajo el argumento de proteger derechos de
autor, los gobiernos buscan contar con otros tipo
de atribuciones, como tener acceso a los infinitos
datos que existen sobre los usuarios de internet,
lo que no ha permitido avanzar en esta materia.
A pesar de que urge actualizar la legislacién en
materia de propiedad intelectual a nivel mundial,
esto no parece explicar las diferencias en los por-
centajes que representan las industrias protegi-
das por el derecho de autor al valor agregado y
empleo de cada pais, sino que son el marco insti-
tucional y la legalidad los factores centrales para
generar los incentivos apropiados que promue-
van la innovacién y la creatividad.

Queda claro el papel estratégico que tienen las in-
dustrias creativas y culturales dentro del desarrollo
de un pais en términos de valor agregado, empleo
y comercio exterior, pero también como genera-
doras de bienestar y generadoras de innovacion,
conocimiento, identidad y patrimonio. Es necesa-
rio que los gobiernos busquen modelos novedo-
sos que regulen la propiedad intelectual, que in-
centiven al consumidor a valorar los derechos de
autor, respetando también la libertad en Internet
y de compartir informaciéon, y que promuevan el
desarrollo de las industrias culturales y creativas,
como puede ser el impuesto a la copia privada, las
exenciones fiscales o los créditos blandos.

Se debe generar politicas publicas que permitan
evitar las ineficiencias que se presentan en el mer-
cado de las industrias creativas, protegiendo a las
industrias locales, asi como promover su desarro-
llo, mediante apoyos que conduzcan a empresas
sostenibles en el largo plazo que no dependan
Uunicamente del otorgamiento de subsidios por
parte del Estado. El Estado debe de incentivar la
inversion privada, proveer de fuentes de financia-
miento diversas y proporcionar certidumbre sobre
los derechos de propiedad intelectual de manera
que aumente la rentabilidad de la inversién en
dichas industrias, contribuyendo a su desarrollo
en el largo plazo. Ademas, debe buscar una sana
competencia, que evite que las grandes corpora-
ciones multinacionales tengan practicas oligopo-
licas que generen asignaciones ineficientes de los
ingresos y que reduzcan la diversidad de los bie-
nes culturales.

La naturaleza multisectorial de las industrias crea-
tivas y culturales, requiere de politicas transver-
sales, que generen estrategias que abarquen los
diversos ambitos de la economia creativa. En este
sentido, China constituye un claro ejemplo de que
cuando las politicas publicas se encuentran enca-
minadas a un mismo objetivo y se establecen me-
didas que involucran a los diferentes sectores del
gobierno, se puede potencializar el impacto de
este sector estratégico.

En México las industrias creativas contribuyen de
manera considerable al PIB, sin embargo, gran
parte se debe a las industrias interdependientes
gque no generan tanto valor agregado como las
industrias clave o aquellas cuyo principal insumo
es la creatividad. Se debe por un lado de fomen-
tar la formacién y profesionalizacién del sector
que permita incrementar el capital humano ca-
pacitado por lo tanto la productividad laboral vy,
por otro lado, generar los mecanismos adecuados
que permitan una adecuada remuneracién de los
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empleos creativos y culturales, asi como la asigna-
ciéon eficiente de recursos.

Por ultimo, se debe de continuar trabajando en
generar métodos adecuados que permitan medir
el impacto econémico de las industrias protegi-
das por el derecho de autor, pero sobretodo, en
la recopilacion de informacién con el fin de que
dichas mediciones sean lo mas exactas posibles y
constituyan una herramienta adecuada para la

elaboracion de politicas publicas a largo plazo. En
este sentido la publicacion de la Cuenta satélite
de cultura de México, elaborada por CONACUL-
TA e INEGI en 2014, representa un gran avance.
Sin embargo, la gran diferencia con otros estudios
como el realizado por Piedras (2010), lleva a con-
cluir que aun falta mucho para contar con infor-
macioén veridica sobre la importancia que tienen
las industrias creativas, en particular, y la econo-
mia creativa, en general, en la economia del pais.

ANEXO 1: TRATADOS Y CONVENIOS INTERNACIONALES FIRMADOS POR LOS PAISES SELECCIONADOS

TRATADO DE
BEUING SOBRE
INTERPRETACIO

NES Y

TRATADO DE
LA OMPI
SOBRE

CONVENCION
UNIVERSAL
SOBRE
DERECHO DE
AUTOR
(UNESCO)
1971

TRATADO DE
MARRAKECH
PARA LAS
PERSONAS CON
DISCAPACIDAD
VISUAL
2013

CONVENCION
SOBRE LA
PROTECCION DE
LA DIVERSIDAD
CULTURAL
2005

TRATADO DE
LA OMPI
SOBRE INTERPRETACIO
DERECHOS DE | N O EJECUCION ADPIC EJECUCIONES
AUTOR Y 1994 AUDIOVISUALE
1996 FONOGRAMAS S
1996 2012

CONVENIO
ACUERDO

CONVENCION SOBRE LOS

PARA
o [ PROTECCION

DE
1961 FONOGRAMAS

1971

CONVENIO DE
BERNA
1886

CONVENIO DE
BRUSELAS
1974

CONVENIO DE
LA OMPI
1967

Filipinas

Hungria

México

Panama

Peru

Rumania

Tailandia

Fuente: WIPO Lex, OMPI
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Los fermentos del diseno.
Acerca de Cooked: A Natural
History of Transformation

Alfredo Narvaez'

Byron: ;Cual es el fin del estudio?

Rey: Pues saber lo que de otro modo no podriamos saber.
Byron: Cosas escondidas y vedadas al sentido comun, queréis decir.

Primero lo primero: Cooked (2013) no es un libro
de cocina, sino sobre teoria e historia el diseio. Si,
refiere a rostizar, cocer, hornear, fermentar, pero
la premisa del libro reside en el acto de disefiar.

Michael Pollan ha escrito ya seis libros sobre “co-
cina”, incluyendo Food Rules (2019), In Defense
of Food (2010), The Omnovore’s Dillema (2006) y
The Botany of Desire (2001). Todos estuvieron en
la lista de bestsellers del New York Times, diario
del que también ha sido un constante colabora-
dor. El autor imparte la catedra Knight de perio-
dismo en la Universidad de Berkeley, ademas de
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Shakespeare, Trabajos de amor perdidos.

haber sido nombrado como una de las cien perso-
nas mas influyentes del mundo por la revista Time
(2010).

Al leer Cooked uno entiende porqué es un guru
de la cocinay del disefio. Sabe explicar lo comple-
jo de forma simple, sabe crear historias donde el
lector puede sumergirse y compartir la explora-
cion. Su prosa es vibrante y contagiosa, atributo
gue en si mismo se agradece.

1_Maestro en Estudios de Género, Periodista, profesor en CENTRO

de diseno, cine y comunicacion.
.




El libro supera las 400 paginas y esta divido en
cinco partes sin incluir los anexos y sus extensas
fuentes. La obra inicia con una pregunta a la que
volvera cada tanto, pero la introduccién por si
misma es potente. Comienza con esta frase: “En
cierto punto en la mitad tardia de mi vida hice el
inesperado pero feliz descubrimiento de que la
respuesta a muchas de las preguntas que mas me
ocupaban eran de hecho una y la misma. Coci-
nar” (Pollan, 2013 p.1).

El autor refiere que algunas de estas preguntas
eran personales, como ;qué era lo mas importan-
te para que la familia mejore su salud y su bien-
estar en general? O ;cOmo conectarse mejor con
un hijo adolescente? En algunos de los casos la
respuesta no fue no solo cocinar, sino también ha-
cer cerveza. Sin embargo, la pregunta clave es la
siguiente: “Por afos he estado tratando de deter-
minar (porque se me pregunta a menudo) cual es
la cosa mas importante que una persona ordina-
ria puede hacer para reformar el sistema alimen-
tario estadounidense, el hacerlo mas saludable y
mas sustentable?” (p1). A continuacion explica
gue enfrentamos un cambio cultural alimenticio
y paraddjico: la gente en Estados Unidos cada vez
cocina menos y consume mas comida preparada,
tendencia que de hecho se aprecia a nivel global.
En paralelo, nunca se ha hablado tanto de coci-
nar como ahora. Los nombres y trayectorias de
los chefs son de interés masivo, algunos son tan
famosos como los atletas o las estrellas de cine.

La audiencia observa en las pantallas los chefs
gue comparten sus recetas o compiten en carre-
ras feroces contra otros cocineros en lugar de ver
programas acerca de las mejores técnicas para
zurcir un calcetin. La cocina ha tomado una gran
relevancia mediatica, porque cocinar es visto hoy
como algo muy diferente. A esto Pollan lo de-
nomina Cooking Paradox, la Paradoja del cocinar.
Ver a gente cocinar no es algo nuevo, pero al no
tener tiempo ni ganas para hacerlo, sentimos
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nostalgia, no queremos que la impronta de ese
proceso que nos conecta con nuestros antepasa-
dos mas remotos —siguiendo a Levi-Strauss, para
quien cocinar constituye una huella de humani-
dad, un rasgo distintivo del Homo Sapiens Sa-
piens— desaparezca, ;por qué?.

La antropologia y la arqueologia se han encarga-
do de dar cuenta de aquellos acontecimientos y
atributos que progresivamente distinguieron al
humano de otros mamiferos. Pero ¢ por qué la co-
cina primé como categoria distintiva? De acuerdo
con el primatélogo britanico Richard Wrangham,
autor del libro Catching Fire. En How Cooking
Made Us Human (Profile Books, 2009), fue el co-
cinar y no elaborar herramientas o ejercer la fa-
cultad del lenguaje, lo que nos separd del resto
de los primates. Al cocinar los alimentos, éstos
mejoraban sus cualidades energéticas y digesti-
vas, lo que permitié a nuestros cerebros crecer.
Los demas primates necesitan tienen intestinos
mas largos, por lo que pasan una gran parte del
dia masticando: cocinar eficientd la masticaciéon e
hizo posible que el cuerpo humano se desintoxi-
cara mas facilmente mediante la eliminacién de
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agentes patdgenos. Al volverse mas saludables y
tener mas tiempo para otras actividades, los hu-
manos se dedicaron a cocinar su obra maestra: la
cultura, el dominio en el cual habita nuestra es-
pecie.

El libro del Génesis, refiere al acto de comer una
manzana cruda del Arbol del conocimiento del
bien y del mal como el acontecimiento que hu-
maniza a Adan y Eva, obligandolos a salir de su
Edén por haber faltado a la prohibicién divina.

En el Edén, no es posible cocinar. Al ser expulsa-
dos del jardin divino, nos vemos obligados a tra-
bajar, transformar los alimentos, arrancarlos del
mundo de la naturalezay llevarlos al mundo de la
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cultura, acto que se expresa, por ejemplo, al hacer
y consumir pan. Asi, alimentarnos con productos
cocinados, nos transformé y este hecho no tiene
punto de retorno. Cocinar, es decir la cultura, di-
send nuestra fisiologia. Al respecto, Pollan cita a
Churchill: “Primero disefamos nuestros edificios,
y luego ellos nos disefian a nosotros”(Churchill en
Pollan, 2013 p.7), y afirma que la misma premisa
se puede aplicar a la cocina. Primero cocinamos
nuestro alimento, para después ser diseflados (co-
cinados) por éste.

En lo que hace al rol de Eva, diversos estudios an-
tropolodgicos evidencian que las mujeres fueron
las pioneras de la agricultura y la medicina: en
este tenor, no debe extrafarnos que la serpiente
del Arbol de la ciencia eligiera a una mujer como
su interlocutora. El antropélogo estadounidense
Marvin Harris abona interesantes hallazgos en
este terreno en obras como Cows, Pigs, Wars and
Witches: The Riddles of Culture (Reissue, 1989) o
Good to Eat (Waveland, 1998).

Polland también refiere al libro The Taste for Ci-
vilization: Food, Politics, and Civil Society, de la
politéloga Janet A. Flammang (2009). Ella sefa-
la que en Occidente, la cocina se considera una
actividad sensorial antes que intelectual; al esta-
blecer una conexion entre la sensorialidad y lo fe-
menino, esta condicién se vuelve sucia, impura,
pecaminosa. Para la autora ello explica el pro-
blema cuerpo-mente, que ha permeado todos
los valores y jerarquias, aun hasta nuestros dias.
Polland cita a Flammang: “En la gran parte de
la filosofia, la religion, la literatura, la comida es
asociada con el cuerpo, lo animal, lo femenino y
el apetito —las cosas que los hombres civilizados
tan tratado de vencer con el conocimiento y la
razon” (Flammang en Pollan, 2013 p.11).

La preocupacion central del autor es ;jqué suce-
de si dejamos de cocinar cada vez mas y le dele-
gamos esa tarea a las mega-corporaciones cuyo



TASAS POR 100 MIL HABITANTES

50.00
75.00
70.00 _AHQ?IQDM&EMM
B5.00

B0.00
55.00

50.00
45.00

DIABETES rechrd 2043
Ay

AT |
SZQ\

40,00
35.00
30.00
25.00
20.00
15.00

RE

ClI

= . A HomicIDIbs —
{T e L %U;:f;ﬁ M 6s 17
FIES .

Luwd®as=""T HOMICIDIOS

TASA POR 100M HABITANTES

B

/

10.00 s .

&.00 o | m
HICULARES

0.00 ——l_l_lﬂlﬁ;Th._._f.a._T_;.:T::. + = +. = T = i

1957 1540 1543 15946 1949 15952 1955 1958 15961 1964 1967 1570 15973 1976 1979 19582 1885 15985 1991 1534 1597 2000 2003 2006 2009 2012 20145

Fuente: http://www.mexicomaxico.org/Voto/MortalidadCausas.htm. Autor: Manuel Aguirre Botello

—_

IAB

= |

-

—
e
o~
]

-

primer interés es el lucro? El afirma que no todo
es negativo, la comida industrial nos ha dado mas
tiempo para otras cosas y ha permitido a muchas
mujeres trabajar sin menos culpas. Sin embargo
existe un enorme costo, que va explicando a lo
largo del libro. Los alimentos elaborados por las
corporaciones es industrial, por lo tanto se homo-
logan la comida preparada y la comida cocinada;
la industria utiliza mucho mas la sal, el azucary la
grasa que una persona que prepara sus alimentos
en casa. Por lo tanto no es casual que el la comida
industrializada ocurra en el mismo contexto que
la obesidad mérbida.

Cocinar y compartir la comida, explica y ejemplifi-
ca el autor a lo largo de muchos casos en el libro,
es el punto de confluencia donde se edifica la ci-

128

vilizaciéon. Los banquetes de bodas, las cenas de
Navidad o del Shabat, las taquizas, las comilonas
por las fiestas de mayordomia, las tamalizas, en-
tre una gran variedad de expresiones, dan cuen-
ta de la importancia de compartir los alimentos.
Estas manifestaciones conviven con las multiples
contradicciones del capitalismo, que a decir de
Pollan “estan hoy desplegadas en la mesa de la
cena estadounidense moderna, junto con todos
los brillantes paquetes que la industria alimenti-
cia ha logrado plantar (...)” (Pollan 2013 p.9).

Como generalmente sucede en todo, el mismo
Pollan advierte que no se trata de no comer co-
mida procesada o comida cocinada, la mayoria
vivimos en algun punto entre ambas. Siempre
es comodo comprar. Comprar comida congela-



da nos puede salvar de una emergencia. El pro-
blema es cuando cada vez mas personas consu-
men de forma regular refrescos y alimentos no
cocinados, sino procesados (p.9). No sélo es un
problema personal: la obesidad y la diabetes son
problemas de salud publica y en esta medida, de
seguridad nacional.

En México, estas enfermedades comenzaron a
incrementarse en los 90, para el 2013 el pais tocé
cifras récord: la manera en la que la poblacion
come promueve su enfermedad y muerte de ma-
nera sistematica.

Pollan considera que la distancia que los hu-
manos han tomado de la cocina conlleva una
distancia de la naturaleza, “la idea de que la
comida tiene alguna conexién con la naturaleza
o el trabajo humano o la imaginacién es difi-
cil de darle crédito cuando llega en un paquete
(...)" (p.9). Asi, terminamos comiendo imitaciones
de lo natural, de la comida casera, de la comida de
mama. En suma, comemos ilusiones.

Cooked define cocinar como ese gran espectro
de técnicas que la gente ha creado para el ca-
racter crudo del mundo natural en alimentos y
bebidas nutritivos y apetitosos, como también
explica Lévi-Strauss en Lo Crudo y lo Cocido. Para
realizar la investigacién, Polland realiz6 obser-
vacion participante y se reunioé con expertos co-
cineros para aprender a asar con fuego, hervir,
hornear y fermentar. La experiencia recuerda a
las vicisitudes de Bill Bufford en la cocina de Ma-
rio Batali narradas en el testimonio Heat (2006).

El resultado de esta exploraciéon pone sobre la pa-
lestra el hecho irrenunciable de que cocinar es un
proceso de disefio: una secuencia de decisiones,
técnicas, rituales, tiempos, invencién, narrativa y
cadencia tejidos alrededor de un producto final.
En este sentido, cocinar es un metaproceso, un
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continuum que aprendimos y practicamos desde
la noche neolitica. No saber cocinar es no tener
poder, afirma Polland. No es casual la tensiéon que
supuso la reunién de la UNESCO en 2010, en la
cual se dirimié si la cocina mexicana habria de ser
patrimonio inmaterial de la humanidad o no. Fi-
nalmente fue designada, pero también lo fue la
francesa. Fueron las primeras cocinas en ser asi
reconocidas por las Naciones Unidas. Hay quienes
dicen Francia no queria ser la segunda, lo que es
cierto es que México aplicd anos antes, sin éxito.

Cocinar importa. Cocinar es poder ; Podemos dar-
nos el lujo de perder ese poder, ese imaginario,
esa narrativa, esa conexion con el mundo natu-
ral? Pollan dice que la mejor forma de reconec-
tarnos con la realidad es restaurar el valor de los
alimentos y su preparacién en nuestras vidas.
Después de todo, cocinar es también muy gratifi-
cante. Permite el descubrimiento y desarrollo de
habilidades nuevas: quien cocina puede apren-
der, aplicar sus conocimientos e ingeniar un pla-
tillo suculento y poderoso que lo conecta con el
agua, el fuego, la tierra y el aire, como hicieran
sus antepasados mas remotos. Esta alquimia nos
permite establecer una red de relaciones con las



plantas, los animales, el suelo, el clima, las bacte-
rias, las personas que cultivan las materias primas;
cocinar nos libera del rol de agentes pasivos su-
mergidos en un concierto de multinacionales que
promueven formas dominantes y homogéneas de
comer y beber.

En este orden de ideas, cocinar para comer bien
nos libera. Como lo dice Virgina Woolf en su ensa-
yo A Room of One’s Own: “Uno no puede pensar
bien, amar bien, dormir bien, si no come bien.” Se
trata de un acto de aprenhensiéon del mundo, que
se torna mas inteligible y maravilloso. Cocinar nos
empodera, nos conecta, no hace ciudadanos no
del pais, del planeta e incluso del universo, ya que
involucra el biodinamismo.

Cocinar nos vincula con lo trascendental: la comu-
nion cristiana rememora una cena, el judaismoy el
islam tienen estrictas reglas de pureza alimentaria,
los huicholes caminan una semana para poder co-
mer xicuri (peyote) y comunicarse con sus dioses en
los aridos desiertos del norte de México. Comer tie-
ne profundos alcances politicos y econémicos, tal
como se hace evidente en las algidas discusiones
gue sostienen los representantes de los diversos
paises en los foros de la Organizacién de las Nacio-
nes Unidas para la Alimentacion (FAO) para de-
fender los intereses de los productores y reducir
la pobreza alimentaria en el mundo. Estas com-
plejas discusiones, en el fondo, hacen referencia a
un acto simple y universal. Un acto que nos hace
humanos.

Pollan termina su libro con una anécdota. Cuando
viajo a Corea del Sur a conocer a Hyeon Hee Lee,
una maestra de la cocina tradicional que le ense-
A6 a preparar un platillo tipico, el kimchi. Para co-
menzar, ella le hizo saber que habia muchas ma-
neras de hacer este guiso, pero ella le mostraria
la forma que heredd de su madre y de su abuela.
El kimchi requiere de pericia y mucha paciencia.
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Durante la entrevista, la maestra comenté que los
coreanos distinguen entre el “sabor de la lengua”
y el “sabor de la mano”. El primero es el sabor que
ocurre cuando las moléculas del alimento tocan la
lengua, algo que ocurre con cualquier alimento.
Es algo hasta quimicamente programable, que los
ingenieros en alimentos pueden realizar para que
cierto producto sea apetitoso. “McDonald’s tiene
sabor de lengua”, le dijo la maestra al alumno.

El “sabor de la mano” es algo mucho mas pro-
fundo. Es la experiencia de |la preparaciéon de los
alimentos, que finalmente tiene el sello de la per-
sona que lo realiza. Es lo que en México llamaria-
mos la sazén. El “sabor de la mano” no se puede
falsear ni es patentable. En pos del sabor de la
mano, trabajamos horas a fin de lograr algo uni-
co. Es el sabor del amor, el sabor de la humanidad.

Referencias Pollan, M. (2013). Cooked. A natural history

of transformation. Nueva York: The Penguin Press.
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¢Por qué existe cierta fascinacion por lo extranjero cuando hablamos

en cualquier disciplina del diseno, en este caso, la moda?

Un profundo trabajo de exploracién a cargo de
Gustavo Prado, investigador y docente con vasta
experiencia en el campo del disefio de modas y el
analisis de tendencias, cobré vida —en una perso-
nalidad Unica— en su reciente proyecto didactico
y cinematografico titulado Mextilo (2014). En con-
junto con Andonella, Alberto Limén, Zeon, Diego
Espinosa, José Reyes Cortés y Herminio Tovar, Prado
logré abrir paso a un campo inexplorado, sembran-
do nuevas perspectivas: la historia de la moda en
México.
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México tiene una historia sorprendente en muchos
aspectos y la de moda no es la excepcién. Nunca me
imaginé a todas esas figuras y datos curiosos que
Mextilo expone, desde la época prehispanica has-
ta los primeros pasos de los disefladores mexicanos
que vestian a la alta sociedad, a Maria Félix y en
el emblematico color rosa mexicano, por ejemplo.
Desde Maugard, Valdiosera, Covarrubias, Paez hasta

1 Periodista y editora de moda de la revista Codigo y Glup.




Loredo y el primer editor de Vogue México, Mextilo
muestra un recorrido exquisito, lleno de personajes
fascinantes, pasajes humoristicos y planteamientos
historicos bien desmenuzados que te dejan con ga-
nas de saber mas.

Siempre estamos entre identidad y folclor, sin
poder establecer una cultura entre disefo y
moda. Estamos estancados, pensando sola-
mente en el folclor y la tradicién: eso ha sido
un impedimento para crear. Cuando hablamos
de identidad, hablamos de una o de muchas
identidades. ; Qué somos? ;Lo que el gobier-
no dice que somos, lo que dicen las grandes
esculturas del nacionalismo revolucionario?
iSomos lo que los gringos piensan que somos?
La caricatura del mexicano que no trabaja, la
caricatura del mexicano que paso la frontera de
ilegal. Segun los europeos somos mucho mas
exoticos de lo que nosotros pensamos. Segun
los japoneses somos aun mas exoticos y algunos
latinoamericanos se preguntan si andamos a
caballo y cantamos canciones rancheras, si para
ligar cantamos Cielito lindo (...) Henri de Cha-
tillon, Valdiosera y Valdés Peza fueron los pio-
neros de la moda en México. Valdés Peza decia
que habia que hacer la moda como en Estados
Unidos, Chatillon decia que el cuerpo de las mu-
jeres era horrible y que habia que tomar como
referencia el ideal griego; Valdiosera consideré
que lo que urgia era inventar la moda mexica-
na (...) En Dona diabla (1950) Armando Valdés
Peza realiza desfiles de moda, cosa curiosa por-
que Maria Felix hacia el papel de una modista.
Podria ser una de las primeras veces que pode-
mos ver cOmo se representa el imaginario de la
moda en México (Prado, 2014) .

Asi, como contandonos un cuento, Gustavo Prado
combina testimonios, personajes, crestomatias y mu-
chos ejemplos. Tal como lo hace en sus clases.

Conformado por cinco capitulos que paulatinamen-
te se suben a YouTube y VIMEO, Mextilo ha alcanza-
do mas de 250,000 vistas en sélo tres meses y va en
aumento. Debut6 en ASVOFF México 2014, recibien-
do el premio al mejor documental; posteriormente
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Prado se dio la tarea de recorrer diferentes plan-
teles de universidades, museos, espacios publicos y
salas del cine para dar a conocer este trabajo, que se
nutrié en gran parte por los alumnos que participa-
ron en él. “Lo mas sorprendente fue ver a través de
los ojos de mis nifos, quienes plasmaron su talento
en cada seccion del proyecto,” mencion6 Prado en
una conversacion virtual que tuvimos, “ellos son los
verdaderos artifices y los que me permiten traducir
todo ese conocimiento al mundo actual.”

El reconocimiento de Prado a la contribucién de sus
jovenes colaboradores pone de manifiesto el mode-
lo de produccién y difusion como uno de los atribu-
tos mas interesantes de este trabajo: muchos de los
integrantes del staff de producciéon fueron o son sus
alumnos, de manera que la realizacién de Mextilo



se ha convertido en una prolongacion de la expe-
riencia de ensefanza-aprendizaje que inicié en las
aulas y cuyo tono fresco y con sentido del humor
tamiza toda la obra. Por otra parte, esta caravana de
presentaciones uno a uno ha permitido continuar
el ejercicio pedagdgico con publicos muy distintos,
gue de igual forma se divierten, aprenden, debaten
y contribuyen al acervo de historias de la moda.

Otro rasgo relevante de la forma de produccién,
es que este trabajo comenzé como un proyecto de
autor, lo cual implica que los recursos —los fondos,
los libros, los saberes, la locucién, la curaduria del

contenido— provenian de una sola fuente. Poco a
poco, el modelo de financiamiento de los capitulos
subsiguientes se ha diversificado, Mextilo es un do-
cumental invita a la reflexién, no obstante del ani-
mo ludico que lo caracteriza (o quizas sirviéndose de
éste). La narracion permite al espectador involucrarse

en la historia, sepa o0 no de moda. Ademas de ser
informativo, también plantea interrogantes torales
acerca de las creencias tan arraigadas en relacioén al
folclor y la identidad estética mexicana, invitando-
nos al autoconocimiento.

Es un gran paso que visualmente contagia a quien
lo vea y de alguna manera lo acerca a un panorama
donde la moda no es una dictadora que se revuel-
ca en sus principales capitales del mundo, sino en un
pais que tiene un legado rico y a proposito debe ser
difundido. Es un recurso educativo efectivo que no
debe pasar desapercibido y que aporta a la forma-
cion de la industria hoy en dia. Mextilo es un primer
paso que en consecuencia debera ser un punto de
partida para continuar generando nuevas ideas, pro-
yectos y pensamientos que establezcan un dialogo
mutuo y enriquecedor sobre la disciplina en el pais.

Trendo.mx. (2014). Mextilo, [Video] Prado, G. (Prod.) Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=xVGsHGYT8KA
Trendo.mx. (2014). Mextilo, [Video] Prado, G. (Prod.) Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?v=Dn7Bskz3pHo
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Lineamientos editoriales

El propdsito de esta publicacién es contribuir a la divulga-
cion efectiva de conocimientos nuevos en el ambito de las
Economias creativas (Arquitectura, Mercadotecnia, Industria
editorial, Publicidad, Comunicacion visual, Disefio de textil y
de Modas, Disefio industrial, entre otras), en cualquiera de
estas modalidades:

a) Informes de investigacién comunicando resultados in-
éditos relativos a analisis de los procesos creativos y/o de
innovacion.

b) Estudios de caso sobre las politicas publicas vigentes
alrededor del mundo en materia de Economia creativa.

¢) Estudios de caso relativos a iniciativas que involucren

la creatividad y la innovacién como estrategias para so-
lucionar problemas sociales.

d) Articulos de divulgacién y resefias de libros u obra
multimedia reciente vinculada con la Economia creativa
y la innovacioén.

Economia Creativa. publica de manera semestral contenido
inédito que no esté siendo arbitrado de forma simultanea
en otra publicacion; que destaque por su enfoque critico,
que propicie la discusion en su campo de especialidad y que
contribuya a la integracion de los especialistas del rubro. El
contenido es administrado mediante Open Journal System.
El 75% de los materiales son sujetos a arbitraje entre pares
(peer to peer); el 65% del material es aportado por colabo-
radores externos a Centro de Disefo, Cine y Televisién, con lo
cual contribuimos a integrar a una red mundial de expertos
en Economia creativa e innovacion.

La revista consta de las siguientes secciones:

1. Editorial

2. Presentacion de los colaboradores

3. Articulos de investigacion, estudios de caso, informes
(secciéon arbitrada)

4. Resefas de libros, obra o articulos de divulgacion
(secciéon no arbitrada)

Especificaciones técnicas

Los archivos con los manuscritos deberan tener las exten-
siones .doc, .docx, .txt, .rtf, o .odt, estar escritos en inglés o
en espafol, en un lenguaje claro, preciso y accesible para
estudiantes de posgrado, profesores-investigadores y dise-
Aadores de politicas publicas, entre otros posibles lectores,
de acuerdo con los lineamientos del manual de estilo de la
APA. (http://www.apastyle.org/). De acuerdo con dicho apa-
rato critico, los articulos de investigacién deberan contar
con la siguiente estructura:

1. Titulo, nombre, adscripcién y datos de contacto del autor

2. Resumen del trabajo en inglés y en espaiol, sin exceder
las 150 palabras

3. Maximo 5 palabras clave en inglés y en espaiiol.

4. Desarrollo de 5000 a 10000 palabras (introduccién, mate-

riales y métodos, resultados alcanzados, discusiéon o conclu-

siones) para estudios de caso, articulos cientificos e informes

y 3000 para resenas.

5. Referencias bibliohemerograficas

6. Graficas, tablas u otros contenidos ilustrativos con base en

los siguientes lineamientos, en archivos separados:
6.1. Las tablas o graficos generados en procesador de tex-
tos deberan ir en el cuerpo del texto, no al final de éste.
6.2. Se debera anadir una nota en el cuerpo del texto que
sefale el lugar exacto donde se deba situar la tabla, la
imagen o el archivo anexo en cuestion (vgr: [insertar la
Figura 1.])

Guidelines

The purpose of this publication is to contribute to the effec-
tive dissemination of new knowledge related to the field
of creative economies, (Architecture, Marketing, Design,
Communication, Film and Television, Fashion Design, Ad-
vertising, etc.) in any of these modalities:

a) Studies of teaching-learning models related

to Creative Economies.

b) Studies of international public policies

on Creative Economy.

¢) Case studies related to creative processes.

d) Disclosure of Articles and book reviews or recent mul-
timedia work or related to the scope of specialty of the
journal.

Economia Creativa. shall publish semiannually unpublished
research articles, reviews and case studies that are not si-
multaneously being arbitrated in another publication; the
manuscripts should highlight their critical approach, condu-
cive to discussion in our field of expertise, and contribute to
the integration of sector specialists. 75% of the contents of
this online publication correspond to materials subject to a
peer to peer arbitration based on the Open Journal System,
and 65% of the materials will be provided by external colla-
borators to this institution.

The journal will consist of the following sections:
1. Editorial
2. Presentation of collaborators
3. Research articles (arbitrated section)
4. Book reviews, works or popular articles
(not arbitrated section)

Technical Specifications

The manuscript files must have the following extensions:
dog,. docx,. txt,. rtf or. odt; they must be written in English
or Spanish, in a clear, concise and accessible language for
graduate students, teachers, researchers and public policy
makers, among other possible readers, and must follow the
APA (http://www.apastyle.orgl) style guidelines. In accor-
dance to the latter critical apparatus, research articles
must have the following structure:

1. Title, name, ascription and contact details of the author
2. Abstract paper in English and Spanish
without exceeding 150 words.
3. Maximum of 5 keywords in English and Spanish.
4. Corpus of maximum 8000 words (introduction, materials
and methods, results, debate or conclusions). The reviews
should be around 3500 words. Such material will by only re-
viewed by the editorial board, so they will not pass through
the external arbitration process.
5. Bibliography and works cited.
6. Charts, tables or other illustrative content based on the
following guidelines, in separate files:
6.1. Tables or graphs generated in word processor must
be in the body of the text, not at the end of it.
6.2. It should add a note in the body of the text noting
the exact place where you need to place the table, ima-
ge or attachment in question.
Eg: (vgr [insert Figure 1.])
6.3. The images to be included should be in .Tiff, .jpeg
formats, and must have a resolution 300dpi at least.




These reviews should be around 3500 words. Such material
will be only reviewed by the editorial board, so they will
not pass through the external arbitration process.

6.3. Las imagenes a incluir deberan estar en formato .tiff,
.jpeg y deberan tener una resolucién de al menos 300dpi.

Las resefias deberan tener una extensién de 2000 a 3500
palabras. Este tipo de material sera Unicamente revisado
por el comité editorial, por lo que no pasara por el proceso
de arbitraje externo.

Proceso de postulacion
Los autores interesados en enviar colaboraciones escritas
deberan seguir estos pasos:

1. Ingresar a la direccion electrénica http:/centro.edu.mx/ojs/
2. Ingresar a la opcién “Registrarse” del menu superior.
Llenar todas las casillas del formulario, incluyendo la de-
claracion de privacidad. Los datos que introduzca en el
formato seran protegidos por el Centro de Investigaciéon
en Economia Creativa de Centro de Disefo, Cine y Televi-
sion, seran utilizados exclusivamente para los fines rela-
cionados con el proceso de publicacién académica y no se
proporcionaran a terceros o para su uso con otros fines.
3. Al concluir el registro, se desplegara la pantalla “Area
personal”.

Dé clic en la opcién “Autor”.

4. Dé clic en la opciéon “Empezar un nuevo envio”, siga
las instrucciones para cargar el archivo, introducir los
metadatos (abstract, palabras clave, etc.) y cargar los
archivos complementarios. Al final del proceso debera
obtener una confirmaciéon de que el articulo ha sido re-
cibido por los editores

Los tutoriales en video estan disponibles aqui.
Tutorial - Economia Creativa | Como registrarse
(autor / revisor)

Tutorial - Economia Creativa | Como subir un articulo

Apoyo técnico para proceso de registro
Cristina Angeles Huesca | Editora Asociada
cangeles@centro.edu.mx

Tel (55) 2789.9000 ext. 8844

Skype: CrissHuesca

De 9 a 18 h. de lunes a viernes,

tiempo de la Ciudad de México

Colaboraciones Visuales

Se convoca a fotografos, disefiadores y creadores de obra
iconica en general que deseen que su obra sea difundida
en la portada y los interiores de la revista,

para que nos hagan llegar series de minimo 10 imagenes
de su autoria.

Las imagenes deberan contar con derechos bajo la
titularidad del autor (o contar con derechos para su libre
reproduccion), y deberan enviarse al correo: economia.
creativa@centro.edu.mx en carpeta comprimida o
mediante vinculo a archivos descargables, en formato
JPG, a 300 dpis como minimo. Cada imagen debera contar
con minimo 30 cm o 3500 pixeles de base.

Proceso de arbitraje

Las colaboraciones recibidas se destinaran a un proceso
de arbitraje entre homodlogos (peer-to-peer) de acuerdo
con el orden en el cual lleguen a la redaccién. El equipo
editorial remitira los articulos a dictaminadores cuya ex-
periencia corresponda con el tema del texto; al término

Application process

Authors interested in submitting their collaborations
should

follow these steps:

1. Go to the address http://centro.edu.mx/ojs/

2.”Sign Up” in the top menu. Fill all boxes of the form,
including the privacy statement. The data you enter in
the form will be protected by Centro de Disefio, Cine
y Television, and will be used exclusively for purposes
related to the academic publication process and will not
be provided to third parties for other purposes.

3. Upon completion, the “personal area” screen displays.
Click on the “folder” option.

4. Click on the “Start a new submission”, follow the
instructions to upload the file, enter the metadata
(abstract, keywords, etc.), and upload supplementary
files. At the end of the process you should get a
confirmation message that the article has been received
by the editors.

The video tutorials are available here.

Tutorial - Economia Creativa | How to register
(author / reviewer)

Tutorial - Economia Creativa | To upload an article

Technical support for the registration process:
Cristina Angeles Huesca | Associate Editor
cangeles@centro.edu.mx

Tel (55) 2789.9000 ext 8844

Skype: CrissHuesca

From 9 to 18 h. Monday through Friday,
Mexico City time)

Arbitration Process

The submissions received will go to a peer to peer
arbitration process, according to the order in which they
arrive. The editorial committee will forward the articles
for anonymous evaluation, after which each author
will receive two resolutions (positive with no changes,
positive — conditioned to changes, or negative).

Judges and authors will have a 30 calendar days to
complete the process and will receive a probative
document on the task performed once it is completed.

The judges will also have to register on the OJS
platform, and select the “reviser” option at the end
of the registration form. Once they’re assigned an
evaluation, they shall use the same platform to send:
comments, approval, and approval with changes or
non-approval qualifications to the articles. They should
commit to critically evaluate the content, and to treat
the manuscript as a confidential document.

To make their recommendations, they should consider
the following criteria:

1. The novelty of the proposed approach.
2. Significance of the results obtained.
3. Relevance of the findings for the field of specialty of




del proceso cada autor recibira dos resoluciones (positivo
sin cambios, positivo condicionado a cambios o negativo).

Tanto arbitros como autores contaran con 20 dias natura-
les para completar el proceso encomendado (dictamen o
correcciones). Los arbitros recibiran la constancia corres-
pondiente en los 10 dias habiles subsiguientes a la recep-
cion del dictamen.

Los arbitros tendran que registrarse en la plataforma de
0OJS al igual que los autores, y seleccionar la opcion de
“revisor” al final del formulario de registro, una vez que
les sea asignado algun dictamen, utilizaran esta misma
plataforma para enviar sus comentarios y aprobar, apro-
bar con cambios o no aprobar el articulo. Deberan com-
prometerse a evaluar el contenido de manera critica y
fundamentada, asi como a tratar el manuscrito como un
documento de caracter confidencial.

Para elaborar sus recomendaciones, deberan tomar en consi-
deracién los siguientes criterios:

1. Caracter novedoso del enfoque propuesto.

2. Caracter significativo de los resultados alcanzados.

3. Relevancia de los hallazgos para el campo de especialidad
gue compete a la revista y suficiencia de las evidencias pre-
sentadas por el autor para fundamentar sus resultados.

Los reportes deberan incluir una reflexiéon en relacién a los
cuatro criterios antes senalados, un parrafo inicial comentan-
do los hallazgos mas valiosos de acuerdo con el punto de
vista del arbitro, asi como un listado de comentarios nume-
rados en respuesta a las siguientes preguntas:

1. ¢El tema que ha elegido el autor resulta pertinente al
campo de la Economia creativa?

2. ;Los resultados presentados por autor son significativos,
convincentes y Utiles al campo de la Economia creativa?

3. ¢El autor realizé una revisién de literatura adecuada y
suficiente?

4. ; El manuscrito puede ser mejorado? ;De qué forma?
5. Con base en lo anterior, ; el manuscrito debe ser publi-
cado sin cambios, publicado con cambios o no publicado?

En caso de que se presenten discrepancias importantes entre
los dictdmenes de los dos arbitros, o bien si las diferencias
entre los autores y los arbitros no pueden resolverse, se ad-
judicara un tercer dictaminador que revise de nueva cuenta
el manuscrito.

El Editor en jefe sera el responsable de todas las acciones ad-
ministrativas y ejecutivas tomadas a lo largo del proceso, re-
mitird tanto los dictdmenes como las recomendaciones para
los autores, recabard los manuscritos finales, protegera la
confidencialidad de autores y arbitros en todo momento y
atendera cualquier controversia que pudiera presentarse.

Politica de derechos de autor

Cuando el proceso de dictaminacion se concluya y se emitan
las constancias correspondientes, Centro de Disefio, Cine y Te-
levision asumira el papel de titular de los derechos patrimo-
niales de los trabajos aceptados para su publicaciéon impresa
y/o electrénica, quedando la propiedad intelectual de la obra
bajo la titularidad del autor o autores.

Contacto

Editora en jefe | Karla Paniagua Ramirez

Tel (52 55) 2789.9000 ext 8844
kpaniagua@centro.edu.mx | Skype: karla.paniagua

the journal and sufficiency of the evidence presented by
the author to support the results.

The reports should include a reflection on the criteria
outlined above, an opening paragraph discussing the
most valuable findings according to the judge’s view, as
well as a list of numbered comments in response to the
following questions:

1. Is the subject chosen by the author relevant to the field of
the journal?

2. Are the results presented by the author significant,
convincing and useful to the scope of the journal?

3. Did the author conduct an appropriate and sufficient
literature research?

4. Can the manuscript be improved? How?

5. Based on the above, should the manuscript be published
without changes, with changes or unpublished?

In case of significant discrepancies between the reports
of the two arbitrators or whether differences between
authors and referees cannot be resolved, a third new judge
will revise the manuscript.

The evaluation reports should be addressed to the editor in
chief who will make the final decision on the manuscripts
submitted, and will be responsible for all administrative and
executive actions taken during the process. He will submit
the recommendations to the author and will establish a
deadline to submit the amended manuscript (if necessary).

Authors will be notified on time about the decisions taken by
the editorial board, based on the judges’ recommendations,
whether the manuscripts have been approved, approved
subject to changes or rejected. The editorial process status
can be checked by the authors thru their OJS profile.

The whole process of arbitration shall be conducted
anonymously to protect the identity of both the authors
and the peer reviewers. The relationship between authors
and arbiters will be mediated at any time by the Editor in
Chief.

Copyright policy

Once the evaluation process concludes and the author
receives the corresponding constancy, Centro de Diseno,
Cine y Television will be the holder of the economic rights
of all Works accepted for electronic and print publication,
being the intellectual property under the ownership of the
author.

Contact

Karla Paniagua Ramirez | Editor in Chief

Tel (55) 2789.9000 ext 8844
kpaniagua@centro.edu.mx | Skype: karla.paniagua
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