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La innovacion tecnolégica en las TIC,
Industrias Creativas y de los Contenidos
Digitales en Venezuela 2008-2017

Carlos Enrique Guzmdn Cdrdenas

I.- Marco referencial del estudio!

La informacion esgrimida en este estudio se enmarca dentro de los proyectos que viene
realizando la linea de investigacion “Socedad de la Informacion, Politica y Economia de la Cultura y
Comunicacion” del Instituto de Investigaciones de la Comunicaciéon de la Universidad Central de
Venezuela (ININCO-UCV) sobre la creacién, economia creativa e innovacién tecnologica en la
cultura digital. Los resultados parciales que presentamos (1ra. vuelta o ronda de respuestas con
vista a la retroalimentaciéon) han sido obtenidos por medio de un acercamiento prospectivo
basado en la metodologia Delphi -que busca el consenso entre las opiniones de los expertos,
especialistas y entendidos- para identificar los rasgos mas caracteristicos y los factores
determinantes de los mismos acerca del impacto de /a innovacion tecnoldgica en el hiper sector de las
tecnologias de informacion y comunicacion (en adelante, T1C), las industrias creativas e industrias de los contenidos
digitales (en adelante, ICD) siempre teniendo en cuenta las limitaciones propias a la técnica
prospectiva.

El método Delphi tiene por objetivo construir escenarios? con relacion al
comportamiento de una o mas variables?. Cuando las variables consideradas no pueden ser
medidas directamente sino a través de una gama de indicadores asociados -que representan
aspectos medibles y observables- entonces la técnica debe centrarse en el comportamiento de éstos
para poder obtener alguna conclusién acerca de la conducta de sus variables respectivas. Esta
técnica requiere de la participacion de un grupo de expertos o especialistas en el tema que se
desea indagar. De ellos se espera que puedan dar una opinién fundamentada sobre el futuro de un
conjunto de variables que definen una situacion o sistema de interés. El grupo de expertos debe ser
lo mas homogéneo posible en cuanto a su composicion y sus integrantes deben trabajar en forma
individual y en perfecto anonimato (GUZMAN CARDENAS, Carlos Enrique: 2007).

1 La realizacion del estudio es un avance parcial de la investigacion doctoral de tesis titulado “Cultura, Innovacion y Sociedad de la
Informacion en Venezuela” que actualmente realiza el autor para optar al titulo de Doctor en Humanidades por la Universidad Central
de Venezuela y, subsidiado como Proyecto de Investigacion Individual, nimero 070066512007 (I Etapa) aprobado por parte del
Directorio del CDCH-UCV (Acta N° 9/2007), en su sesioén del dia 16-04-2007. No se trata de un estudio conclusivo sobre el tema; mas
bien es un estudio exploratorio sobre las industrias creativas y la incipiente industria de los contenidos digitales en Venezuela pensada
a partir de la innovacion tecnolégica en las TIC y de la convergencia de medios digitales. Ver, GUZMAN CARDENAS, CARLOS
ENRIQUE (2008) “La Economia Creativa: TIC, Industrias Creativas y de los Contenidos Digitales. Una exploracién conceptual”. En:
Anuario ININCO. Caracas, Venezuela. Universidad Central de Venezuela. Instituto de Investigaciones de la Comunicacién. Facultad de
Humanidades y Educacién. Volumen 20. N° 1, junio.

No existe una manera unica en materia de escenarios, pero podemos llegar a describir en términos generales un “"escenario" para
los efectos de la prospectiva, partiendo de la definicion aportada por el experto propectivista francés Michel Godet (1991): Un escenario
'es un conjunto formado por la descripcion de una situacion futura y la progresién de los acontecimientos que permiten pasar de la
situacién de origen a la situacion de futuro'. Podemos definirlo también como la descripcion de un futuro alternativo posible
(futurible), de un devenir probable, y de la trayectoria que podria conducir a su realizacién. En consecuencia el escenario probable
(factible) corresponde al ser y el deseable (deseado) al 'deber ser. También se distinguen dos grandes clases de escenarios: los
Exploratorios que partiendo de tendencias (de enmarcamiento) pasadas y presentes conducen a un futuro verosimil (posible) y, los de
Anticipacion o Normativos, construidos sobre imagenes diversas del futuro pueden ser deseables o por el contrario temidos.

Las variables constituyen un elemento basico de las hipdtesis, puesto que éstas se construyen sobre la base de relaciones entre
variables referentes a determinadas unidades de observacion. Variable sera una caracteristica observable o un aspecto discernible en
un objeto de estudio que puede adoptar diferentes valores o expresarse en varias categorias.
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En nuestro caso, seleccionada un determinado tépico -innovacién tecnoldgica- y sector -
TIC e ICD- objeto de prospectiva, un grupo de expertos, especialistas y entendidos nacionales
realizaron un analisis exhaustivo de las tendencias probables en un futuro préoximo (2008-2017),
en funciéon de las variables seleccionadas asi como de los factores clave de entorno relacionadas con
la tematica en cuestion (ver tabla 1). En el estudio prospectivo se utilizaron dos herramientas
metodologicas: (a) la aplicacion de la técnica de la entrevista auto administrada por via Internet,
por medio de un cuestionario* Delphi® (instrumento basico para la realizacion de una encuesta
prospectiva), mediante la cual los entendidos pudieron proporcionar las afirmaciones necesarias
para nuestro analisis y (b) tres talleres de trabajo con expertos. Por intermedio de ambas se
buscé generar de manera permanente un dialogo activo entre expertos tematicos representantes de
los sectores académico, productivo, gobierno y medios de comunicacion.

En esencia, la metodologia utilizada -analisis de tendencias- cercana a un e¢jercicio de
prondstico prospectivo, basado en la técnica Delphi, consisti6 en preguntarle a los expertos
nacionales sus opiniones (juicios de valor basados en conocimientos, experiencia, imaginacion,
sentido comun e intuicion) acerca del comportamiento futuro de un grupo dado de variables segin su
nivel de abstraccion, generales e intermedias, sobre la capacidad de innovacion tecnoldgica -habilidad para
transferir, adaptar y difundir tecnologfas, incluyendo actividades de investigacion y desarrollo- de/
hiper sector de las TIC, las industrias creativas y de los contenidos digitales en Venezuela entre los asios de
materializacion 2008-2017 para examinar los factores que mpulsan o inhiben la gestion de las
innovaciones, en particular las tecnolédgicas®, ya sean de (a) producto o procesos, (b) de tipo radical
o incremental, (c) basicas o de mejora, para crear valor en dichos sectores emergentes, desde la
perspectiva de la economia creativa y la apropiacion social e innovadora de las TIC.

Por consiguiente, el nivel de investigacion fue analitico, no descriptivo, si bien procuramos
mantener el valor informativo de los datos obtenidos. La indagaciéon prospectiva ha consistido en
un proceso de interaccién con un grupo formado por 98 expertos -de 200 especialistas contactados
inicialmente, lo cual representa un 49% del universo de expertos considerados- en TIC e ICD que
laboran en Venezuela utilizando el respectivo cuestionario cuyas preguntas, con valor de hipdtesis’ a
Jfuturo, tanto de caracter abierto como cerrado, fueron presentadas a partir de una escala aditiva
tipo likert definida desde el valor uno (1) hasta el valor cinco (5). El muestreo utilizado fue no
probabilistico por cuotas, segiin unos cupos pre-establecidos de acuerdo al sector en el cual
laboran los entrevistados, a saber: en el ambito de los medios de comunicacién, académico,

4 El gran objetivo del cuestionario, de ahi su complejidad y laboriosidad, es colocar a todos los entrevistados en la misma situacion
psicologica. Todos deben entender lo mismo cuando se les formulen las diferentes cuestiones aunque sean diferentes personas las
ue apliquen dicho cuestionario.

La finalidad de la encuesta Delphi es reconocer la fecha de materializacién de las innovaciones tecnolégicas, relacionarlas con
circunstancias que pueden acelerar o retardar su desarrollo e indicar los efectos que la tecnologia puede tener en el desarrollo social e
industrial. La encuesta supone tres condiciones: las preguntas, la experticia de quienes responden y las posibles alternativas de
respuesta.

Entendiéndose ésta como la incorporacion de nuevas tecnologias a la actividad de una empresa u organizacion dando como
resultado cambios en los productos o en los procesos. Surge tras la utilizacién de la tecnologia como medio para introducir un cambio
en la empresa (COTEC, 2001: 3). El Manual de Oslo de la OECD (2005: 23) define a las actividades de Innovacién Tecnoldgica en
Productos y Procesos (ITPP) como aquellos “... productos de implementaciéon tecnolégica nueva y mejoramientos tecnoldgicos
significativos en productos y procesos. Una innovacién tecnoldgica se entiende como implementada si ha sido introducida en el
mercado o utilizada dentro de un proceso productivo. Las innovaciones tecnolégicas envuelven una serie de actividades cientificas,
tecnoldgicas, organizacionales, financieras y comerciales. Se establece que una firma ha innovado tecnolégicamente en productos y
procesos si ha implementado productos o procesos tecnolégicamente nuevos o con un mejoramiento tecnoldgico significativo durante
el periodo de revisién de sus actividades.” Véase, ORGANIZACION DE COOPERACION Y DESARROLLO ECONOMICOS (OECD)
(2005) Manual de Oslo. Guia para la recogida e interpretacién de datos sobre innovacién. 3ra. Ediciéon. OECD / EUROSTAT. Espanfia.
Editado por el Grupo TRAGSA.

Una hipotesis es una construcciéon elaborada como supuesto, premisa o punto de partida de una argumentacion. Es un enunciado
tedrico supuesto, por tanto, una conjetura, una suposicion o una inferencia. La hipotesis ha de contener aquellas variables que al
investigador le interesan como instrumentos de medicién de sus hipotesis.
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productivo, gobierno asi como otros pertenecientes a instituciones y organizaciones directa e
indirectamente relacionadas con el objeto de estudio.

TABLA 1
AREAS DE INTERES DE LA INVESTIGACION

MARCO SITUACIONAL DEL HIPERSECTOR DE LAS TIC EN VENEZUELA
1. Nuevo escenario resultado de la convergencia de tecnologias y la eclosion de
Internet.
2. Construccion de una nueva Economia.
3. Factores impulsores de la transformacién hacia una nueva economia.
4. Factores que pueden condicionar o determinar el desarrollo de las redes de
interaccién y comunicacion en Venezuela.

INVESTIGACION, DESARROLLO E INNOVACION
5. Tipos de innovacion tecnolégica mas frecuente que se producen en el sector de las
TIC.
6. Objetivos de la innovacién tecnologica en las TIC.
7. Gasto de innovacion tecnoldgica en los proximos nueve afios (2008-2017) para el
desarrollo del hiper sector de las TIC en Venezuela.
8. Sub-sectores del hiper sector de las TIC y grado de prioridad de las actividades de
I+D+i en los préoximos nueve afios (2008-2017).
9. Areas de las TIC donde dedicar mayores esfuerzos de inversion en I+D+i en los
proximos cinco anos (2008-2013).

INDUSTRIAS E INCUBADORAS. SOFTWARE
10. Perspectivas de futuro de mayor desarrollo tecnolégico de los sub-sectores del hiper
sector de las TIC en los préoximos nueve anos (2008-2017).
11. Perspectivas de futuro de Venezuela como exportador en los sub-sectores del hiper
sector de las TIC en los proximos nueve afios (2008-2017).
12. Mayor grado de innovacion de las Industrias Creativas en Venezuela.

INDUSTRIAS DE CONTENIDOS DIGITALES
13. Factores impulsores para el desarrollo de los contenidos digitales en los préoximos
nueve afios (2008-2017).
14. Caracteristicas que definen mejor las ICD en Venezuela.
15. Principales agentes en las ICD en Venezuela.
16. Influencia de los sub-sectores y tipos de contenidos en el desarrollo de las ICD en
los préoximos nueve afos (2008-2017) en Venezuela.
17. Tendencias dominantes en el uso de servicios méviles en los préximos nueve afios
(2008-2017) en Venezuela.
18. Uso de los productos y servicios de las ICD en Venezuela.

POLITICAS PUBLICAS PARA EL DESARROLLO
19. Recursos de politicas publicas para Venezuela en los préximos cinco afios (2008-
2013).
20. Lineamientos de politicas publicas para Venezuela en los préximos cinco afios
(2008-2013).
21. Actor(es) o agente(s) que esta(n) llamado a liderar el fomento del hiper sector de las
TIC y las ICD en Venezuela en los préoximos cinco afos (2008-2013).

Fuente: Elaboracion propia. 2008



Las preguntas -que tienen el valor de hipétesis a futuro por ocurrencia® para ser ratificadas o
desaprobadas por las respuestas que arroje la encuesta- han estado orientadas a conocer el nivel de
probabilidad que estiman los expertos consultados de algunos acontecimientos - aplicacién,
masificacion y desarrollo- en el corto, mediano y largo plazo o bien por el grado de importancia,
influencia y prioridad que tendran determinadas variables asociadas a la innovacién tecnologica
en el futuro mapa de las TIC, Industrias Creativas e ICD de Venezuela. En consecuencia, la
probabilidad de acuerdo o desacuerdo con cualquiera de las series de frases, proposiciones, afirmaciones
0 juicios favorables o desfavorables, con respecto a la implantacién de innovaciones tecnolégicas, varfa
directamente con el grado de actitud o posicion de cada consultado. Por otra parte, el taller de trabajo
con expertos fue un procedimiento acelerado de consulta a un numero reducido aunque
significativo de éstos, sobre la base de un debate sistematicamente dirigido que se realiza a partir de
una presentacion inicial de alta capacidad motivadora.

Asi, para el logro de los objetivos sefialados, se propuso entonces abordar la investigacion, a
través de una mirada prospectiva (primera vuelta, primer cuestionario) sobre la base de cincuenta y
seis (50) preguntas con valor de hipdtesis, siete (7) areas de interés subdivididas a su vez en
veintidos (22) sub-areas y una larga serie de 7#ezzs conducentes a valorar las perspectivas de futuro e
indicar por probabilidad de ocurrencia, en los proximos afios, la participacion de Venezuela en el
desarrollo de dichos sectores industriales a partir de la creacién y la innovaciéon tecnoldgica. Las
respuestas a cada item recibieron puntuaciones mas altas cuanto mas favorables son a la actitud o
posicion de cada consultado. Por lo extenso de la investigacion desarrollada, en los siguientes
apartados, se presentan algunos resultados emblematicos. Todos los comentarios, analisis y
valoraciones expresados se corresponden a la vision colectiva que de cada cuestion tienen los
expertos consultados.

II. Marco Situacional del hiper sector de las Tecnologias de Informaciéon y
Comunicacioén en Venezuela

II. 1.- Nuevo Escenario. Sociedad del Conocimiento

Si bien el objetivo principal consistié en la definicién de futuros escenarios en las TIC e
ICD, identificando sus rasgos mas caracteristicos y los factores impulsores e inhibidores
determinantes de los mismos, en la relacion de items a tratar, ante los cuales se solicito la posicion
valorativa de los especialistas consultados, se ha incluido una breve evaluacion situacional del
entorno mas reciente del sector en el contexto venezolano. De esta forma, iniciamos la exposicion
de los principales resultados del estudio con la percepcion que tenian los expertos para nombrar un
nuevo escenario resultado de la convergencia de tecnologfas y la eclosion de Internet.

Al respecto, los expertos sefialaron (ver figura 1), que estarfamos en presencia de una
sociedad del conocimiento (34%) y de la informacién (31%). El concepto de sociedad de la
informacién no es una idea reciente, sino que podemos decir que en la década de los setenta, en un
momento de emergencia de la comunicacion de masas y el paso de una sociedad industrial a una de
servicios, surgieron una serie de autores que en diferentes escritos empezaron a hablar de un
cambio en la sociedad y en la economia. Estas primeras opiniones pueden ser consideradas, hoy en
dia, como el germen conceptual de la llamada sociedad de la informacion.

8 . . . ) e . - . .
El nivel de conjetura por ocurrencia se refiere a una hipétesis sin fundar ni contrastar que surge del conocimiento previo, anterior o de
nuevas experiencias



Tal como sefialan algunos de nuestros especialistas, no parece existir una concepcion
comun sobre lo que podriamos entender por sociedad de la informaciéon?. Desde sociedad del
conocimiento o sociedad informacional a sociedad digital (7%) o sociedad interactiva (7%), hasta
mas recientemente, sociedad en red (12%) y sociedad de la innovacion (8%), lo cierto es que, todos
estos términos son validos para nombrar un nuevo escenario resultado de la convergencia de
tecnologfas y la eclosion de Internet, caracterizado por el uso intensivo de las tecnologias en la casi
totalidad de los sectores econémicos y sociales, que ha tenido como principal consecuencia
"romper las reglas de la economia tradicional" -de ahi el término de nueva economia- haciendo
posible desaparecer las limitaciones del tiempo y del espacio asi como modificar radicalmente la
cadena de valor a través de procesos de innovaciéon permanentes.

FIGURA 1
Nuevo escenario resultado de la convergencia de tecnologias y la eclosion de Internet

Marco situacional de las TIC

¢ Cual seria la definicion mas acertada para denominar un nuevo escenario resultado de la
convergencia de tecnologias y la eclosion de Internet?
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FIGURA 2

° Para ahondar en el tema, recomendamos leer CASTELLS, Manuel (1998) La era de la informacién. Economia, sociedad y cultura.
Vol. 1. La Sociedad Red. Espafa, Alianza Editorial.



Marco situacional de las TIC
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Cualquiera que sea la definicion que se escoja, es preciso reconocer que su desarrollo no
debe conjugarse en futuro, sino que tiene manifestaciones ya presentes en la realidad. Se puede
apreciar que la tendencia en la economia del siglo XXI, se orienta hacia el crecimiento de los
sectores en los cuales el conocimiento! es el insumo critico principal. El conocimiento se convierte
en las economias de finales del siglo XX y de principios del siglo XXI en la fuente principal de
creacion de riqueza, y cada vez mas se va abriendo paso la afirmacion de que la fuente principal de
creacién de ventajas competitivas de una empresa reside fundamentalmente en /o que sabe, en cono
usa lo que sabe y en su capacidad de aprender cosas nuevas. De este modo y en conexiéon con esta
especial relevancia del conocimiento, la sociedad actual también recibe el nombre de sociedad del
conocimiento.

I1.2.- Construccion de una Economia Digital

Por otra parte, es evidente que las industrias de la Sociedad de la Informacién y del
Conocimiento (en adelante, SIC) se han convertido en uno de los sectores mas importantes y de
mas rapido crecimiento en el acaecimiento de una nueva economia. Cabe destacar en este punto,
que cuando hablamos de dichas industrias estamos asumiendo el proceso de convergencia
tecnologica y digital de las industrias de telecomunicacién, componentes electronicos, operadores y
proveedores de servicios de telecomunicacion, electrénica de consumo y personal, tecnologias de
informacién (en adelante, TI) y los contenidos, que se ha dado en designar como el hiper sector
de las TIC. Y, esta nueva economia (ver figura 3), intitulada por los especialistas nacionales
consultados como economia digital (25%) basada en el conocimiento (24%), implicarfa una
articulacion globalizada cada vez mas estrecha y por lo tanto mas dinamica.

FIGURA 3
Construccion de una nueva economia

10 - s . i L - . . .

El conocimiento es la combinacién de informacion, contexto y experiencia. El conocimiento resumido, una vez validado y orientado
hacia un objetivo genera inteligencia, la cual pretende ser una representacién de la realidad. Estos factores estan gobernados por dos
criterios: cantidad y calidad.



Marco situacional de las TIC

£ Cual seria la definicion mas apropiada para denominar la nueva economia?
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Sin embargo, el ascenso de la economia digital se caracteriza por el desarrollo de una nueva
légica organizativa que esta relacionada con el proceso actual de cambio tecnolégico, pero no
depende de ¢él. La convergencia e interacciéon entre un nuevo paradigma tecno-econémico de
produccion flexible (la sociedad del conocimiento), en oposicién al viejo paradigma de produccion
en masa (la sociedad cientifico-técnica), y una nueva légica organizativa es la que constituye el
cimiento histérico de la economia digital. La eficacia en las organizaciones son aquellas capaces de
generar conocimiento y procesar informacién con éxito; de adaptarse a la geometria variable de la
economia global (Castells, Manuel. 1998: p.84); de ser lo bastante flexibles como para cambiar sus
medios con tanta rapidez como cambiar los fines, bajo el impacto del rapido cambio cultural,
tecnoldgico e institucional; y de innovar.

I1.3.- Factores que influyen en la transformacion hacia una nueva economia
De igual modo, a juicio del grupo de expertos consultados, consideran que la creatividad!

y la innovacion!? tecnolégica se han convertido en las fuerzas znfluyentes (valor numérico de 4,32
en la escala) de nuestra economia y sociedad (ver figura 4).

FIGURA 4

" Resulta dificil aprehender en una definicién Gnica que ademas sea susceptible de una admisién generalizada; de hecho, tampoco es
nuestro objetivo ni de nuestro interés obtener una definicion correcta universalmente. En este sentido, mas que un concepto, lo que
planteamos es una plataforma de entendimiento o punto de partida que nos permita identificar el significado de la creatividad en un
contexto determinado, concretamente en el contexto de la innovacion tecnoldgica. Asi, podriamos entender la creatividad como un
fendmeno complejo en el que intervienen muchas variables individuales y sociales que interactian de manera no lineal, y en la que
conviven simultaneamente la tendencia a la multiplicidad y a la unidad. Creatividad es la facultad humana de generar nuevas ideas,
nuevos contenidos simbdlicos. La creatividad se inscribe mas en la légica de la significacién; en una légica, por lo tanto, cultural, como
una forma de ser, un estilo de vida, como vivencia y busqueda de sentido. En el estudio The Economy of Culture in Europe realizado
por KEA la creatividad es definida como (...) a cross-sector and multidisciplinary way, mixing elements of ‘artistic creativity’, ‘economic
innovation’ as well as ‘technological innovation’. Here creativity is considered as a process of interactions and spill-over effects between
different innovative processes”. (2006: 41).

La innovacion es posterior a la creatividad. Innovar exige desarrollar la creatividad, materializarla y convertirla en servicios o
productos novedosos y rentables. La innovacién estd mas relacionada con hacer, pero, sobre todo, con producir nuevos productos y
servicios. Estd mas cerca de la légica instrumental, del negocio, de la economia. Lo que esta claro es la imposibilidad de innovar sin
partir de una idea original, esto es, sin ejercitar previamente la creatividad. En la emergente sociedad creativa actual, la aportacion de
valor llega de la transformacién de la creatividad en innovacion.



Factores impulsores de la transformacion hacia una nueva economia. Grado de influencia

Marco situacional de las TIC

¢ Cuales serian los factores impulsores de esta nueva economia?.
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Factor Impulsor influyente: La creatividad y la innovacion tecnolégica (valor promedio 4,32 de la escala)
Fuente: Elaboracion propia. 2008

En este caso, senalaron el grado de influencia con cada item (nada influyente, poco
influyente, medianamente influyente, influyente, muy influyente) sobre los factores impulsores que
mejor explican la transformacion hacia una nueva economia. Al valorar dicha percepcion en una serie de
proposiciones, tales como: “mayor produccién, uso y difusion del conocimiento”, “desarrollo de
las industrias creativas”, “gestiéon de la informacion” etc., se midieron los grados de influencia en
una escala de cinco (05) puntos, en donde a cada respuesta se le dio una puntuacién favorable o
desfavorable: 1 es “Nada influyente”y 5 es “Muy influyente”. Destaca el hecho que la aparicion
de la economia basada en el conocimiento supone que la capacidad de una empresa de crear valor
ya no depende exclusivamente de su capacidad financiera y de produccion. Se viene constatando
desde hace algunos anos que la informaciéon y el conocimiento (valor numérico de 4,27 en la escala)
son una fuente primordial para la creacion de renta y de riqueza. No es de extrafiar entonces que
empiecen a ser necesarias politicas publicas adecuadas para lograr una buena gestion del
conocimiento y de la informacion.

I1.4.- Factores que pueden condicionar o determinar el desarrollo de las redes de
interaccion y comunicacion en Venezuela: Capital humano

En los ultimos afios se ha producido un cambio en el paradigma econémico mundial, desde
una economia basada en el capital y el trabajo, como principales factores productivos, hasta una
economia basada en el conocimiento, influida, sobre todo, por la llegada de las TIC (Fundacién de
la Innovacion Bankinter. 2007: 24). La clave de esta revoluciéon en las organizaciones se
circunscribe no solamente al capital institucional / estructural, en particular a las condiciones de la
infraestructura de las TIC, sino también al uso de ella por parte de las personas que componen la
organizacion o la sociedad. En tal sentido, se pregunto al panel de expertos (n=92) por los factores
que podrian condicionar o determinar el desarrollo de las redes de interaccion y comunicacion en 1 eneuela
clasificados por grado de influencia, segun su mayor o menor valoracién y, evaluados bajo una
escala de aceptacion de cinco (05) puntos, desde: 1 es “Nada influyente” y 5 es “Muy
influyente”.



FIGURA 5
Factores que pueden condicionar o determinar el desarrollo de las redes de interacciony
comunicacion en Venezuela. Grado de Influencia

Marco situacional de las TIC

4 Cuales serian los factores que pueden condicionar o determinar el desarrollo de las redes de
interaccion y comunicacion en Venezuela en las que se basa la Sociedad de la Informacion y del
Conocimiento?

Capital humano parte del capital intelectual en
la gue =e recogen tanto las competencias
actuales (conocimientos, habilidades v
actitudes) como la capacidad de aprendizaje v
creacion de las personas y equipos de trabajo
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puede ser propietaria del capital humano.

Capital Creativo se puede definir como los
activos combinados de la sociedad que
permiten y estimulan a sus personas, grupos,
organizaciones, empresas, instituciones,
universidades y territorios a ser innovadoras y

creativas.
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Variable influyente que condiciona: El Capital Humano (valor promedio 4,59 de la escala)
Fuente: Elaboracion propia. 2008

Entre los factores (ver figuras 5 y 5.1) que mas pueden influir los especialistas destacan
capital humano (valor 4,59), capital institucional / estructural (valor 4,19), capital social
(valor 4,14). Le siguen en orden de importancia capital creativo (valor 3,85) y capital cultural (valor
3,74). En lineas generales, existe una posiciéon valorativa entre los grados de medianamente
influyente y muy influyente (valores numéricos 3 y 5 de la escala).

En este contexto, el advenimiento de una economia creativa y de la experiencia estaria
provocando que emerjan practicas sociales y culturales que conjugan innovatividad (creatividad
tecnologica), emprendizaje (creatividad econdémica) y creacion (creatividad artistica y cultural’®), como
elementos combinatorios cada vez mas potentes, constituyéndose asi como verdaderos hacedores
de valor y de experiencia.

Asi, segin la literatura internacional, el nuevo paradigma es el de las ideas (creatividad)
como motor del crecimiento. Lo diferencial en las nuevas teorfas del crecimiento y de la innovacion
-hidden innovation- es que los activos intangibles no se consideran variables intratables, sino que
precisamente mediante la exploraciéon de sus propiedades especiales en contraste con las de los
activos tangibles se intenta explicar por qué la actual economia es muy distinta de la economia
industrial. Los activos intangibles de cualquier organizacién, si son gestionados y medidos
convenientemente, se transforman en una fuente de ventaja competitiva sostenible capaz de

13 . . - . . . . .

La cultura es un proceso social de creacion espiritual. Es la creacion de signos y de soportes materiales de esos signos (libros,
discos, etc.). Para poder vivir, las ideas y las obras del espiritu deben difundirse. Esto ya nos coloca ante dos actores polares del
proceso cultural: creadores y receptores / consumidores, y un proceso de comunicacion social, que exige de ciertos medios. La
creacion cultural y su difusion social, constituyen procesos que incluyen diversas fases: la creacion de signos por parte de individuos o
grupos especializados, la produccién de soportes materiales de esos signos o de presentaciones en vivo de los mismos, su difusion
entre los receptores / consumidores y su atesoramiento. Existen, por tanto, una produccién y una oferta cultural, una demanda cultural,
mecanismos de comunicacion entre oferta y demanda, y la creacién de una reserva de productos culturales. Por su parte, la creatividad
es también una consecuencia cultural. La cultura es el espacio de socializacion de la creatividad por excelencia. El ambito
histéricamente vinculado a la creatividad. Y el espacio publico mas importante que tiene la sociedad actual para la difusién y el cultivo
de la creatividad. Existe una relacion simbidtica entre cultura, capital creativo y capital humano que se retroalimenta y beneficia
mutuamente.



proporcionar valor organizativo y traducirse en beneficios importantes. Sin embargo, dicha
competitividad se manifiesta de otra capacidad parcial, a saber, implica una capacidad de
innovaciéon (GUZMAN CARDENAS, Carlos E. 2005a: 83).

FIGURA 5.1
Factores que pueden condicionar o determinar el desarrollo de las redes de interaccion y
comunicacion en Venezuela

Marco situacional de las TIC
;Cuales serian los factores que pueden condicionar o determinar el desarrollo de las redes de

interaccién y comunicacion en Venezuela en las que se basa la Sociedad de la Informacién y del
Conocimiento?
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creativas de influencia

Fuente: Elaboracion propia. 2008
I1I.- Investigacion, Desarrollo e innovacion (I+D+i)

La innovacion es la materializacion de los avances gue se
derivan del conocimiento acumulado y que se concreta en
la creacion, introduccion o venta y difusion de nuevos y
mejorados  procesos, productos, procedimientos en la
sociedad

Por supuesto, el nuevo paradigma tecno-econémico de produccion flexible surge, sin lugar a
dudas, de las persistentes presiones competitivas tecnologicas para mantener la rentabilidad y la
productividad™ de los sectores industriales pero también de los limites percibidos al crecimiento
del viejo estilo de producciéon masiva. Sobran los referentes para percibir que la humanidad se
encuentra en medio de la revolucién mads intensa y acelerada en el campo de la ciencia, la tecnologia
e innovacion. Pero, las economias creativas e innovadoras vendrian a ser aquellas que han logrado
fortalecer su cultura innovadoral® para generar conocimientos que se traducen en nuevos
productos, servicios y procesos en el mercado.

14 . . . . _— . . e L .
Capacidad de mejorar procesos productivos no sélo en términos volumétricos, sino también en la eficiencia en el uso de los insumos
y el ahorro.

Ver, CANO SOLER, Diego (2006) Innovacién y Mercado de trabajo. Serie de Informes “Innovacién”. Madrid, Espafia. Centro de
Prediccion Econémica (CEPREDE) / IBM. CENTRO DE INNOVACION Y DESARROLLO EMPRESARIAL (CIDEM). (2002) Guia de
gestion de la innovacién. Parte 1: Diagnéstico. Barcelona, Espafia. Generalitat de Catalunya. Centro de Innovaciéon y Desarrollo
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Suelen establecerse dos niveles de intensidad del resultado de la innovacién: (a) la
innovacién incremental, que supone una mejora significativa de algo ya existente, y (b) la
innovacion radical, que supone la creacion de un nuevo paradigma. Cuanto mayor es la intensidad
de una innovacién, mayor es el riesgo, pero también mayores son las oportunidades en caso de
éxito. Para el propésito de este estudio, “(...) innovar es convertir ideas en productos, procesos o
servicios nuevos o mejorados que el mercado valora.” (COTEC. 2001: 12).

Como propone Antonio Pulido (2005: 7-9), director del Centro de Prediccion Econémica
(CEPREDE) de Espafia:

La innovaciéon no sélo es importante para obtener ganancias de productividad y
mejorar la competitividad internacional de nuestras organizaciones, empresas y
productos; es también la garantia para incrementar el nivel de vida de toda la
sociedad y perfeccionar el funcionamiento de todo tipo de instituciones, tanto en
sus aspectos econdmicos como extra-econémicos (...) El complejo y delicado
ecosistema de la innovacion interrelaciona fuentes, infraestructura, condicionantes
politico-estratégicos y efectos. (...) La innovacioén es todo un proceso complejo de
creacion y transformaciéon del conocimiento adicional disponible, en nuevas
soluciones para los problemas que se plantea la humanidad en su propia evolucion.

En términos econdmicos, la innovacién supone nuevos empleos, nuevos mercados de
bienes y servicios, nuevas formas organizativas y, en ultimo término, la posibilidad de un mayor
crecimiento y de niveles de vida mas elevados. Visto asi, el reto es innovar para crear valor
haciendo las cosas de forma diferente e, incluso, haciendo cosas radicalmente nuevas. Aun asi, nos
advierte la Fundacion de la Innovacién Bankinter (2007: 23) “(...) no existe un consenso universal
sobre lo que se entiende por innovacion, pero el concepto de innovar podria aproximarse a que
innovar es convertir ideas e inventos en productos, procesos o servicios nuevos o mejorados, con
aceptacion en el mercado y aplicacion en la sociedad”. También podria definirse, nos afirma, como
“el conjunto de actividades inscritas en un determinado periodo de tiempo y lugar, que llevan a la
introduccién con éxito en el mercado, por primera vez, de una idea en forma de productos nuevos
o mejorados, de procesos, servicios o técnicas de gestion y organizacion.” (2007: 23). Estas
definiciones deben ser entendidas en un sentido amplio, puesto que cubre todo el espectro de
actividades de una organizacion, empresa, industria o firma que presuponen un cambio sustancial
en su forma de hacer, tanto en lo que se refiere a los productos y servicios que ofrece como en lo
que respecta a las formas de produccién, comercializacion u organizacion.

ITI.1.- Tipos de innovacién tecnologica con mayor valor afiadido en el sector de las
TIC

Empresarial (CIDEM). DIRECCION GENERAL CIENCIA, TECNOLOGIA Y SOCIEDAD DE LA INFORMACION (s.f.) Guia para
gestionar la innovacién. Reflexiones. Murcia, Espafa. Consejeria de Ciencia, Tecnologia, Industria y Comercio. FAGERBERG, J., D.
MOWERY y R. NELSON (eds) (2004) The Oxford Handbook of Innovation. Oxford: Oxford University Press. FUNDACION COTEC
PARA LA INNOVACION TECNOLOGICA (2001) Innovacién Tecnolégica. Ideas Bésicas. Madrid, Espafia. Coleccion Innovacion
Practica. Fundacién Cotec para la innovacién tecnolégica. FUNDACION DE LA INNOVACION BANKINTER. (2007) Innovacién “The
Wealth of Nations”. Fundacion Accenture. Future Trends Forum (FTF). GISBERT LOPEZ, Maria Cinta (2005) Creatividad e innovacion
en la practica empresarial. Madrid, Espafia. Estudios 30. Fundacién COTEC para la innovacién tecnolégica. GONZALEZ HERMOSO
DE MENDOZA, ALFONSO (s.f.) La innovacién: un factor clave para la competitividad de las empresas. Madrid, Espafia. CEIM
Confederacion Empresarial de Madrid-CEOE. Direccién General de Investigacion. Consejeria de Educacion de la Comunidad de
Madrid. PULIDO, Antonio (2005) La innovacién en el siglo XXI. Madrid, Espafia. Serie de Informes “Innovacion”. Centro de Prediccion
Econdémica (CEPREDE) / IBM. RAMIS PUJOL, Juan (2006) Guia practica de la innovacion para PYMES. Valencia, Espafia. Anetcom.
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La innovacion es una disciplina que tienen que practicar
todas las empresas y organizaciones, con independencia de
su tamaro y del sector

En el Manual de Oslo (2005), la Organizaciéon para la Cooperaciéon y el Desarrollo
Econémico (OCDE), en colaboraciéon con la Comisiéon Europea, divide la innovacién en cuatro
tipos: innovacion de producto, de proceso, de mercadotecnia (aplicacion de un nuevo método
de comercializaciéon que implique cambios significativos en el diseno de un producto, en su
posicionamiento, en su promocion o en su precio) y de organizacién (introducciéon de un nuevo
modelo organizativo, la organizacion del lugar del trabajo o las relaciones exteriores de la empresa).
En atencién a estas clasificaciones, podemos entender que la innovacién se convierte en un activo
presente en todas las organizaciones, empresas, industrias o firmas relacionadas con el hiper sector
de las TIC. Por ello, a lo largo de los préximos afios vamos a ver una aplicaciéon intensiva y
transformadora de la innovacién en los procesos operativos del sector creativo, en la mejora de la
eficiencia operativa de las industrias creativas® y de los contenidos digitales, en el modo en el que
se relacionan con su ecosistema de socios y proveedores, en los productos y servicios que ofrecen y
en cémo los ofrecen a sus clientes.

Estas clasificaciones nos permitirfan ademas de poder analizar mejor la innovacion y sus
repercusiones en el caso de las industrias creativas e ICD, realizar un diagndstico mas exhaustivo de
la situacién actual y de los tipos de innovacion en los que deberfamos concentrar la biasqueda de la
eficiencia y la competitividad para crear valor en dichos sectores emergentes. LLa innovacioén sélo
puede entenderse si se la sittia dentro del contexto o sistema en el que se desarrolla. En este sentido
puede hablarse de un ecosistema de la innovacion, que incluye los 7mputs o fuentes de la
innovacion, los outputs y sus correspondientes efectos sobre las empresas, la economia de un pafs y
la sociedad en su conjunto, los condicionantes politicos y las infraestructuras sobre las que se
asienta ese proceso innovador (PULIDO, Antonio. 2005: 21).

Aunque la innovacién tecnoldgica (procesos o productos) es la mas divulgada y facil de
detectar, es importante recordar que debemos considerar también la innovacion de la gestion e
incluso la innovacién social (PULIDO, Antonio. 2005: 19). Ademas, la innovacién tecnoldgica no
debe entenderse restringida a procesos y productos industriales; por el contrario hay que dar
entrada, con todo su peso, al importante y creciente campo de los servicios privados y publicos. El
proceso mediante el cual se usa tecnologia mejorada es conocido como innovacion tecnologica. Es
un proceso sociocultural (aprendido y transmitido socialmente) auténomo, que ha ocurrido por
afios y seguira ocurriendo. Se puede definir la innovacién tecnoldgica como aquella que resulta de
la primera aplicacion de los conocimientos cientificos y técnicos en la solucion de los problemas
que se plantean a los diversos sectores productivos del pais (en nuestro caso de estudio, las TIC e
Industrias de los Contenidos Digitales), y que origina un cambio en los productos, en los servicios
o en las propias empresas y organizaciones en general, introduciendo nuevos productos, procesos o
servicios basados en nueva tecnologia (entendiendo tecnologia de una manera simple como la
aplicacion industrial de los descubrimientos cientificos).

Con respecto a los resultados del proceso innovativo, se les consult6 al panel de expertos
nacionales (n=98) por el #po de innovacion tecnoligica (ver figura 6) muds frecuente en el hiper sector de las
TIC en Venezuela. En opiniéon del grupo, por su naturaleza u objeto, son las innovaciones de
producto (48%) seguidas de las innovaciones de procesos (47%). La primera es efecto de un

16 Ver, GREEN, Lawrence; lan MILES y Jason RUTER (2007) Hidden Innovation in the Creative Sectors. A working paper for NESTA.
Manchester Institute for Innovation Research. London. National Endowment for Science, Technology and the Arts (NESTA). MILES,
lan y Lawrence GREEN (2008) Hidden Innovation in the Creative Sectors. Research Report. London. National Endowment for
Science, Technology and the Arts (NESTA).
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incremento del conocimiento, o lo que es lo mismo, un descubrimiento que permita desarrollar
nuevos productos anteriormente desconocidos, asi como mejorar los sistemas de produccion, de
una forma mids efectiva y barata. Cuando estas invenciones se convierten en bienes o servicios
disponibles en el mercado, se habla de innovaciones de producto. Cuando las innovaciones se
introducen en el proceso de produccion se habla de innovaciones de proceso. Un 37% opinan
que en el sector se han realizado innovaciones de gestion las que no necesariamente tienen un
componente tecnolégico asociado. La segunda forma de lograr una innovacioén tecnolégica es
aplicando los conocimientos o novedades descubiertas por otros en aras de conseguir una mejora
en los productos o en los procesos de la empresa (difusion tecnoldgica). Este tipo de innovaciones,
en contra de lo que se ha venido pensando durante tiempo, tiene un impacto sobre la economia tan
importante o mas que la innovacién por generacion de nuevos conocimientos.

FIGURA 6

Tipos de innovacion tecnolégica mas frecuente que se producen en el sector de las TIC

¥y
]J_ Investigacion, Desarrollo e Innovaciéon

& Cual es el tipo de innovacion tecnolégica mas frecuente que se produce en las empresas publicas
y privadas, industrias y firmas para el desarrollo y apropiacion social del sector de las TIC en
Wenezuela?

ovaciones de
producto

ovaciones de
procesos

novacion del disefio
‘el producto

ovacmn de la
sn organizative | */

histemas de

Tipo de innovacidn tecnolégica: de producto (48%)
Fuente: Elaboracion propia. 2008

Las dificultades para definir y clasificar la novedad son inmensas, pero la mayoria de los
autores hacen una simple distincién utilizando como criterio clasificatorio el grado de novedad de
la innovacién entre innovaciones radicales” e innovaciones incrementales!®; algunos incluso no
realizan ninguna distincién. Las dificultades de definicién son considerables incluso para esta
simple dicotomia, pero de todas maneras es una distincion importante, porque los dos tipos de
innovaciéon tienen una combinacion muy diferente de zmputs de conocimiento y tienen

7 La innovacion radical implica una ruptura con lo ya establecido. Son innovaciones que crean nuevos productos o procesos que no
pueden entenderse como una evolucién natural de los ya existentes. Aunque no se distribuyen uniformemente en el tiempo como las
innovaciones incrementales, si surgen con cierta frecuencia. Se trata de situaciones en las que la utilizacién de un principio cientifico
nuevo provoca la ruptura real con las tecnologias anteriores. (COTEC. 2001: 14)

La innovacion incremental se trata de pequefios cambios dirigidos a incrementar la funcionalidad y las prestaciones de la empresa
que, si bien aisladamente son poco significativas, cuando se suceden continuamente de forma acumulativa pueden constituir una base
permanente de progreso. Asi, se observa como el crecimiento y el éxito experimentado por las empresas de automocién en los ultimos
tiempos responden, en gran parte, a programas a largo plazo caracterizados por una sistematica y continua mejora en el disefio de
productos y procesos. (COTEC. 2001: 14)

-13 -



consecuencias muy diferentes para la economia y las empresas e industrias que las realizan. En
consecuencia, la innovacion tecnolégica aparece como una condicioén esencial para la expansion de
una sociedad de la informacién y del conocimiento, de forma que el desarrollo de Know-how y el
cambio tecnolégico vienen a ser los impulsos directores que estan detras de un crecimiento
sostenido.

ITI.2.- Objetivos de la innovacion tecnolégica en las TIC

Los expertos nacionales (n=80) fueron consultados por el grado de importancia de los
distintos objetivos que puede tener las empresas publicas y privadas, firmas y establecimientos
industriales relacionados con las TIC para realizar actividades de innovacion, tasados bajo una escala de
cinco (05) puntos donde 1 es “Nada importante”y 5 es “Muy importante”. Entre los factores
seleccionados (ver figuras 7 y 7.1) destacan mejorar productos y servicios (valor 4,35), mejorar
condiciones de trabajo (valor 4,25) y desarrollo del capital social (valor 4,17) ubicados entre los
grados de importante y muy importante (valores numéricos 4 y 5 de la escala).

FIGURA 7
Objetivos de la innovacion en el sector de las TIC. Grado de importancia

Investigacion, Desarrollo e Innovacién

Entre los factores seleccionados podria valorar el grado de importancia de los objetivos de la
innovacion para las empresas publicas y privadas, firmas y establecimientos industriales relacionados
con las TIC
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Objetivos de la Innovacion Tecnolégica en las TIC segin grado de importancia
Fuente: Elaboracion propia. 2008

FIGURA 7.1
Objetivos de la innovacion en el sector de las TIC
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Investigacion, Desarrollo e Innovacion

Entre los factores seleccionados podria valorar el grado de importancia de los objetivos de la
innovacion para las empresas publicas y privadas, firmas y establecimientos industriales relacionados
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produccién local (mini-cadena) que se buscan dinamizar 3) Reduccion tasa desperdicios
con el uso de las nuevas tecnologias 4) Disminuci6n consumo energia
2) Fortalecimiento de redes y mecanismos de participacion
social y ciudadana con el uso creativo de las TIC 5) Disminucién consumo materias primas
3) Construcciéon de comunidades virtuales de aprendizaje 6) Reduccién inventarios
4) Acceso a la informacion por parte de los grupos sociales
mas vulnerables 7 Reduccién mano de obra

Objetivos de la Innovacion Tecnolégica en las TIC segin su grado de importancia:
Mejorar los productos y servicios (valor promedio 4,35 de la escala)

Fuente: Elaboracion propia. 2008
II1.3.- Priorizar el talento e I+D en los préximos nueve afos (2008-2017)

I+D comprende todo el trabajo creativo llevado
a cabo sobre una base sistematica en orden a
incrementar el stock de conocimiento,
incluyendo el conocimiento del hombre, cultura
y sociedad, y el uso de ese stock para idear
nuevas aplicaciones. I+D+i aflade a I+D el
componente adicional de Innovacién

Una de las claves para el fomento de la innovacién, nos sugiere la Fundacion de la
Innovacién Bankinter (2007: 92), es

(...) la existencia de una ‘cultura innovadora y emprendedora’ dentro de la empresa

y a todos los niveles de la organizacién, ya que la innovaciéon es un trabajo de
equipo y multidisciplinar. Para crear una cultura innovadora dentro de una
organizacion, un factor esencial que debe tenerse en cuenta es el capital humano.
Por ello, si se quiere fomentar una cultura innovadora en la organizacién, lo
primero que hay que hacer es involucrar a todos los miembros de la organizacion,
sean cuales sean las funciones que desempefien o su grado de responsabilidad.

En tal sentido, convertir la innovaciéon en un objetivo prioritario de la sociedad en su
conjunto, exige entender esta en su sentido amplio que incluye cambios tecnologicos, de bienes o
servicios y de organizacion. Una iniciativa innovadora amplia debera, por tanto, priorizar el
"talento'", es decir la creacién de conocimiento, la educacién y el aprendizaje. Pero también
difundir esos avances, rentabilizando econémica y socialmente los esfuerzos de inversion, publicos
y privados.

Por otra parte,
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(...) hay en general, una corriente que defiende que la inversion en I+D es el
principal motor "sostenible" del crecimiento econémico y el principal input para la
innovacion; por tanto, segun esta doctrina, las politicas publicas que llevan a un
aumento de la inversion en I+D son las que pueden generar un mayor crecimiento
de la productividad y de la competitividad. De hecho, esta inversion es uno de los
factores mas utilizados para obtener los indices del esfuerzo innovador de un pais
en general o, incluso, de una empresa en particular (Fundacién de la Innovacion

Bankinter 2007: 37).

Sin embargo, no podemos asociar la innovacién unicamente con la inversiébn en
Investigacion y Desarrollo (en adelante, I+D) sin tener en consideracion otros factores que
intervienen en la innovacién como son la cultura innovadora, los marcos legales y administrativos,
etc., en los cuales Venezuela tiene ante si un amplio recorrido de mejora, segin los expertos
consultados en la investigacion prospectiva. El Manual de Oslo establece que el gasto en
innovacion tecnologica de productos y procesos (ITPP) “incluye todos los gastos relacionados a
todos los pasos cientificos, tecnolégicos, comerciales, financieros y organizacionales que finalizan o
tienen como fin la implementaciéon de productos y procesos tecnolégicamente nuevos o
mejorados”. Clarifica también que Investigaciéon y Desarrollo (I+D) es solo un paso en el proceso
de innovaciéon. El gasto en I+D, por tanto, es solo parte del componente financiero total y
examinar el gasto en todos los aspectos de la I'TPP facilita un mejor calculo del retorno de la
inversion en innovacion.

La innovacion es el motor esencial de la competitividad en los paises y la inversion I+D
puede acelerar la inversion efectiva (la que se traduce en nuevos productos, servicios y procesos en
el mercado), pero solo si ese incremento de inversiéon encuentra el escenario propicio (Fundacion
de la Innovacién Bankinter. 2007: 40), como lo muestra el hecho de que el trinomio ciencia-
tecnologia-empresa no funciona en Venezuela, al no haber comunicacién entre los empresarios,
que son los que aplican las tecnologias y la innovacién, y los investigadores, en muchos casos
relacionados exclusivamente con el ambito educativo.

En la encuesta llevada a cabo, dentro de los gastos en innovacién tecnolégica se identifican
los siguientes:

1. Gastos en Investigacion y Desarrollo (I+D),

2. Gastos en capacitacioén del talento humano,

3. Gastos en ensayos de produccion, patentes, licencias, etc.; y,

4. Gastos en equipos y maquinarias tecnoloégicamente nuevas.

La suma de todos los anteriores representa el gasto total incurrido por las empresas publicas
y privadas, firmas y establecimientos industriales relacionados con las TIC en actividades de
Innovacion Tecnologica.

En atencién a esta tematica, los expertos nacionales fueron consultados de manera explicita
por el grado de prioridad en materia del gasto de innovacion tecnolggica para el desarrollo del hiper
sector de las TIC -estimados bajo una escala de prioridad de cinco (05) puntos, donde 1 es “Nada
prioritario”y 5 es “Altamente prioritario” asi como el periodo de aplicacion en que deberia
realizarse dicha inversion. Se les pidi6 a los expertos en el area proyectarse en el tiempo y
evaluar, segun grado de prioridad, en que periodo pudiesen estar ocurriendo dichos gastos
relevantes en I+D, talento humano, patentes, licencias, equipos, etc-, tomando en consideracion el
escenario de la innovacion en Venezuela. La evaluacion se hizo en base a los proximos nueve afios
-a partit de 2008- y los resultados obtenidos pueden clasificarse segun la estimacion de
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ocurrencia de los mismos. Para analizar las transformaciones que sucederan en los proximos
afios!, diferenciamos (a) un primer periodo temporal 2008 (afio de aplicacién del estudio), (b) tres
afios (2011), (c) un tercer periodo a cinco afios (hasta 2013) y (d) un quinto cuya duraciéon se
prolonga a nueve afios hasta 2017. El resultado de esta consulta (ver figura 8) identifica los tipos de
gastos por prioridad y el periodo en que debe realizarse.

FIGURA 8
Gasto de innovacion tecnoldégica en los proximos nueve afios (2008-2017) para el desarrollo
del hiper sector de las TIC en Venezuela. Grado de Prioridad / Periodo de Aplicacion

4

]J_ Investigacion, Desarrollo e Innovacion

i Hacia dénde deberia estar dirigido el gasto de innovacion tecnolégica, en los préximos nueve
afnos (2008-2017) para el crecimiento del hipersector de las TIC en Venezuela?

; ; , PERIODO EN QUE DEBE REALIZARSE

l__ l cuatros afios
C—

A tres afios V41

Gastos ensayos de [ : = : )
licencias, etc.; f A cua anos
(n=T75) ! '

TIPOS DE GASTOS

Gastos en Capacitacion del
Talento Humano
{n=76)

ZONA DE INTERSECCION

Gastos Investigacion y
Desarrollo (1&D0)
(n=789)

:p.--
w

o
[ = e e

GaSI0S EN EqUIDOS, MU 2 p——
e infraestructura

tecnoldgicamente nuevas
{n=76) o ————————————————————— A

J

>
&

1 ] 1 |J
Nada Poco Medidnam. Prioritario Altaranta .
prioritaio  prioritario  prioritario 4 prioritario Prospectiva
- b i age agm

Inversién en Capacitacion/ Formacion (Talento Humano) a cuatros anos
Fuente: Elaboracion propia. 2008

Asi tenemos que los informantes calificados que respondieron (n=70) el instrumento delphi
consideran que existe wna ona de interseccion “altamente prioritario” (valor numérico entre 4 y 5 de la
escala) focalizando el gasto de la innovacion tecnolégica en (a) capacitacion del talento humano
(valor promedio de 4,9 de la escala) y (b) Investigacion y Desarrollo (valor promedio de 4,8
de la escala) en los préximos cuatro afios.

Este analisis desvela que en Venezuela hay talento -existe la materia prima-, pero no se ha
establecido el marco legal y administrativo adecuado para crear un ambiente favorecedor de los
procesos emprendedores e innovadores. De igual modo, la inversion en I+D es un factor
importante, pero no el tnico, para la creacién de nuevo conocimiento susceptible de aplicacion en
el mercado y, por tanto, /uput fundamental para la innovacion. Algunos expertos apuntan también
que la inversion en I+D podria ser una condicién necesaria para la innovacién, sobre todo en
materia de ciencia y tecnologia, pero no suficiente. En conclusion, la inversiéon en I+D serfa la

1 Estimativo de probabilidad de un evento. La técnica “Delphi” se utiliza para estimar la probabilidad de ocurrencia de un evento en el
largo plazo, anticipando el afio o afios en que podria suceder. Cuando se inquiere sobre la probabilidad de ocurrencia de un evento, la
respuesta que se obtiene supone el empleo de una escala de probabilidades cuyos valores van desde <0% hasta >100%. Pero
también se puede inquirir por el afio o el periodo de afios en que podria aparecer determinado evento. De hecho esta es la pregunta
que se hace en el cuestionario del estudio: ;Hacia dénde deberia estar dirigido el gasto de innovacién tecnolégica, en los préximos
nueve afos (2008-2017) para el crecimiento del hiper sector de las TIC en Venezuela?
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semilla para la innovacion, aunque por si misma no puede garantizar el éxito en los resultados de
una actividad innovadora. Factores como la cultura innovadora, las habilidades para introducir
nuevos productos o las transformaciones de los existentes en el mercado son necesarios también
para convertir las inversiones en I+D en innovaciones exitosas.

IT1.4.- Sub-sectores del hiper sector de las TIC

Para garantizar la eficiencia en la gestion de la inversion en I+D+i, segiin nuestros expertos,
es necesario que ésta deba dirigirse hacia aquellos sectores que tengan un claro impacto sobre la
productividad, es decir: (a) en los que Venezuela tenga una clara ventaja competitiva o (b) en
aquéllos en los que haya problemas apremiantes. Al respecto, los expertos sefalaron el grado de
prioridad de las actividades de I+D+i para cada sub-sector de las TIC en los proximos nueve aiios (ver figura
9). La evaluacion se llevo a cabo bajo los mismos parametros de valoracion numérica en una escala
de cinco (05) puntos, en donde a cada respuesta se le dio una puntuacion favorable o desfavorable:
1 es “Nada prioritario”y 5 es “Altamente prioritario”.

FIGURA 9
Sub-sectores del hiper sector de las TIC y grado de prioridad de las actividades de I+D+i
en los proximos nueve afios (2008-2017). Grado de Prioridad / Periodo de Aplicaciéon

4

ll_ Investigacién, Desarrollo e Innovacion

Sefiale el grado de prioridad de las actividades de I+D+i para cada uno de los siguientes sub-
sectores del hipersector de las TIC en los préximos nueve afos (2008-2017)
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Tecnologias de informacion
(n=72)
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Fuente: Elaboracién propia. 2008.

Los especialistas nacionales que respondieron (n=72) el instrumento delphi consideran que
existe u#na ona de interseccion entre “prioritario” y “altamente prioritario” (valor numérico entre 4 y 5 de la
escala) concentrando las actividades de I+D+i en los sectores de (a) tecnologias de informacion y
(b) contenidos digitales con valores numéricos promedio de 4,6 a cuatro afios.

II1.5.- Inversion en I+D+i: Talento Humano e ICD
Como hemos visto anteriormente, hay una tendencia a aumentar la inversiéon en I+D en los

ultimos afios y, los sectores de TI, contenidos digitales asi como operadores y proveedores de
servicios de telecomunicacion son los que mejores rentabilidades estan obteniendo de esta
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inversiéon. A juicio del grupo de expertos consultados (n=98), el 26% de los informantes
califican que los mayores esfuerzos de inversion en I+D+i deben realizarse en el
fortalecimiento y desarrollo profesional del talento o capital humano en los préximos cinco
afios (2008-2013), mientras que un 19% aprecian que deberfamos centrar los esfuerzos para
obtener ventajas competitivas en el desarrollo de la Industria de Contenidos Digitales?® y 13% en el
desarrollo del software libre (ver figura 10).
FIGURA 10
Areas de las TIC donde dedicar mayores esfuerzos de inversién en I+D+i en los préximos
cinco afios (2008-2013) en Venezuela

Investigacion, Desarrollo e Innovacion

Para los préximos cinco anos (2008-2013), los mayores esfuerzos de inversion en [+D+i, deberian

_ estar dirigidos principalmente a cual area de las TIC.
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contenidos digitales esta formada por distintos
Desarrollo del Software Propietaric T 2 actores econdmicos cuya coordinacion es un
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Esta coordinacion afecta a los proveedores de
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. 1 responsables  dltimos de la  digitalizacion,
Desarrollo de Hardware elaboracion y organizacion de contenidos.
Otro 4

n=g8  Nocontesto i, 20

La Inversi6n en |+D+| dirigida al Fortalecimiento del Talento Humano y
desarrollo de la ICD en los préximos cinco ahos
Fuente: Elaboracion propia. 2008.

IV. Industrias e Incubadoras. Industrias Creativas. Software

Para que la innovaciéon tenga un impacto real no basta sélo con tener una idea
revolucionaria, sino que ademas es necesario ser capaz de llevarla a cabo, de convertirla en un
producto con gran aplicacion y aceptacion. El papel de las incubadoras es precisamente garantizar
que las mejores ideas se conviertan en empresas de éxito. Las incubadoras son innovadoras en su
concepto por reunir un equipo con gran experiencia en la seleccion, el apoyo, la supervision y la
evaluacion de ideas que se encuentran en un estado incipiente. Son capaces de elegir aquéllas con
alto potencial y ofrecer todos los recursos necesarios para convertirlas en empresas sélidas, con
productos revolucionarios que tengan amplias posibilidades de desarrollo y crecimiento. La
elaboracion de productos y servicios con alto componente tecnoldgico y las exportaciones
tecnologicas son otros factores en los que Venezuela deberia focalizarse para mejorar su nivel de
innovacion.

0 Se entiende por industrias de contenidos digitales, a todas aquellas actividades productivas relacionadas con la generacion, proceso
y distribucién de contenidos en formato digital. Tipos de empresas que integran el sector de las industrias de contenidos digitales:
Empresas editoriales (libros, publicaciones), Medios de comunicaciéon (prensa, radio, TV), Empresas que ofrecen Servicios de Internet
(conexién, hospedaje, desarrollo de webs, marketing, publicidad), Empresas de Servicios de informacion profesionales (brokers de
informacion, productores de bases de datos), Empresas del sector informatico (editores de software, desarrolladores de aplicaciones
multimedia), Operadores de telecomunicaciones (fijas, moéviles, cable, satélite).
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IV.1.- Perspectivas de futuro de mayor desarrollo tecnolégico

Lo cierto es que por tratarse las industrias de contenidos digitales, incipientes para
Venezuela y, en constante transformacién y crecimiento, las condiciones tanto internas como
externas pueden cambiar. En consecuencia, se debe recalcar la importancia de analizar y reflexionar
acerca de las industrias creativas y de los contenidos digitales en nuestro pais asi como de su futuro
(ver figuras 11 y 12) de una forma prospectiva. Con la mayor penetraciéon de la banda ancha?!, el
sector de los contenidos digitales es la siguiente oportunidad en la era de Internet: una industria con
gran crecimiento. Venezuela no puede permitirse el lujo de dejar pasar las oportunidades que se
presentan para los contenidos venezolanos, innovando y adaptando riesgos. Se trata de un sector
de gran importancia estratégica, aunque carezca en muchos casos de modelos de negocio claros.

Sin embargo, esta integrado en la cadena de valor de otros sectores con una mayor
tradicién, como el de los fabricantes de hardware o los operadores de telecomunicaciones, mas alla
del sector de los contenidos tradicionales. El sector incluirfa periédicos, libros, revistas, portales,
compafias discograficas, productores cinematograficos y de television, disefiadores y distribuidores
de videojuegos, es decir, zodos los productores de contenidos susceptibles de generar negocio o ser vendidos a través
de redes digitales. Son estos contenidos los que estan disparando la demanda de banda ancha, tanto
fija como mévil.

FIGURA 11
Perspectivas de futuro de mayor desarrollo tecnolégico de los sub-sectores del hiper sector
de las TIC en los préoximos nueve afos (2008-2017) en Venezuela

Industrias e Incubadoras

Podria valorar las perspectivas de futuro de mayor desarrollo tecnolégico de los siguientes sub-
sectores del hipersector de las TIC en Venezuela e indicar por probabilidad de ocurrencia en los
préximos nueve afios (2008-2017).
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1 Conjunto amplio de tecnologias que han sido desarrolladas para soportar la prestacion de servicios interactivos innovadores, con la
caracteristica del siempre en linea (always on), permitiendo el uso simultdneo de servicios de voz y datos, y proporcionando unas
velocidades de transmision que evolucionan con el tiempo, partiendo de los 128Kb de velocidad en sentido descendente que puede
considerarse actualmente el minimo para la denominacion de Banda Ancha.
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Fuente: Elaboracion propia. 2008

Teniendo en cuenta este escenario, nuestros expertos (n=065) encuentran, en términos
prospectivos, que el hiper sector de las TIC en Venezuela tendra su mayor desarrollo
tecnolégico en un periodo de cuatro afios (2012) y, en particular, las ICD a dos afios (2010),
seguidas por la industria de la telecomunicacion, T1 asi como operadores y proveedores de servicios
de telecomunicacién, en un periodo de tres afos (al 2011). En el caso de las industrias de
contenidos digitales, impulsada por la convergencia tecnolégica es una pieza clave en el desarrollo
de la Sociedad de la Informacién. La industria de contenidos digitales estd formada por distintos
actores econémicos cuya coordinacion es un aspecto critico para el desarrollo de la primera. Esta
coordinacion afecta a los proveedores de acceso a Internet, a quienes realizan las actividades de
infomediacion 'y a los responsables ultimos de la digitalizacion, elaboracién y organizaciéon de
contenidos.

FIGURA 12
Perspectivas de futuro de Venezuela como exportador en los sub-sectores del hiper sector
de las TIC en los préoximos nueve afnos (2008-2017)

Industrias e Incubadoras

Podria valorar las perspectivas de futuro de Venezuela como exportador en los siguientes sub-
sectores del hipersector de las TIC e indicar por probabilidad de ocurrencia en los proximos nueve
afios (2008-2017).
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Fuente: Elaboracion propia. 2008

Por otra parte, a juicio de los especialistas consultados (n=065) estiman, en términos
prospectivos, que Venezuela tendra un papel de exportador tecnolégico a siete afios (2015) y,
en particular, las ICD a tres afios (2011) seguidas por los operadores y proveedores de servicios
de telecomunicacion y TI.

IV.2.- Mayor innovacion tecnoloégica: la industria de videojuegos y de software

Los videojuegos??, tal como sefiala el analista de ENTER-IE Miguel Gil (2008:1)

2 Ver, GIL, Miguel (2008) Los videojuegos: software, pero también hardware. Nota Enter-IE 102. Espafia. ENTER, septiembre.
(2008a) Gamevertising, la expansion de un nuevo medio publicitario. Nota Enter-IE 84. Espafia. ENTER, marzo.
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(...) se estan convirtiendo en el principal mercado cultural del mundo,
superando e incluso influenciando a otras industrias como el cine o la musica. Se
trata de la verdadera industria digital del entretenimiento al haber nacido en esta
era y no necesita adaptarse tanto como los mercados culturales tradicionales ya que
la innovacion tecnoldgica esta en su base [negrillas nuestras]

Detras de los escenarios, los personajes y los retos de un videojuego hay disefadores,
programadores, grafistas, probadores y musicos que emplean entre dos y tres afios en dar forma al
producto que finalmente llega a los ordenadores y las consolas. La creacién de un videojuego (ver
figura 13) se inicia con un concepto que lo define y, en sucesivas semanas, existe un trabajo de
equipo que va dandole forma a lo largo de un periodo que puede alcanzar los dos meses de
duracion. La siguiente fase, que se prolonga entre tres y seis meses, es la preproduccion, de la que
sale un prototipo donde se dibujan las lineas maestras de lo que sera el juego. La fase mas larga e
importante es la de produccién, que dura mas de un afio e involucra a todo el equipo. Después,
s6lo queda depurar el juego y verificar su calidad gracias a las sucesivas pruebas que realizan los
testers. En esta etapa es también importante la intervencion de potenciales usuarios a través de la
realizacion de grupos focales. De esta forma se obtiene informacion util acerca del éxito que tendra
el juego, sus distintos apartados o, por ejemplo, si la interfaz es intuitiva y atractiva para el jugador.

FIGURA 13.
Cadena de valor del sector videojuegos

Distribucién

Cancepcldn Desarrolla Ediciény Marketing/ Distribucidn Dispositiva
empaguetamiento Promocién Y dCCesS0s

Fuente: PRICE WATERHOUSE COOPERS (2008) Global entertainment and media outlook:
2008-2012. Europe. London, Price Waterhouse Coopers.

Los videojuegos? son una de las industrias con mayor crecimiento (ver figura 14) dentro
del sector de los contenidos digitales y especificamente del entretenimiento digital?* (con un
crecimiento anual de dos digitos). Debido a su original caracteristica de interacciéon (cada vez
menos original, al convertirse todo entretenimiento poco a poco en un videojuego), se venderan
progresivamente mas y mas aparatos y periféricos, llevando la realidad de la experiencia a nuevos
horizontes. Ademas, al crecer rapidamente la demanda para videojuegos, crece también la demanda
para controladores y periféricos.

A nivel mundial, el mercado asiatico es el de mayor importancia, seguido por EMEA
(Europa, Oriente Medio y Africa) y EE.UU. En el periodo 2002-2007 el sector experimenté, en la
zona EMEA, un crecimiento medio superior al 16%, aunque para los préximos afios se espera una
suave desaceleracion que sitte dicho crecimiento en valores superiores al 13% para el periodo
2006-2012. En cuanto a la prevision del mercado mundial para el periodo 2006-2012, las areas con

B El mercado del hardware de videojuegos queda por definicion fuera del objeto de analisis de este estudio sobre la industria de
contenidos digitales, si bien es preciso caracterizarlo en posteriores estudios, que realizamos en el ININCO, para poder poner en
contexto el mercado del software de videojuegos en Venezuela.

ENTER (2007a) Francotiradores en la Red. Caracterizacion de la empresa espafiola de entretenimiento digital. Analisis 06. Espana.
ENTER.
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un crecimiento superior a la media seran la zona EMEA junto con Asia-Pacifico con tasas del 14%
frente al crecimiento esperado del 11% para EE.UU. Los mercados mundial y europeo de
videojuegos se caracterizan por encontrarse en una fase de fuerte crecimiento. Durante el periodo
2002-2007, a nivel europeo y mundial, el sector ha presentado crecimientos superiores al 15% vy al
14% respectivamente. Se espera que en el periodo 2006-2012, dicha tendencia sitde a Europa en
linea con el crecimiento mundial, previsto en un 13%.

Segun datos aportados por Oliver Wyman en el Lzbro Blanco de los Contenidos Digitales en
Espara (2008: 20-22), segmentando el mercado mundial de videojuegos por el tipo de plataforma:

(...) la consola de videojuegos es, con una amplia diferencia, la plataforma
mayoritaria de consumo (la categoria “consola” incluye aquellos juegos de uso offfine
a través de cualquier tipo de consola de videojuegos). Otra tendencia importante
que se observa es que los juegos online (de uso a través de Internet mediante
cualquier plataforma de consumo) y los juegos para moviles (“wireless”-juegos para
ser descargados y consumidos a través del teléfono movil) son las dos lineas con
mayor crecimiento. El desarrollo de la Banda Ancha, tanto fija (ADSL, etc.) como
movil (GPRS, UMTS, etc.) en los proximos afios es clave para el crecimiento del
mercado basado en estas plataformas. En el periodo 2006-2012, el crecimiento de
las plataformas online y movil, unido a la posicién ya predominante de la que goza
la consola, hace que el videojuego para PC (juegos de uso exclusivo para PC) sea la
plataforma que mds importancia relativa perdera respecto al resto, manteniendo su
volumen de ventas en términos absolutos. Si bien cabe destacar que el PC como
plataforma de consumo de videojuegos interviene también en el juego online.

Por otra parte, de acuerdo a un informe publicado por la consultora y analista DFC
Intelligence, la industria del videojuego presentara un importante crecimiento de su volumen de
negocio al ano 2009. DFC estima que el mercado alcanzara un volumen de negocio de 47.000
millones de ddlares en esa fecha, lo que traduce en un incremento del 42% con respecto a los
33.000 millones registrados en 2006. En cuanto a la venta de consolas de nueva generaciéon, DFC
considera que las ventas acumuladas de las tres consolas en todo el mundo estaran entre los 180 y
los 210 millones de unidades en el afio 2012. El mercado del PC?, se vera impulsado por los
juegos en linea y los de distribucién digital, cuyo sector crecera hasta los 13.000 millones de
délares en 2012. La disminucién del uso del PC podria compensarse, al menos parcialmente, con el
crecimiento del videojuego online, jugado en la mayoria de las ocasiones mediante soporte PC.

FIGURA 14
Los videojuegos principal mercado cultural del mundo

% Venezuela lanzo, en asociacion con la empresa china Lang Chao, una compafia nacional de fabricacion de PC, VENEZOLANA DE
INDUSTRIAS TECNOLOGICAS (VIT), que en un futuro podria iniciar también la produccion de teléfonos celulares. También se
produjeron nuevas entradas en el mercado venezolano: la empresa alemana Software AG extendié sus operaciones en Latinoamérica
a través de la compra de la venezolana APS y sus filiales en Panamd, Costa Rica y Puerto Rico. Venezolana de Industrias
Tecnoldgicas (VIT), ha tomado el liderazgo en el renglén de computadoras personales (tanto de escritorio como personales) de marca;
una empresa con apenas dos anos en el mercado nacional que ha logrado absorber todos los procesos de la industria del hardware
basado en una experiencia de transferencia tecnoldgica y de formacién de Cooperativas de Base tecnoldgica proporcionada por el
Centro Nacional de Innovacion Tecnoldgica (CENIT) a través de una linea de produccion a escala instalada en la sede de la Carlota.
Para el afio 2007 fueron producidos 42.559 computadoras y se espera llegar a 90.000 mil equipos en el afio 2008, de los cuales
aproximadamente 25% seran equipos portatiles. Se tiene estimado en el 2009 alcanzar su tope de produccion en 150 mil equipos. La
mayor parte de las ventas de la empresa se han hecho a entes gubernamentales o a través del Programa Internet Equipado de la
operadora estatal CANTV.
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4

]Llndustrias Creativas. Los videojuegos

¢ Cudles presentan en la actualidad mayor grado de innovacién tecnolégica?.

;Por qué se estan convirtiendo los videojuegos en la mas exitosa industria Los \iduojusgos  se eslan; convirgendo en el
= S principal mercado cultural del mundo,

cultural de la economia digital? superando e incluso influenciando a otras
D ————————————————————————————— industrias como el cine o la misica. Se trata de
la verdadera industria digital del
entretenimiento al haber nacido en esta era y
no necesita adaptarse tanto como los
2. Adoptan rapidamente todas las posibles ventajas de la tecnologia en general y de Intemet en parti- mercados culturales tradicionales ya que la
cular. Las redes sociales y los mundos virtuales pueden ser implementados mas facimente que en innovacion tecnologica esta en su base. Los
otros contenidos tradicionales. videojuegos son una de las industrias con
mayor crecimiento dentro del sector de los
contenidos digitales y especificamente del
entretenimiento digital (con un crecimiento

1. Apelan a unas audiencias en crecimiento que se estan diversificando.

. Sus costes de produccion son menores que en el cine y otras industrias. Tomando como ejemplo dos

contenidos lideres, mientras que la pelicula Spiderman 3 costé 238 millones de ddlares, los costes del anual de dos digitos). Debido a su original
axitoso 'd’ldE'Uil.legD Halp 3 fueron de 50 millones, I.ﬂCILI)fEﬂdO al ma.rkethg en ambos casos. caracteristica de interaccion (cada vez menos
original, al convertirse todo entretenimiento

. Sucompra estimula la compra de mas productos (consolas, periféricos, controladores). Los videojue- poco a poco en un videojuego), se venderin

progresivamente mas y mas aparatos y
periféricos, llevando la realidad de la
experiencia a nuevos horizontes. Ademas, al

gos son el mercado cultural que mas accesorios vende asociados a su consumo.

. T|er|_en una \ﬂ'(_ia mayor que otms_conlenidos (se puede ju_gar a un videojuego muchas veces sin per- crecer rapidamente la demanda para
der interés, mientras gue una pelicula raramente se ve mas de dos veces). videojuegos, crece también la demanda para
controladores y periféricos. Los videojuegos

. Permiten el desarrollo de publicidad segmentada para cada jugador (el crecimiento constante del estan llevando la realidad al mundo digital,

pero también estan haciendo el camino
opuesto llevando el entretenimiento digital a
los mercados fisicos.

gamevertising y de la utilizacion de los videojuegos como espacio publicitario).

Los videojuegos: una de las ICD mas innovadoras (valor promedio 4,36 de la escala)

Asi mismo, segun un informe publicado por Deloitte, mas de 80 millones de adultos jugaran
con videojuegos en 2010. E1 90% de las ventas se concentraran en Norteamérica, Europa y Japon y
destacara la apertura del mercado femenino promovida por titulos como Los Szms. La industria del
videojuego destinado al publico ocasional, que juega de forma esporadica, crece un 20% de media
cada afio (Casual Games Association: 2007). La explosion de sitios web, destinados a la distribucion
digital de juegos ocasionales, es una de las claves que justifican la extension de esta nueva vertiente
del ocio electrénico. Esta incipiente industria, que cada vez cuenta con mayor apoyo dentro de las
grandes desarrolladoras, factura una media anual de 2.250 millones de dolares y presenta un target
mayoritariamente femenino (el 75% de los consumidores de este tipo de juegos son mujeres).

México esta claramente a la cabeza de Latinoamérica en el consumo de videojuegos, con
mas de tres millones de videoconsolas y se espera que se duplique en poco tiempo esa cifra. El
mercado de los videojuegos mejicano alcanzé en 2007 en torno a los 650 millones de doélares, un
30% mas que 2000, situandose entre los 10 paifses del mundo con mayor volumen de ventas de
Xbox. De mantener la tendencia, empujada por la entrada local de grandes jugadores, el crédito al
consumo y una oferta con mayor distribuciéon geografica, este mercado superara los 1.000 millones
de dolares para el 2009. Al menos estas son las conclusiones del ultimo estudio de la consultora
America’s News Intelligence, que también indica que en México se vendieron alrededor de
1.095.000 unidades de consolas y 4.961.000 titulos de juegos en 2007, lo que significa un
crecimiento en equipos del 11%.

IV.2.1.- Vision desde Economia y Cultura

Desde la perspectiva de la Economia Politica de la Comunicacién y la Cultura, se debe tener
en cuenta, en materia de oferta internacional, que las principales empresas del sector estan
integradas verticalmente, es decir, estin presentes en muchas o en todas las fases de la cadena de
valor. Esto se debe a la necesidad de las empresas de alcanzar dicho tamafio critico para poder
acometer proyectos de la envergadura que el mercado demanda. De igual modo se puede observar,
atendiendo el estudio de Oliver Wyman, que “...el sector esta liderado por los grandes estudios
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multinacionales de EE.UU., Japén y Francia. Entre las 10 primeras compafifas a nivel mundial en el
afio 2007 destacan 5 compaiifas de EE.UU., 3 de Francia y 2 de Japon” (2008: 23). Entre ellas se
encuentran las tres representantes (Microsoft Game Studios, Nintendo y Sony Computer
Entertainment) de los principales fabricantes de videoconsolas. En otras palabras, el mercado de
videojuegos presenta rasgos oligopdlicos, en tanto que los tres principales fabricantes de
videoconsolas (Sony, Microsoft y Nintendo) controlan la adjudicaciéon de licencias para la
produccion de juegos para sus plataformas. Es importante indicar que durante el afio 2008 se ha
creado la empresa Activision Blizzard, fusiéon que ha llevado acabo el grupo Vivendi Universal
tras la adquisicion del Grupo Activision, creando asi la primera empresa desarrolladora de
videojuegos del mundo (si bien Nintendo y Sony figuran por encima en el ranking, ya que incluyen
la facturacion por hardware en su cifra de negocios).

En general, rige el modelo “blockbuster” (superventas), en el que la industria se
configura para afrontar las grandes inversiones que son necesarias para desarrollar un producto
(videojuego) cuyo éxito no esta garantizado. Al necesitar grandes inversiones para el desarrollo de
los videojuegos y no estar asegurado el éxito de los mismos, los estudios diversifican los riesgos
aumentando el numero de superproducciones, lo que motiva a su vez concentraciones
empresariales, asi como proyectos en colaboraciéon con varios estudios (WYMAN, Oliver. 2008:
27).

IV.2.2.- El mercado de los videojuegos en Venezuela

En el caso venezolano, el mercado de la industria de videojuegos se encuentra dominado
por la distribucién de productos internacionales (en torno al 98%), con algunos casos nacionales
generalmente de pequefia escala. La oferta nacional de videojuegos es reducida en términos de
volumen a pesar de que segun los expertos consultados (n=75) es significativo el mayor grado de
innovacién tecnolégica en este sector por parte de las empresas, industrias, establecimientos y
tirmas del sector de las TIC. Al valorar ¢/ grado de innovacion tecnoligica en las industrias creativas® de
Venezuela (ver figura 15), a partir de una escala de cinco (05) puntos, en donde 1 representa al
extremo negativo con la valoraciéon “Escasa o nula innovacion”y 5 representa al extremo
opuesto con una valoracion de “Integral”, segin nuestros especialistas la industria del
software, video juegos y digitalizaciéon de contenidos digitales presentan un grado de
innovacion integral (valor numérico promedio de 4,36 en la escala); seguido por la industria de la
publicidad (valor numérico promedio de 3,87) y la industria del cine (valor numérico promedio de
3,62) con grados de innovacion parcial media.

FIGURA 15
Mayor grado de innovacion de las Industrias Creativas en Venezuela

% Desde el punto de vista de la UNCTAD (2008: 63): “Las industrias creativas se encuentran en el corazén de la economia creativa.
Las ‘industrias creativas’ pueden definirse como los ciclos de creacion, produccién y distribucion de bienes y servicios que utilizan
creatividad y capital intelectual como insumos primarios. Ellas comprenden un conjunto de actividades basadas en el conocimiento y
que producen bienes y servicios intelectuales o artisticos tangibles y de contenido creativo, valor econémico y objetivos de mercado”.
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4 Industrias Creativas

lL & Cuales presentan en la actualidad mayor grado de innovacion tecnolagica?.
T Escasaoc  Parcial  Parcial  Parcial

SUB-SECTORES DE LA CREACION Y PRODUCCION n baia — ¥

Industria del Software, video juegos y digitalizacion de

! contenidos creativos i Los videojusgos han
A i3 i —= ' alcanzado una época de
2. Industria de la Publicidad 75 madurez como sector !
3. Industria del Cine 74 lider de las industrias !
culturales y creativas. BIZ
4. Fotografia 7 Las razones para el :
) 9 crecimiento de esta 162
B industria son diversas: "
5. Industria del Video 74 deniopaficas; °
g Industria del Libro y publicaciones periddicas (incluyendo su 75 financieras y técnicas. 36

" contrapartida digital: periddicos y revistas on-line, e-books, etc.)
7. Industria de la Television

8. Industria Discografica

3. Industria del Disefio

e bibliotecas, etc.

11. Industria de la Radio

2,95

(Respondieron todas las preguntas)

Fuente: Elaboracion propia. 2008

Otra industria que merece la mayor atencion es la industria de software y servicios (en
adelante, SSI) que puede ser una fuente de crecimiento econémico por dos razones, de acuerdo al
estudio de la CEPAL “La sociedad de la informacion en América Latina y el Caribe: Desarrollo de las
tecnologias y tecnologias para el desarrollo.”” (2008a: 78).

Por un lado, en una economia cada vez mas basada en la informacién y el
conocimiento, el software es una herramienta critica para el aumento de
productividad de otros sectores; por otro, esa industria, que se encuentra en fuerte
expansion, presenta grandes oportunidades de exportacion. En este sentido, la SSI
genera empleos calificados y exportaciones de bienes y servicios producidos a
distancia, particularmente luego de los avances tecnolégicos en las areas de
comunicaciones y arquitectura de sistemas. Frente a las nuevas posibilidades de
descentralizacion de la produccién de software y servicios, las grandes empresas
transnacionales (ETN) estan dividiendo sus bases de operacion para reducir costos
y acceder a recursos humanos calificados fuera de sus paises de origen.

América Latina, destaca el estudio de la Comisiéon Econémica para América Latina y el
Caribe (2008a: 79), no desempena en la SSI global un papel consistente con su importancia en la
economia mundial, aunque ha aumentado gradualmente su participacion, aprovechando su
creciente mercado interno y las oportunidades de exportacion. La participacion en las operaciones
mundiales offshore de las empresas ubicadas en 14 paises latinoamericanos ha crecido de 1,9% en
2001 a 2,7%, en 2005, estando concentradas en Argentina, Brasil, Colombia, Chile, México y
Uruguay, que responden por cerca de 90% de los ingresos totales. El mayor peso de la SSI en la
produccion total se da en Uruguay, Chile y Brasil, con coeficientes de ventas a PIB de 1,7%, 1,5% y
1,4%, respectivamente. En México y Colombia, esa industria representa menos de 0,5% del PIB, lo
cual indica que aun tiene un amplio espacio para crecer. La situacion de Argentina es intermedia: la
cifra correspondiente es 0,8%
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Las empresas de la industria han aumentado gradualmente sus exportaciones, especialmente
a otros paises del continente. En este aspecto, Uruguay se destaca por su elevado coeficiente de
exportaciones (cerca de 40%), aunque las ventas externas han crecido lentamente (5,6% al afio) en
los ultimos afios. Argentina es el segundo exportador en términos relativos, con un coeficiente de
exportaciones de 18,5% en 2005. Las empresas de la SSI en Brasil, Chile, Colombia y México estan
esencialmente orientadas hacia el mercado interno. En Brasil y Colombia, las exportaciones
respondieron por apenas el 3% de las ventas en 2004 (Gltimo afo disponible), mientras que en
Chile y México, el mercado externo correspondi6 a 5% de la facturacion en 2005. Sin embargo, el
esfuerzo exportador crece de manera gradual, pero sistematica, especialmente en México y Brasil.

IV.2.3.- La industria del software en Venezuela

Segun el estudio publicado por Fundacién Telefénica?” para el caso de América Latina y, en
particular, en referencia a la industria del software (ver figuras 16 y 16.1) en Venezuela
(DIGIWORLD América Latina 2007: 256), sefiala que:

En el 2004, el mercado de las TT se estructuré como sigue: 42%, hardware; 20%,
software; 19%, servicios; 11%, periféricos; 4%, storage y; 4%, networking. Las
estimaciones para 2005 cifran las inversiones de Venezuela en TI en 803 millones
de USD, mientras que, en 2004, fueron de 726 millones, lo cual supondria un
crecimiento del 11%. Las inversiones en servicios han aumentado desde 2003 y se
espera un mantenimiento de esta tendencia. Las demandas de este mercado se
concentran en consultoria, owutsourcing, servicios de negocios, administracion de
redes y servicios de Internet.

En 2007, segun datos aportados por IDC, las inversiones en Tecnologfas de Informacion
(TI) fueron de 1.016 millones de ddlares mientras que, en 20006, alcanzaron 911 millones de délares,
lo cual supondria un crecimiento del 11%. Para el afio en curso, 2008, se han estimado inversiones
en TI por el orden de 1.125 millones de de dodlares; asi el CAGR?8 en el periodo 2003-2008 seria
del 14%. Las valoraciones en inversiones de hardware han sido de 290 millones de ddlares para el
afio 2007 mientras que en 2006 fueron de 279 millones; lo cual supondria un CARG en el periodo
2003-2008 del 2,7%. De igual modo, las inversiones en software para el afio 2007 se apreciaron en
255 millones de dodlares y para el 2006 en 225 millones, con un CARG en el periodo 2003-2008 del
21,9%. Las inversiones en servicios han aumentado desde 2003 y se espera un mantenimiento de
esta tendencia, con un CARG en el periodo 2003-2008 del 14,7%.

FIGURA 16
Oportunidades de desarrollo y negocio a la Industria venezolana del Software en los
proximos nueve afos (2008-2017)

n Ver, FUNDACION TELEFONICA (2008) DigiWorld 2008 Internacional. Coleccion Fundacién Telefonica. Barcelona, Espafia.
Fundacién Telefénica y ENTER. (2007) DigiWorld América Latina 2007. Coleccion Fundacion Telefénica. Barcelona, Espafia.
Fundacién Telefénica y ENTER.

Tasa compuesta de crecimiento anual. Es el indice de crecimiento anual medio de un excedente de inversion en un periodo de
tiempo especifico.
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Industrias e Incubadoras. Software

i Cuales seran las oportunidades de desarrollo y negocio que se le presentaran a la Industria
venezolana del Software en los préximos nueve afios (2008-2017)?

¥ Servicios de consultoria para adaptacion de paquetes de software (n = 51)

# Herramientas para desarrollar sistemas Web interoperando con sistemas ‘legacy’ (n = 59)
¥ Software de codigo abierto (n = 62)

# Software para trabajo colaborativo y flujo de trabajo (n = 57)

» Software a medida (n = 56)

‘ Prospectiva A dos anos Es necesario tener una idea clara acerca
/ de las oportunidades de negocios que

se le presentaran a la industria

¥ Aplicaciones y servicios para dispositivos mdviles en redes venezolana de exportacién de software
inalambricas (n = 63) en los proximos nueve afios. El tema se
* Software para seguridad (n = 56) abordé en esta pregunta, para lo cual
» Software para industrias especificas (n = 59) los expertos encuestados propusieron
» Servicios de outsourcing y administracién remota (n = 58) oportunidades de negocios.

* Paquetes de software genéricos (n = 57)

* Software para interaccion entre empresas (n = 5)

#* Software de gestion gubernamental, inteligencia de negocios y
administracion del conocimiento (n = 58)

#» Software incrustado (n = 55)

¥ Servicios de programacion a distancia (n = 54)

» Software para la educacion (n = 60)

Prospectiva A tres anos

cont... Oportunidades de desarrollo y negocio de la Industria Nacional de Software

FIGURA 16.1
Industrias e Incubadoras. Software

i Cuales seran las oportunidades de desarrollo y negocio que se le presentaran a la Industria
venezolana del Software en los préximos nueve afios (2008-2017)7?

» Software de administracion remota de redes, aplicaciones, sistemas, dispositivos y
telecomunicaciones (n = 56)

» Servicios en ingenieria de software, estandares, calidad, certificacion y registro de propiedad
intelectual (n = 57)

# Software multimedialvideojuegos (n = 56)

#Motores de bisqueda y manejo de grandes volimenes de informacion (n = 56)

# Software para reconocimiento de la voz (como interfaz de usuario primaria)

(n = 56)

» Software para sistemas peer to peer, o dispositivo a dispositivo sin paso por servidores (n = 56)

‘ Prospectiva A tres anos

»Software para integracion de sistemas via middleware (n = 49)

‘ Prospectiva A cuatro anos

#Inteligencia artificial (n = 56)

‘ Prospectiva A cinco anos

D@brtunidades de desarrollo y negocio de |a Industria Nacional de Software
Fuente: Elaboracion propia. 2008

IV.2.4.- La industria del cine y la publicidad

La industria cinematografica en Venezuela y en el mundo muestra cierto estancamiento,
consecuencia de los modelos de negocio tradicionales afectados por nuevos habitos de consumo?.

29Véase, GUZMAN CARDENAS, CARLOS ENRIQUE (2007) “La innovacién tecnolégica en la industria cinematografica
iberoamericana. Estudio Delphi 2006-2010”. En: Anuario ININCO. Caracas, Venezuela. Universidad Central de Venezuela. Instituto de
Investigaciones de la Comunicacién. Facultad de Humanidades y Educacion. Volumen 19. N° 2, diciembre.
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No obstante, al amparo de las nuevas innovaciones tecnologicas surgen nuevas oportunidades de
negocio, especialmente aquellas basadas en Internet, que podrian contrarrestar a futuro el
estancamiento de estos modelos tradicionales. La oferta nacional sigue creciendo en nimero de
largometrajes y productoras, aunque la actividad de los agentes es desigual (pocos agentes con
actividad relevante), y son las multinacionales extranjeras, de mayor escala y con una produccién en
general mas solida y continuada, las que dominan el mercado.

Mencién especial requiere el negocio publicitario ya que ha sido particularmente dificil en
Venezuela, luego de tres afios atipicos (2002-2004), debido al paro civico nacional de 2002 y a la
crisis politica -fuerte polarizacién chavistas vs. antichavistas; oficialismo vs. oposicién sobre la
posibilidad de revocatle el mandato al Presidente Hugo Chavez en agosto 2004 y las posteriores
elecciones regionales- que afectd la economia en los dos ultimos. Sin embargo, las regulaciones
legales y el clima politico de 2005 (las elecciones a Diputados de la Asamblea Nacional) no
impidieron que las empresas de consumo masivo hicieran marca a través de la publicidad. Todo lo
contrario. La inversién en promociones y difusion de mensajes de los grandes anunciantes de
Venezuela movié 1.426 millones de doélares (alrededor de 3 billones de bolivares), cifra que superd
los pronoésticos que hablaban de 226 millones de doélares. Asi tenemos, que los proyectos de
promociones representaron 61% (869,86 millones de doélares) y las actividades de publicidad 39%
(556,14 millones de dolares). Pero, el ano 2006 sorprendera a la industria publicitaria, al subir los
ingresos en 2.976,52 millones de ddlares, lo que significaria un crecimiento de treinta y cinco (35%)
por ciento. De toda esta cantidad inyectada en mercadeo, 40% se destiné a publicidad (1.190
millones de délares) y 60% a promociones (1.785 millones de dolares).

Por otra parte, los anos 2005 y 2006 se caracterizaran por un aumento del gasto publico, la
disminucién de las tasas de interés, el incremento del PIB, altos ingresos petroleros y, varios
eventos econdémicamente atractivos, para los anunciantes, tales como: la inversion publicitaria de
10 millones de dolares por parte de la espanola Telefénica Méviles para posicionar a la marca
Movistar; la adquisicion de Digitel (del grupo Telecom Italia Mobile) por Telveco, firma propiedad
de Oswaldo Cisneros por 425 millones de délares; las elecciones presidenciales del 3 de Diciembre
20006, que segun los expertos, supuso desembolsos superiores a 150 millones de doélares para el
Gobierno (como uno de los principales anunciantes del pafs); la Serie del Caribe —de la que
Venezuela fue sede- y el Mundial de Fuatbol -donde se comercializaron espacios por unos 15 mil
millones de bolivares-, que contribuiran a un repunte de la actividad publicitaria. Otro aspecto a
destacar y que modificara la estructura de la inversiéon en medios, sera el anuncio del 28 de
Diciembre de 2006, por parte del Presidente Hugo Chavez, de finalizacién o cese de la concesion -
el 27 de mayo de 2007- de RCTV, canal de las empresas 1BC, que domina el 50% de la pauta

publicitaria de los anunciantes en television abierta.

Ahora bien, si el dilema empresarial venezolano sigue siendo el mismo: zuvertir a corto plazo o
arriesgarse a _futuro para bhacer marca, lo cierto del caso es que el negocio de la publicidad navegd entre dos
agnas. Por un lado, se complicé debido a las regulaciones legales (Ley de Responsabilidad Social en
Radio y Television - Ley RESORTE) y por el otro, repunté como consecuencia de los altos
ingresos petroleros aunados a la incertidumbre politica y econdémica que hicieron que el venezolano
siga consumiendo y, por consiguiente, se intensificaran las actividades de mercadeo y publicidad de
las principales empresas de consumo y servicios del pafs. A manera de ejemplo, el mercado de
consumo masivo cerr6 en 2005 con 30 millardos de ddlares y se estima que para el 2006 movilizara
32,2 millardos de ddlares.

No obstante, para los agentes involucrados en esta industria creativa, los ejercicios 2004-
2005, son considerados un “buen aiio”. Las agencias de publicidad que conformaban el Top Ten
2004, elaborado por la Revista Producto (Afio 21. N° 257. Abril 2005) que consolidé las cifras de
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facturacion e ingresos brutos de 43 agencias en total, reportaban una facturaciéon estimada de
1.196,7 millardos de bolivares, con un crecimiento de 45.6% en moneda local y 37.6% en dolares.
De esta cantidad el ochenta y seis por ciento (86%) correspondi6 a inversion en medios. Al
igual que en afios anteriores, la TV absorbi6 la mayor parte de la inversion, logrando 73.06% vy
confirmando una vez mas su tendencia de crecimiento, demostrada en los ultimos cuatro afios.

En el afio 2005, el negocio publicitario cerrarfa con 1.696,2 millardos de bolivares (789
millones de doélares) lo que se tradujo en un crecimiento de veintinueve (29%) por ciento. Y aun
cuando el incremento fue menor que el de 2004, ni la regulaciones legales ni la polarizacion politica
causaron tanto daflo como se pronosticaba. Por el contrario, a diferencia del afio 2003,
presenciamos un aumento de 20% en los puestos generados por dichas agencias, principalmente
por el despegue de las actividades below the line (BTL). Al respecto, sobre este tipo de
actividades, la publicidad en medios no tradicionales, representaba diez por ciento (10%) del mix de
medios en 2004 y, en 2006 se incrementaron entre 20 y 25 por ciento. Cuando se trata de la
inversiéon publicitaria en medios en 2005, apreciamos que 79% (1.126 millones de ddlares) se
concentrd en la television, la prensa retuvo 16% (228 millones dolares), y revistas y medios
exteriores (28,5 millones dolares) representaron —cada uno- 2% del total. En el caso de la Industria
de la Radio ciertamente decreci6 su inversion publicitaria con respecto al afio 2004. Solo captd 2%
(aproximadamente 46 millones de ddlares), pero se apuesta al aumento de su participacion en la
torta publicitaria, motivado por la aprobaciéon de ANDA y FEVAP de certificar mediaciones de
audiencia en emisoras de radio por la empresa Rank & Recall.

La industria del libro venezolano y publicaciones periédicas ha crecido a un ritmo constante
en los dltimos afios en todos sus mercados si bien la adopcion de los modelos digitales esta siendo
desigual dependiendo del tipo de innovacion aplicada. El sector de la musica (industria discografica)
tanto en Venezuela como en el mundo se encuentra en un proceso de transformacién hacia lo
digital, nuevos modelos de negocio y canales de distribucién (Internet y movil), lo que conlleva
trabas al desarrollo del sector a la vez que nuevas oportunidades de desarrollo. En el caso de la
industria de la television, los recientes cambios tecnolégicos han provocado la aparicién de nuevos
handicaps para el desarrollo del sector y se abren también nuevas oportunidades de negocio a
futuro como por ejemplo la television movil o los servicios interactivos de television. En la radio,
sigue dominando el modelo analégico, aunque las nuevas modalidades de consumo anticipan la
evolucion hacia la radio digital.

V.- Contenidos para la Sociedad de la Informaciéon y del Conocimiento. Industrias
de los Contenidos Digitales

Es esencial tomar en consideracion, para el desarrollo de nuestra investigacion, que se
propuso como punto de partida la definicion de las Industrias de los Contenidos Digitales (ver
figura 17) como la formada por empresas publicas y privadas, cooperativas de base tecnolégica
(CBT) asi como pequefias y medianas empresas (PyMES), que crean, diseiian, gestionan y distribuyen
contenidos (bienes y servicios) en formatos digitales a través de plataformas de acceso fijas o moviles.

En definitiva, nos estamos refiriendo (PRICE WATERHOUSE COOPERS. 2003a: 23)

(...) a un sector econémico nacido de la convergencia de distintas areas como las
de contenido tradicional (medios, editoriales y entretenimiento), las de distribucion
(canales de television y de radio), o las de tecnologia (proveedores de servicios,
proveedores de acceso o fabricantes de electrénica de consumo). En lineas
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generales, es un sector que abarca la creacion, el disefio, la gestion y la distribucion

de los productos y servicios digitales, asi como las tecnologias que las sostienen.

Para los efectos de nuestro estudio nosotros definimos los contenidos digitales como aquellos
productos y servicios, basados en contenidos, creados para ser distribuidos a través de los distintos medios digitales
como Internet, telefonia movil para datos, radio o television. Los contenidos digitales pueden ser un bien por
si mismos o bien pueden dar lugar a nuevos servicios que son los que se conocen también como
Servicios Basados en Contenidos (en adelante, SBC). Quedan excluidos la comercializacion,
distribucion y si fuera necesario pago online de bienes y servicios en soporte fisico, lo que implica la
existencia de una logistica de distribucion tradicional (PRICE WATERHOUSE COOPERS. 2003a:
23)

FIGURA 17
Clasificacion de las Industrias de Contenidos Digitales

Industrias de los Contenidos y tipo de contenido

Industrias Contenidos Digitales Sub-sector y tipo de contenido

1. Portales en Internet y buscadores

2. Sistema de informacién digital

Industrias de los Servicios especializados

de:Informagion 3. Prensa digital

ULz 4. Editoriales y edicion electrénica

: ; 5. Industrias de la imagen: Video/cine/tv
Industrias de los contenidos g

audiovisuales

6. Industrias de la musica: portales P2P,
mp3, radio digital

Industrias del software de _juegos
electronicos

7. Industrias del software de juegos
electronicos

Industrias de la formacicon online

8. Industrias de la formacion online

9. Contenidos y servicios para moviles
Fuente: PRICE WATERHOUSE COOPERS (2003a: 29)

En tal sentido, la decisiéon de estudiar este sector-industria no obedece a su novedad
absoluta sino al potencial de creacion de empleo y negocio que presenta para este nuevo siglo; es
decir, a pesar de no ser nuevo se prevé un incremento considerable del nimero de personas y
empresas que van a trabajar en este sector en los proximos afios. La novedad y la oportunidad no
radica por tanto en la existencia de servicios en si misma sino en la explosiéon de la misma en
términos de oferta y demanda, en la aparicion de nuevas formulas de prestacion, en la creacion de
un entramado econémico que gira a su alrededor y en su valoracion social, cultural y empresarial.

V.1.- Factores impulsores de la industria de contenidos digitales
Uno de los principales impulsores de la industria de los contenidos digitales es la aparicion

de potentes dispositivos portatiles de reproduccion. El otro elemento clave es el desarrollo de la
banda ancha (ver figura 18) que ha permitido la generalizacion del acceso a grandes volumenes de
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contenidos digitales y el desarrollo de nuevos e innovadores modelos de negocio. LLa banda ancha30
esta revolucionando el sector de las telecomunicaciones hacia una nueva cadena de valor. Soporta la
convergencia del contenido, las redes, las plataformas tecnolégicas y los terminales, permitiendo la
creacién y prestacion de aplicaciones y contenidos multimedia a través de diferentes plataformas. A
medida que ha aumentado la penetracion de la banda ancha, ha proliferado el nimero de agentes
que operan en el mercado, destacando, los operadores de comunicaciones fijas y moviles,
proveedores de infraestructura, proveedores de acceso a Internet (ISP, WISP), fabricantes de
equipos, proveedores de contenidos, desarrolladores software, y los proveedores de soluciones de
soporte operacion y negocio (DRM y otros).

Desde el ultimo trimestre de 2003 y comienzo del afio en curso se percibe el inicio de un
nuevo ciclo expansivo que se sustenta principalmente en la banda ancha y, en menor medida en la
puesta en marcha de la tercera generacion de telefonia movil. No obstante, pese al optimismo
generalizado, se observa un crecimiento desigual entre paises y, lo que es mas importante, el acceso
a la banda ancha esta motivando nuevos usos y habitos de navegacion aportando ventajas clave a
sus usuarios finales en el consumo de contenidos. Sin embargo, todos los servicios de contenidos
no son iguales, cada uno tiene un publico objetivo y una capacidad diferente de generar ingresos.
La demanda de servicios refleja la aparicion de modelos de pago on-line en las diferentes areas de
contenidos. Una de las claves de futuro del sector sera determinar las aplicaciones y usos que
consigan que los usuarios paguen mas por el acceso de alta velocidad y que permitan rentabilizar las
tuertes inversiones realizadas.

FIGURA 18
Evolucion de los contenidos en funcion del ancho de banda

128-512 Kbit/s 2 Mbit/s 10 Mbit/s + 30 Mbit/s

g Descargas més rapidas Mayor calidad Comunicacién

5 y velocidad en ubicua ?
iT) Datos y audio streaming audio y video

g Aplicaciones

i Video streaming con Video y audio inteligentes s
o limitaciones streaming {domética)

Fuente: Fundacion AUNA. Notas 05 (Marzo 2004: 3).

Sobre este contexto, se les pidi6 a los expertos que formaron parte del panel de consulta
que valoraran, segin su grado de influencia, los distintos factores impulsores del desarrollo de nuevos
productos y servicios basados en contenidos digitales (ver figura 19) y el periodo en que se generalizaran en
base a los proximos nueve afios. Estimados bajo una escala de intensidad de cinco (05) puntos,

30 Consultar, GRUPO DE ANALISIS Y PROSPECTIVA DEL SECTOR DE LAS TELECOMUNICACIONES (GAPTEL) (2008) Oportunidades y

desafios de la Banda Ancha. Madrid, Espaiia. Red.es. (2004) Banda Ancha. Madrid, Espafa. Red.es.
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donde 1 es “Nada influyente”y 5 es “Muy influyente” el resultado de esta consulta identificd
que los expertos que respondieron (n=74) el cuestionario consideran que existe wna ona de
interseccion entre “influyente” y “muy influyente” (valor promedio de 4,6 de la escala) focalizada en (a)
integracion con Internet y (b) incremento en el uso de la banda ancha en un periodo de
aplicacion de dos a tres afios a partir de 2008.

Asi mismo destaca en las apreciaciones de nuestros expertos (n=73) como impulsor de los
SBC el proceso de convergencia tecnolégica y digital (valor promedio de 4,4 de la escala). La
convergencia, como proceso de agregacion y combinacion de los sectores de las
telecomunicaciones, los medios de comunicacién (contenidos), y las TI (Internet), se produce en
diferentes planos: tecnologias, negocios, mercados, iniciativas publicas, y regulacion. Cualquier
aplicacion de las TIC que se pueda imaginar -navegacion por Internet, television digital, Internet
moévil, DVD, videoconferencia, telefonia fija o movil, mensajerfa moévil avanzada, difusion
interactiva de contenidos, etc.-, hace uso intensivo de componentes procedentes del ambito de las
redes de comunicaciones, el software y el hardware, que constituyen los elementos técnicos basicos
que soportan esta convergencia.

FIGURA 19
Factores impulsores para el desarrollo de los contenidos digitales en los proximos nueve
afios (2008-2017). Grado de Influencia / Periodo de Aplicacion

Industria de los Contenidos Digitales

¢ Cudles van a ser los factores impulsores del desarrollo de nuevos productos y servicios basados en
contenidos digitales seguin su grado de influencia en el periodo de aplicacion 2008-20177
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Algunos de los beneficios esperados de la convergencia tecnolégica son los generalmente
incluidos en el discurso relativo a la difusiéon masiva de las TIC. La introduccién de estos ultimos
objetivos tiene un enorme potencial econémico pues producira una mayor facilidad en el acceso,
uso y consumo de informacion, lo que incrementara el crecimiento del mercado y los ingresos por
usuario, extendiéndose este efecto al sector de creacién de contenidos, aplicaciones, servicios e
infraestructuras. El acceso ubicuo y transparente a la informacion y las aplicaciones que la manejan
también realimenta el desarrollo de la sociedad del conocimiento, en la medida en que los
ciudadanos podran acceder a su informacién y aplicaciones personales en cualquier lugar y desde
cualquier red.
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La convergencia es, ademas, una oportunidad para promocionar la diversidad lingtifstica y
cultural, a la vez que se fomentan nuevos modelos de negocio y se crean nuevas formas de
expresion. Como consecuencia, se esta creando un nuevo mercado, considerado como hiper sector,
que agrupa a los sectores de telecomunicaciones, medios de comunicacion, y TI, a los que se
afladen otros nuevos sectores frontera aun no bien conocidos. Este hiper sector tiene una
dimensiéon mucho mayor que la suma de las partes al ofertar nuevas soluciones no presentes en los
sectores originales. Ademas es necesaria la accion en cuestiones pendientes que permitan
monitorizar los beneficios y el desarrollo de la convergencia. Por ello, es necesario valorar y
cuantificar el tamano del mercado resultante de la convergencia.

V.2.- Caracteristicas de la ICD en Venezuela

Por otra parte, en opinion de nuestros expertos (n1=98), el 18% de los informantes
distinguen que la principal caracteristica que define mejor el sector de las ICD en
Venezuela es “mucha inversion inicial con retornos a mediano plazo”, mientras que un 12%
lo definen como un sector con poca demanda en nuestro pafs como consecuencia de la confusion
en la oferta de los servicios de cara al usuario. Un 50% de los consultados no respondieron esta
pregunta, quizas producto de no contar en el pais con indicadores claves que nos expliquen la
situacion actual de las ICD (ver figura 20).

FIGURA 20
Caracteristicas que definen las ICD en Venezuela

Industria de los Contenidos Digitales

¢ Cuales de las siguientes caracteristicas le parece que definen mejor el sector de las Industrias de
los Contenidos Digitales en Venezuela?
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V.3.- Las ICD y sus principales agentes
Hemos definido la industria de los contenidos como un sector emergente en el que se estan

posicionando organizaciones diferentes (ver figura 21), desde editoriales o medios de
comunicacion, hasta operadoras de telecomunicaciones y proveedores de servicios y de tecnologias.
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Este sector tiene como objetivo posicionarse en todo o en parte de la cadena de valor de la gestion
de contenidos.

Segun la consultora internacional PRICE WATERHOUSE COOPERS. (2003a: 28)

Hablamos de la industria de los contenidos pero, en realidad, son las industrias de
los contenidos digitales. Si pensamos en los distintos segmentos o sectores que
componen la parte de creaciéon de contenidos: editoriales, discograficas, medios de
comunicaciéon o productoras audiovisuales observamos que se da una gran
atomizacion en funciéon del tipo de contenidos: solo algunos grupos estan
posicionados en las distintas partes de la cadena de valor. En la parte de la
distribucion y en la presentacion final también se detecta esa excesiva segmentacion
de los agentes y de la cadena de valor que nos lleva a definir la industria de los
contenidos como un mercado emergente y compuesto de diferentes industrias,
todavia insuficientemente cohesionadas entre si. [negrillas nuestra]

Sus diferentes origenes estan condicionando el desarrollo de nuevos productos y servicios y
el posicionamiento de sus marcas en nuevas areas de negocio. Asi, segun nuestros expertos (n=98),
los medios de comunicacién (17%) son los principales agentes de la ICD en Venezuela
haciendo un esfuerzo por empaquetar los contenidos en nuevos servicios, evitando utilizar Internet
como mero canal pero, a su vez, cuentan con el valor de la marca frente a los portales de Internet
que ofrecen servicios de noticias similares. Es importante subrayar que un 43% de los
consultados no respondieron esta pregunta y apenas un 4% valoran a nuestras
Universidades como agentes productores de contenidos. La razén principal puede deberse a
que las ICD, entendida en su conjunto, no solo supone un nuevo canal de venta sino la definicién
de una nueva oferta de servicios y productos que necesitara de un tiempo de maduracion y
proyeccién, tanto desde el punto de vista de la oferta como de la demanda en la sociedad
venezolana.

FIGURA 21
Principales agentes en las ICD en Venezuela
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Industria de los Contenidos Digitales

¢Quiénes serian los principales agentes en la Industria de los Contenidos Digitales en Venezuela?

ZOMA DE INTERSECCION

SRS qﬂﬁ%
Madios de Comunicacion e 178 o
Operadoras y proveedores q 9

de servicios de
telecomunicaciones 26

0
_ Proveedores de serviciosy | 4 1

de tecnologia
_ Administracion piblica —_—_1 12

_ Productoras de cine / Eﬁ 9

TV | discografia

0

4- Universidades --H-— 8
1. Proveedores de acceso H 2
[ 41,
Mo contesta
ro) 46
nN=98 N Total entrevistados Académico Productiva H Gablerno v Medios

Principal Agente en la ICD: Medios de Comunicacién (17%)
Fuente: Elaboracion propia. 2008

V.4.- Sub-sectores de las ICD con mayor grado de influencia

Ahora bien, ¢quién tendra la vision necesaria a largo plazo para liderar el mercado de los
contenidos?. Las empresas generadoras de contenidos tienen la obligaciéon de innovar para definir
la futura oferta de servicios basados en contenidos y esto supone afrontar retos en costos, en
creatividad y en cambios organizativos. El nuevo enfoque viene definido por integrar la
creacion con la distribucidon -agregacion, integracion, valor afladido- para convertirse en el
supermercado de los contenidos; no en hacer mas marketing para vender periédicos o programas
de television sino en crear marca y nuevos productos orientados a necesidades concretas de los
usuarios.

En tal sentido, al preguntarseles a los expertos calificados (n=49) por el grado de influencia
de los distintos sectores y tipos de contenidos digitales en el desarrollo de las ICD en 1 enezuela (ver figuras 22y
22.1) reconocen que las industrias de los servicios de informaciéon (valor de 4,52), la
formacion online (valor de 4,35) y los servicios para méviles (valor de 4,3) seran znfluyentes en un
periodo de aplicaciéon y desarrollo a tres afos a partir de 2008. En lineas generales, existe una
posicion valorativa entre los grados de influyente y muy influyente (valores numéricos 4 y 5 de la
escala).

FIGURA 22
Influencia de los sub-sectores y tipos de contenidos en el desarrollo de las ICD en los
proximos nueve afios (2008-2017) en Venezuela. Grado de Influencia / Periodo de
Aplicaciéon
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Industria de los Contenidos Digitales

Aprecie el grado de influencia de los siguientes sub-sectores y tipos de contenidos en el desarrollo
de las Industrias de los Contenidos Digitales en Venezuela para el periodo de aplicacién 2008-2017.
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FIGURA 22.1
Tipos de contenidos en los préximos nueve afios (2008-2017) en Venezuela

Industria de los Contenidos Digitales

Aprecie el grado de influencia de los siguientes sub-sectores y tipos de contenidos en el desarrollo
de las Industrias de los Contenidos Digitales en Venezuela para el periodo de aplicacion 2008-2017.
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El concepto de industrias de servicios de informacion electrénica pretende agrupar a una serie de segmentos e industrias de
los contenidos digitales que, si bien proceden de la economia tradicional, estan convergiendo hacia una prestacién de servicios
basados en contenidos con unas caracteristicas comunes. Es uno de los sectores que mas ha impulsado los contenidos
digitales hasta ahora y esta muy vinculado a Internet. Son los que tienen mas experiencia de “prueba y error” en el lanzamiento
de productos. En lo que se refiere a los sistemas de informacion electrénica especializados y a los portales verticales de Internet
entra también otra variable en juego, el objeto de la venta y asi nos encontramos que a la par de estos dos grupos se encuentran
los servicios de banca online, los servicios de viajes, los sistemas de informacién bursatil electrénica y otros muchos
alla del comercio electrénico, ofrecen valor afiadido o nuevos servicios apoyandose, en ambos casos, en los conte o’

Prospectiva Sectores segun su grado de influencia en el desarrollo
de las ICD en un periodo de tres a cuatro anos

Fuente: Elaboracion propia. 2008
El concepto de industrias de servicios de informacion electronica (valor promedio de 4,52

de la escala) pretende agrupar a una serie de segmentos e industrias de los contenidos digitales que,
si bien proceden de la economia tradicional, estan convergiendo hacia una prestacion de servicios
basados en contenidos con unas caracteristicas comunes. Es uno de los sectores que mas ha
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impulsado los contenidos digitales hasta ahora y esta muy vinculado a Internet. Son los que tienen
mas experiencia de “prueba y error” en el lanzamiento de productos. En lo que se refiere a los
sistemas de informacién electrénica especializados y a los portales verticales de Internet entra
también otra variable en juego, el objeto de la venta y asi nos encontramos que a la par de estos dos
grupos se encuentran los servicios de banca online, los servicios de viajes, los sistemas de
informacioén bursatil electrénica y otros muchos que, mas alld del comercio electrénico, ofrecen
valor afnadido o nuevos servicios apoyandose, en ambos casos, en los contenidos.

De igual modo, la llegada de la tercera generacién de méviles ha traido consigo el desarrollo
de un conjunto de nuevas aplicaciones atractivas para el desarrollo de las ICD (valor promedio de
4,3 de la escala). Una de estas aplicaciones, en un nuevo ejemplo del proceso de convergencia
digital, es la de la television en el mévil. Precisamente, es sobre esta aplicacién en la que se han
depositado grandes expectativas para que se impulse el negocio de los moviles 3G. Algunos
expertos (ver figura 23) se han mostrado muy entusiastas sobre las tendencias dominantes en
contenidos y servicios para moéviles en un periodo de aplicacion y masificaciéon a cinco
afios (2008-2013). La combinacién de altas tasas de penetracion y uso de la television asi como de
los teléfonos moviles, se traduce en el aumento de la disponibilidad de recursos destinados al ocio y
entretenimiento en un contexto de movilidad.

FIGURA 23
Usos de servicios mdviles en los proximos nueve afios (2008-2017)

Tendencias dominantes Servicios moviles

Valore las perspectivas de futuro e indique por probabilidad de ocurrencia las tendencias gue seran
dominantes en el uso de servicios méviles en los proximos nueve afios (2008-2017) en Venezuela.
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#Servicios maoviles para la Administracion piblica
» Teleasistencia médica

#Portal de voz

> Servicios de televigilancia mavil

# Servicios de almacenamiento en Red

# Sincronizacion de informacion
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#Videoconferencia

#Gestion de la informacion personal =
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»Solicitar noticias con video y audio MASIFICACION
#Visualizacion de peliculas y videos

Comercio electronico maovil '

Prospectiva
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# Teleasistencia basica para la gestion digital del hogar

Fuente: Elaboracion propia. 2008

V.5.- Orientacion de las ICD: ocio y entretenimiento
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Los contenidos en general y el ocio digital en particular deben ser analizados en el marco de
un emergente “estilo de vida digital”, en el que pautas sociales como la ubicuidad y la movilidad
permiten nuevas y revolucionarias posibilidades. En paralelo usos y habitos de consumo digital se
complementan con la convergencia entre aplicaciones y dispositivos tecnolégicos, que abre
multiples posibilidades para su copia y reproduccion. Todos los estudios disponibles apuntan hacia
la denominada ‘Generacion e’ como el perfil dominante en la descarga y creaciéon de contenidos
digitales. Este grupo estarfa formado por menores de 18 afios que han crecido e incorporado las
TIC e Internet en su vida diaria, tanto para el ocio y la comunicacién como para el aprendizaje.

El espectacular aumento de la banda ancha ya ha empezado a verse reflejado en los nuevos
modelos de negocio (ver figura 24) relacionados principalmente con el ocio y el entretenimiento.
En concreto la musica y los juegos on-/ine han mostrado un fuerte incremento en los dos ultimos
afios. Estos dos campos, se presentan como los sectores con mayores perspectivas de futuro. Por
todo ello, puede indicarse que la cadena de valor de la industria de los contenidos digitales on/ine
esta en plena trasformacion.

Desde el punto de vista de la oferta, la segmentacion permite ofrecer desde contenidos de
alto valor afadido para nichos de mercado muy especificos de elevado costo, hasta contenidos y
servicios para el publico general. En la primera categorfa se situarfan contenidos médicos y
tecnolégicos (CMT), asi como los de caracter cientifico, todos ellos destinados principalmente a un
publico muy especifico y en el que predominaria la suscripcion como medio de pago. Mientras que
en la segunda se ofreceria un amplio abanico de recursos, contenidos y servicios relacionados con el
ocio y el entretenimiento, como musica on-/ne, juegos o noticias de caracter general, en los que los
micropagos serfan predominantes. Entre estos dos extremos se situarfan otros servicios y
contenidos a precios intermedios destinados mayoritariamente al mundo empresarial. Al mismo
tiempo, se percibe una tendencia de cambio en la que, cada vez mas, los contenidos evolucionan
hacia servicios. En este sentido, la ubicuidad de la telefonia moévil permite dar un valor afadido a
contenidos tradicionales que se perciben como servicios, como por ejemplo la descarga de tonos,
melodias o las alertas informativas.

FIGURA 24

Caracterizacion del mercado de los contenidos digitales online

Proceso de convergencia de los modelos de negocio

Cientificos | Servicios Contenidos
Técnicos
Médicos

Financieros
Negocios Management
Industria

Salud

Nichos de mercado Formacién
Informatica

Periddicos
Misica
Peliculas

P Nimero de usuarios

Fuente: Fundacion AUNA. Notas 07 (Septiembre 2004: 4).
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Los contenidos digitales pueden cumplir una funcién informativa, formativa, de
entretenimiento o de socializacion (ver figura 25). De acuerdo a la clasificacién anterior y en
opiniéon de los expertos (n=98), el 33% considera que los SBC en estos momentos estan
orientados al uso particular para ocio y al entretenimiento en Venezuela, un 10% al uso por
parte de la administracion publica, un 6% para grandes empresas y apenas un 6% considera que
se estarian utilizando para la formaciéon y comunidades virtuales de aprendizaje. Por
supuesto, no podemos olvidar que estamos en una fase inicial en lo que se refiere a los contenidos
digitales y que todavia falta incorporar muchos de lo que ahora estan en fase de I+D o en fase de
desarrollo de nuevos negocios. El limite entre servicios basados en contenidos y dispositivos
inteligentes no estara muy claro en el futuro y se iran incorporando nuevos servicios a nuestro uso

personal y profesional (PRICE WATERHOUSE COOPERS. 2003a: 25).

FIGURA 25
Uso de los productos y servicios de las ICD en Venezuela

Industria de los Contenidos Digitales

¢ Hacia qué uso opina Usted que se estan desarrollando la mayor parte de los productos y servicios de
las Industrias de los Contenidos Digitales en Venezuela?.

odadwrmina S 0
ocio y entretemmento LEL

31%
30%
Uso por parte del
Gobierno para la . 5 8
Administracion Pablica 14
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empresas -
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36
B Total enfrevistados Académico Productive m Gobierno v Medios
n=908 Usos de las ICD: ocio y entretenimiento (33%)

Fuente: Elaboracion propia. 2008

VI.- Politicas publicas para el desarrollo de las TIC e ICD

La innovaciéon requiere un entorno politico-
estratégico para su desarrollo en el cual son claves
las alternativas de politicas publicas que se
mantienen en un pafs. Se necesitan politicas
publicas adecuadas en campos tan variados como
financiacion de la I+D+i, incentivos fiscales,
apoyo a las transferencias de tecnologias, recursos
humanos y otros maltiples campos que afectan a la
compleja y delicada tarea de la innovacion
tecnologica.
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En un entorno en continuo movimiento, en el que el cambio es una constante, los
gobiernos deben estar capacitados para introducir leyes, con visiéon de futuro, capaces de seguir las
rapidas innovaciones tecnoldgicas. Por tanto, los valores de anticipaciéon y flexibilidad no son
exclusivos de las estrategias empresariales, sino también de los marcos legales y administrativos que
deben regir su entorno de actuacioén (ecosistema).

En tal sentido, se consulto al panel de expertos (n=92) por los recursos de politicas priblicas que
podrian condicionar o determinar el desarrollo, promociéon y difusién de las TIC y de los
contenidos en el contexto de la SIC en general, asi como, la generaciéon de una cultura de la
innovacion, a partir de una serie de proposiciones conducentes a valorar las perspectivas de futuro
en los proximos cinco afios (2008-2013). Evaluados bajo una escala de aceptacion de cinco (05)
puntos, en donde 1 es “Nada importante” y 5 es “Muy importante”, el resultado de esta
consulta identificé que los expertos que respondieron (n=71) este apartado consideran (ver figura
206) que la innovacion requiere de un entorno politico-estratégico centrado en el talento y capital
humano (valor 4,46), desarrollo de una industria de software/ hardware (valor 4,25) ¢ ICD
(valor 4,23) ubicados entre los grados de importante y muy importante (valores numéricos 4 y 5 de
la escala).

FIGURA 26
Recursos de politicas publicas para Venezuela en los préoximos cinco afios (2008-2013)

Politicas Publicas

Evalle el grado de importancia de los siguientes recursos de politicas ptblicas para Venezuela.
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Recursos de Politicas Plblicas por importancia: El Talento Humano (valor promedio 4,46 de |la escala)
Fuente: Elaboracion propia. 2008

VI.1.- Un marco de politicas publicas favorables a la innovacién

De igual modo, los expertos nacionales resaltaron la importancia de crear un ecosistema
propicio a la innovacién en el hiper sector de las TIC que facilite la inversion en ella y su difusion.
Uno de los actores fundamentales en el fomento de este ecosistema es el Gobierno Nacional por el
papel que desempefian en la creacién y gestion de un marco de politicas publicas favorables para la
innovacion, sobre todo aquéllas que tienen un impacto social y estratégico para la sociedad. A estos
actores habria que anadir por orden de importancia, segin nuestros expertos, las universidades, los
centros de investigacion, las pymes y el sector privado nacional. El Gobierno Nacional es uno de
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>
los actores mas importantes de la innovacién; es el que debe implementar las politicas necesarias
para establecer un adecuado marco legal y administrativo para el fomento de la innovacion.

Con respecto a esta tematica (ver figuras 27 y 28), se les consulté al panel de expertos
nacionales por las principales politicas priblicas que deberfa emprender el Gobierno Nacional en los
préoximos cinco anos (2008-2013) con la intencion de reducir los factores inbibidores al desarrollo del hiper
sector de las TIC e ICD, tasadas bajo una escala de prioridad de cinco (05) puntos, donde 1 es
“Nada prioritario” y 5 es “Altamente prioritario”. A juicio de los expertos que respondieron
(n=71) este apartado se requiere de un conjunto de politicas ajustadas en el talento y capital
humano (valor 4,57), desatrollo de una industria de software/ hardware (valor 4,44) y
fomento del capital creativo (valor 4,44) ubicadas entre los grados de importante y muy
importante (valores numéricos 4 y 5 de la escala).

FIGURA 27
Politicas Publicas que se estiman pueden reducir los factores inhibidores a la innovacién
en los proximos cinco afios (2008-2013)

Politicas Publicas

¢Qué grado de prioridad le asignaria a los siguientes lineamientos politicos para los proximos
cinco afnos (2008-2013) que deberia emprender el Gobierno Nacional para el desarrollo del hipersector
de las TIC y las Industrias de los Contenidos Digitales?
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Fuente: Elaboracion propia. 2008

FIGURA 28
Oportunidades de desarrollo y negocio de las TIC y las ICD en Venezuela
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Politicas Publicas

Segun su criterio, Venezuela sera capaz de aprovechar las oportunidades de desarrollo y negocio en
el area de las TIC (en particular, software y hardware) y las Industrias de los Contenidos Digitales en los
préximos cinco afnos (2008-2013]
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Fuente: Elaboracién propia. 2008
VI.2.- Actores con un rol activo para el desarrollo de la innovacién en las TIC e ICD

Segin los expertos (n1=98) que participaron en el estudio prospectivo, los actores y/o agentes
que estan lamados a participar con un rol mas destacado en el ambito de la innovacién en el hiper
sector de las TIC y las ICD (ver figura 29) son el Gobierno Nacional (66%) y el Centro
Nacional de Innovacién Tecnolégica -CENIT- (63%), seguidos por el Sector Privado
Nacional (59%) y las Universidades Nacionales (58%). Las Administraciones Publicas deben
participar en la creacién de un entorno politico-estratégico propicio a la innovacioén en el hiper
sector de las TIC. La creacion de éste necesita la participacion del sector privado, para identificar
las areas de mayor potencial de innovacién o aquéllas que permitan obtener mayores ventajas
competitivas, y la orientacion de las reformas fiscales adecuadas hacia esos sectores.

En cuanto a las universidades y centros de desarrollo, las ayudas deben ir destinadas a
fomentar la investigacion en las universidades. El Gobierno Nacional debe colaborar con las
universidades para promocionar la innovaciéon y mejorar la colaboracion entre las universidades y el
Sector Privado Nacional. Otra importante tarea que las Administraciones Publicas deben acometer
es su participaciéon en los fondos de creacién de empresas y en la comercializacion de las
tecnologias innovadoras que provengan de las universidades o resulten de una colaboracion
universidad-sector privado.

FIGURA 29
Actor(es) o agente(s) que esta(n) llamado a liderar el fomento del hiper sector de las TIC y
las ICD en Venezuela en los préoximos cinco afios (2008-2013).
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Politicas Publicas

¢ Quién o quiénes deberian ser el(los) actor(es) o agente(s) que esta(n) llamado a liderar el fomento del
hipersector de las TIC y las Industrias de los Contenidos Digitales, en Venezuela?

Gobierno Nacional
ZONA DE INTERSECCION

El Centro Nacional de Innovacion
Tecnologica (CENIT)

S el I o

Un organismo independiente al que tengan acceso 54
todos los actores involucrados

El Sector Privado Internacional ] 52

El Sector Privado en conjunte con las
Universidades Nacionales 91

n=98  Actor a liderar en el fomento de las TIC: El Gobierno Nacional (66%)
Fuente: Elaboracion propia. 2008
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