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ABSTRACT

Esta tesis de doctorado explora las nuevas logicas sostenibles dentro de las industrias
creativas y culturales analizando coémo estas han adoptado nuevos modelos de negocio,
practicas y marcos conceptuales para enfrentar los desafios actuales en el ambito
ambiental social y economico. A través de un enfoque bibliométrico y de entrevistas a
profundidad, el estudio examina las competencias gerenciales que tienen que tener los
lideres para garantizar la sostenibilidad en sus operaciones principales, destacando las
oportunidades y barreras a las que se enfrentan hoy en dia después de la pandemia de
COVID-19. Los resultados sugieren que la transicion hacia practicas sostenibles no
solo es factible, sino también altamente beneficiosa hacia la capacidad de gestionar la
resiliencia y la innovacién a largo plazo en la industria.

Palabras clave: industrias creativas, modelo de negocio, innovacion, sostenibilidad.

This doctoral thesis explores the new sustainable logics within the creative and cultural
industries, analyzing how they have adopted new business models, practices and
conceptual frameworks to face current challenges in the environmental, social and
economic sphere. Through a bibliometric approach and in-depth interviews, the study
examines the managerial competencies that leaders must have to ensure sustainability
in their core operations, highlighting the opportunities and barriers they face today
after the COVID-19 pandemic. The results suggest that the transition towards
sustainable practices is not only feasible, but also highly beneficial towards the ability to
manage long-term resilience and innovation in the industry.

Keywords: creative industries, business model, innovation.
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CAP |. INTRODUCCION.

Motivacion, contexto, objetivos y
preguntas de investigacion.






INTRODUCCION

I. Motivacion, contexto y preguntas de investigacion.

La reciente relevancia de las empresas creativas y culturales en el desarrollo
economico de los paises se debe en gran medida a su aporte a la generacion de
empleos y al crecimiento del Producto Interno Bruto de cada region “SDGs,
2015-2030, UN,201|”. Estas empresas en su gran mayoria otorgan un peso relativo en
las exportaciones y al crecimiento empresarial (GSG, 2021), y lo que se busca es que
estas empresas no solo puedan adaptarse a los cambios sino liderar un futuro
sostenible (UNESCO, 2022, PNUD, 2021, UNCTAD, 2022). Por lo tanto es
importante que las estrategias de gerencia empresarial de las industrias creativas y
culturales estén orientadas al desarrollo incluyente, equitativo y sostenible, desde su
liderazgo y sus competencias gerenciales “BID, 2017; CEPAL, 2019; Banco Mundial,
2020; Fundacion Compromiso, Nesta y Upstart Co-Lab, 202; REDS, 202; Comision
Europea, 2021”

Las industrias creativas y culturales han experimentado transformaciones significativas
durante los ultimos anos, impulsadas por los cambios de los modelos de negocio
digitales, la tecnologia y mas recientemente la pandemia de COVID-19. En este
contexto la sostenibilidad de las organizaciones ha emergido como un desafio clave
para los lideres de estas empresas que necesitan desarrollar nuevas competencias
gerenciales para responder los fenomenos y exigencias actuales. El objetivo general de
esta investigacion es describir en tres capitulos, sobre las competencias gerenciales
necesarias que deben tener hoy en dia los lideres en las industrias creativas y culturales
para promover sus sostenibilidad. En particular se busca analizar cémo estas
competencias han evolucionado en los ultimos afos, tanto antes como después de la
pandemia, y comprender especificamente cual ha sido el impacto en el sector de artes
y patrimonio. Para alcanzar este objetivo general, esta tesis doctoral lo que busca es
cumplir los siguientes objetivos especificos bajo las siguientes estructura, en primer

lugar, se pretende identificar las competencias gerenciales claves de los lideres en las



industrias creativas a través de una revision de la literatura y de los modelos tedricos
existentes en el periodo de entre 1992 al 2019, es decir antes de la pandemia. Este
analisis permitira establecer una base de conocimiento sélida sobre las competencias
gerenciales que han sido fundamentales en la gestion de estas industrias en tiempos
previos a la crisis sanitaria. En segundo lugar se busca determinar la relaciones entre las
competencias gerenciales de los lideres de las industrias creativas, con un enfoque en el
sector de artes y patrimonio particularmente de las empresas orientadas a la gestion
de eventos del Carnaval de Barranquilla Colombia, durante la pandemia en un periodo
comprendido entre el 2020 y el 2021 época en la que las empresas de eventos tuvieron
que modificar por completo sus estrategias en gestion. Este andlisis explora como la
crisis sanitaria afecté las dinamicas de liderazgo en este sector y de la gestion de
eventos presenciales especificamente para la economia cultural y creativa del Caribe
colombiano. Pero de alguna manera también muestra un panorama general de lo que
tuvieron que hacer las empresas dedicadas a la gestion de eventos durante la pandemia
y el cierre total de actividades presenciales. Por Gltimo, el tercer objetivo especifico
consiste en profundizar en las competencias gerenciales y las nuevas ldgicas
introducidas en el Marco de las industrias creativas y culturales mediante una revisién
detallada de la literatura y los modelos tedricos a través de un estudio métrico durante
y después de la pandemia es decir el periodo correspondiente del 2020 a 2022. Este
enfoque permite analizar y comparar el estudio previo de las entrevistas a profundidad
con los hallazgos de la literatura existente respecto a las adaptaciones y nuevas
competencias que los lideres han desarrollado para ser frente a los retos de
sostenibilidad en un escenario de post pandemia. Estos objetivos ofrecen una guia clara
para el analisis de competencia gerenciales en las industrias creativas y culturales,
destacando la importancia de la sostenibilidad comun eje central en la gestion en este

sector tanto en tiempos de estabilidad como en tiempos de crisis.

En este sentido esta tesis se compone de cuatro capitulos que permiten contextualizar
el problema de las nuevas logicas de las industrias creativas y culturales, hacia una

perspectiva sostenible y poder fortalecer la investigacion metodolodgica, y asi poder



determinar los referentes teoricos vigentes. Con esto poder analizar la informacion y

exponer los hallazgos y recomendaciones finales.

Las industrias creativas y culturales se definen como aquellas empresas que se orientan
en la creacion, produccion y distribucion de bienes y servicios creativos o culturales
(UNCTAD, 2022). A partir de esta investigacion descriptiva analizaremos a estas
empresas (Research and Markets, 2018) con respecto a las competencias gerenciales y
a aquellas acciones que realizan a largo plazo dentro de su proceso de creacion y
puesta en marcha para garantizar su sostenibilidad, asi como también identificar cuales
son las nuevas logicas que estan teniendo en cuenta los siguientes aspectos: |) las
competencias empresariales que tienen los empresarios creativos y culturales, para la
gestion de la innovacion 2) el capital del talento humano y el capital de conocimiento
como factores de la innovacion y 3) el éxito de la puesta en marcha y de las nuevas
logicas que estan implementando desde la gerencia en creatividad, en medio de la

pandemia de COVID-19 “A.Peltola, 2022Global Impact Investing Network, 2001”.

A menudo las comunidades o los paises que han invertido en politicas publicas tratan
de redisenar estos modelos de competencias y adaptarlos a la realidad y a su contexto
respecto a los mercados locales y su cadena de suministro. Por lo tanto éstos modelos
estan en constante evolucion sobre todo en la medida en que se van desarrollando
nuevos dialogos para definir y clasificar su estructura con el paso del tiempo. Entre los
modelos conceptuales que mas se conoce y que se ha venido tomando como regencia
es el de los circulos concéntricos (Throsby, 2001) el cual esta dividido principalmente
en cuatro sectores: |. Artes y Patrimonio (Artes Visuales, Artes Escénicas, Turismo y
Patrimonio Cultural y por ultimo Educacion) 2. Industrias Culturales (Editorial,
Fonogriafica, Audiovisual) y 3. Creaciones Funcionales, Nuevos Medios y Software de
Contenidos (Medios Digitales, Diseno y Publicidad) 4. Otros sectores econdémicos en

los que las Industrias Creativas generan valor.



Por lo tanto se puede establecer, que este modelo de clasificacion de los sectores de
esta industria, relne cuatro dimensiones, principalmente por el valor cultural, el

contenido creativo, la orientacién al mercado y el valor econémico “UNCTAD, 2001”

En materia de indicadores economicos, en el Marco de Estadisticas Culturales de la
“UNESC0O2009-2022)” ver también “Europe Innova, 2011; OVC,2012; R.Boix y L,
Lazzeretti,2012”, los estudios evidencian que paises como, China, Estados Unidos,
Australia y Reino Unido, han sido los pioneros en invertir en politicas y programas que
promueven esta industria a nivel global (UNCTAD,2018). Se han dedicado en invertir y
realizar acciones para fortalecer las competencias creativas y a promoverlas
(J-.Echeverria y L.,Merino,201 1) asi como articular y comprometer a los actores de la
academia, a fortalecerlas durante el comienzo del siglo XXI “EUROSTAT,2011 OMC,
2009”.

Como antecedente relevante a nivel de investigaciones, principalmente por el trabajo
realizado, se destaca. Estados Unidos por los programas de fortalecimiento a estas
industrias. Y en materia de politicas publicas esta el Reino Unido (DCMS,1998), en
donde presentan con evidencias el alto potencial emprendedor que promueven
(Frontier Economics,2007) y que existe en estas industrias creativas hace ya varias

décadas (De Propris,Chapain,Cooke,P,MacNEeill, S. y Mateos-Garcia, 2009, NESTA)..

La evidencia de avances en estas Industrias (Comision Europea,2012ECO, 2010KEA,
2010), relacionados principalmente a la gestién de la creatividad y la innovacioén, se
encuentra mas que nada en los paises lideres en la administracion de politicas publicas,
para esta industria o que han realizado fuertes inversiones en politicas en Ciencia,
Tecnologia e Innovacion, junto con el apoyo del sector académico, para educar con
calidad a los profesionales de esta industria. Lo cual se ha visto reflejado en la
generacion de nuevos empleos y acumulacion de riqueza en estos paises (EY,2015). Se
han venido realizando estudios para comprender de manera sistematica las

caracteristicas estructurales de las industrias y conocer cémo han venido desarrollando



una serie de modelos por competencias gerenciales y que puede variar segln el pais o

la clasificacion de los sectores y al contexto.

En los dltimos 30 anos los gobiernos, las universidades, y las empresas interesados en
promover esta industria (ESSnet,2011 Braun Lavanga,2007), trabajan en fortalecer
estas carencias y a su vez lograr (EY,2015) la promocion y proteccion de la cultura. Lo
que buscan es poder Yy crear las condiciones que permitan desarrollar su potencial
economico y su sostenibilidad, (HKU,2010). Por ejemplo con el aumento de las
exportaciones, propiciando la articulacion entre paises y la cooperacion internacional

(Potts,2009).

Pero, ahora mas que nunca en respuesta a la crisis econdmica ocasionada por la
pandemia mundial de Covid |9, las Industrias Creativas y sus empresas tienen como
centro de debate muchas de estas problematicas, que hoy se consideran necesarias y
urgentes y que han propiciado que de alguna manera muchos cambios en la gestién de
la innovacion, favoreciendo ajustes relacionados a: |) promover la gestion de riesgo y el
desarrollo de los mercados locales, 2)promover la diversificacion y creacion de nuevos
productos digitales, 3) la modernizacion tecnoldgica y acceso nuevas fuentes de
financiacion, 4) la investigacion y el desarrollo 5) y por ultimo, pero no menos

importante, la innovacion de sus modelos de negocio.

Se esperaria que en el contexto actual, después de la pandemia, las empresas creativas
busquen administrar sus recursos de forma eficiente en un mundo cada vez mas
competitivo y globalizado, ya que deberian poder tener la capacidad de adaptarse a los
cambios y poder desarrollar al maximo sus capacidades para ser sostenibles

(NNUU,2020 Orian Brook, Dave O'Brien Taylor,2022).

La Agenda de Sostenibilidad Global 2030 de la Organizacién de Naciones Unidas para
la Educacion y la Cultura, y la Red de Soluciones para el desarrollo sostenible

(ONU,2012) buscan implementar y revitalizar las alianzas mundiales para crear



soluciones a los retos del desarrollo sostenible. Esto con el fin de proponer politicas o
programas que ayuden a fortalecer estas competencias e impulsen a los paises a
mantenerse competitivos en un mercado tan acelerado y exigente, basado en la
creatividad de la innovacion.

Gracias al consumo de |) bienes y servicios creativos, 2) a la generacion de talento
humano creativo (OECD,2005), 3) a la produccion creativa (Howkins,2001), 4) la
creacién de soluciones, enfocadas en sus modelos organizacionales y 5) la gestién del
riesgo (UNESCO, 2018), ha habido un incremento del aporte al producto interno
bruto (PIB) de los paises lideres globales de esta industria. La Unién Europea (Creative
Europe,2017) asi como también la gran mayoria de los paises que estan en desarrollo y
de Latinoamérica y el Caribe, resaltan la importancia de promover las Industrias
Creativas y Culturales en sus politicas de Ciencia, Tecnologia e Innovacion, de manera
que continlen creando nuevos desarrollos o inventos Utiles para las empresas, que
ayudan a enfrentar los desafios sociales, medioambientales y globales constantemente.
Estos informes comparan las ciudades en términos de sus ecosistemas culturales y

creativos, evaluando factores como infraestructura, innovacion y participacion cultural.

Sin embargo es importante mencionar que la preservacion del medio ambiente y el
desarrollo empresarial y la injusticia social, siguen siendo problematicas aun lejos de ser
resueltas y el crecimiento desmedido de algunas organizaciones, han podido traer
como consecuencia, situaciones catastroficas para el planeta. Es por esto que las
empresas, deben estar en constante evolucion y conciencia respecto al rediseno de sus
estrategias en el mercado de manera innovadora y sostenible. Con esto, lo que se
pretende es identificar y analizar cuales son las nuevas logicas en las competencias
empresariales que deben de tener los gerentes de las empresas creativas y culturales
hoy en dia para propiciar su sostenibilidad, social, econémica y medioambiental, de

forma respetuosa a las mismas (Rivetti y Migliaccio,2015 FIDC,2022).

Centrar los esfuerzos en funcién de estas nuevas logicas o ventajas competitivas como

estrategia de produccién y posicionamiento (Hatt, T. y Jarich, P2020) puede ser la clave



para garantizar su sostenibilidad a largo plazo. Solo podran ser sostenibles, las empresas
que utilizan sus competencias gerenciales de forma eficiente y productiva,
disminuyendo el riesgo y la incertidumbre en el camino a la consolidacion de sus
modelos de negocio y a un futuro en crecimiento (Podestd,2012EIKEN,2009; Green
Miles, Rutter;2007), tal como lo proponen los grandes retos que tenemos como
humanidad y que se visionan, segun lo propuesto por los Objetivos de Desarrollo

Sostenible (ODS,2015IDC,2022).

Pero segun las cifras recientes, por las condiciones ocasionadas por la pandemia de
Covid 19 (KEA,2020), se han disminuido considerablemente los puestos de trabajo en
esta industria y la generacion empleo digno sigue siendo un tema de debate para los
creadores del sector cultural (IDC,2022). Otra problematica paralela existente,
relacionada a la creacion de productos y servicios digitales (Rios,2015), se debe a la
constante y rapida aparicion de herramientas tecnoldgicas que estan afectando la
proteccion de los derechos de autor y a la produccion de propiedad intelectual. Por lo
que se debe seguir trabajando en la proteccion del patrimonio material e inmaterial en
internet (Spennemann, 2019Alvarez y Urbano,2013 NNUU,2021). Asi que para
contribuir a cerrar las brechas de inequidad (Ruiz y Martinez, 2010) que existen en
paises en desarrollo, que estan en promoviendo el crecimiento y transformacion
tecnoldgica y digital en esta industria, estan buscando identificar las competencias
gerenciales que permitan mejorar sus indicadores en generacion de empleo y
proteccion de los derechos de autor (UNESCO,2005), y lograr salir de las desventajas

competitivas (Rivas, 2021).

Desde unos anos atras se viene invirtiendo en la asistencia técnica para el
emprendimiento creativo, (Miles Green, 2008), y en el fortalecimiento de los
encadenamientos productivos en esta industria (Oakley, Sperry Pratti,2008) para lograr
aumentar el posicionamiento de estas empresas en mercados locales e internacionales
con alianzas comerciales globales (Dalecka y Szudra,2014). Esto sin duda ha favorecido

la consolidacion de distritos o centros de innovacion, la cooperacion internacional (de



Klerk, 2015), y la innovacion de sus modelos de negocio digital (TERA
Consultants,2010 O'Connor y Gu,2010 Mateos-Abarca Peinado-Miguel,2020).

Para las empresas de esta industria que han podido sobrellevar los cambios de los
ultimos anos (Grinwald y Heinrichs,2012), superando los inconvenientes y retos por la
pandemia y que han aprovechado estas condiciones y programas publicos y privados
para destacar como lideres creativos y culturales, podrian hacer parte de casos de
éxito que cuentan con una ventaja competitiva clara en el mercado digital,(Pratt, 2008).
Algunas de estas empresas estan siendo posiblemente reconocidas por ser
financieramente estables, (Wei,2016 Schlosser y Hartmann,2009). Por lo tanto se
esperaria que en ellas, la gerencia creativa tuviera, al haberlo adquirido con la
experiencia (Casani,2012) el conocimiento necesario para sobrellevar los problemas y

garantizar su sostenibilidad (Byrnes, 2003).

En este sentido se esperaria que en medio de todos los conflictos superados, algunas
de estas empresas reconocidas por su permanencia en el mercado, cuentan con
aprendizajes en competencias gerenciales (Hausmann y Heinze,2016) para elevar la
productividad y las ventas en internet(Paris y Leroy,2014), y que tengan un
conocimiento de las necesidades de sus clientes digitales(Li, Chen Liu,2008) para
enfrentar el desafio del trabajo creativo virtual, y para llevar a cabo el liderazgo y las
competencias gerenciales necesarias en estas situaciones de gestion de riesgo y gestion
de cambio (Kolb Bonita,2015). Sin embargo, esta claro que aun falta mucho por incluir
la sostenibilidad en sus estrategias de gestién y en sus modelos de negocio a largo

plazo.

Pero sin duda una caracteristica determinante de estas empresas, y que salen a hacer
parte de la gestion de la creatividad y la innovacion, es que suelen tener una mayor
flexibilidad y adaptabilidad a los cambios del mercado, razén por la cual se diferencian

a otras empresas de otros sectores. Al ser la creatividad, el pilar fundamental de sus



estrategias y operaciones, y se centran en la generacion constante de ideas

innovadoras y soluciones creativas permanentemente(BID, 2019).

Por lo que en el sector cultural, las competencias gerenciales pueden estar en
constante evolucion por estar presionadas a la alta creacion de valor, que exige a estas
empresas a capacitarse para cumplir con los altos estandares de calidad
(OMPI1,2019)(PwC Entertainment,2020). Por lo tanto los gerentes de estas empresas y
sus trabajadores crean experiencias, por lo que tienden a tener una mayor sensibilidad
y compromiso con los valores y las necesidades de la sociedad en la que operan
(BolognesiSantagati,2019). Esto se debe a que la cultura y la creatividad son elementos
fundamentales de la identidad y del patrimonio cultural de un pais o de una regién y las
empresas que operan en este sector tienden a tener mayor responsabilidad social y
cultural en relacion con su produccion y comercializacion, por su alto compromiso de
valores y necesidades que requiere la sociedad en su contexto (Cerisola, 2019 BID,

2021; UNESCO, 2022).

Aun asi, en las Industrias Creativas estas estimaciones sobre estas variables en
competencias gerenciales, siguen siendo imprecisas (Newbigin, 2010), y seguiran siendo
estudiadas en los proximos anos, ya que se considera que el sector de las Industrias
Creativas y en el sector cultura, principalmente, se esta conformado en su gran
mayoria, la necesidad de formalizar los procesos y capacitarse en tecnologia, desarrollo
empresarial y marketing digital (Comision Europea,2021). Por otro lado existen algunos
estudios economicos (NESTA,2009) que evidencian la enorme contribucion que
generan estas empresas en el aumento del Producto Interno Bruto (PIB) de cada pais
(Buitrago Restrepo, Duque Marquez,2013) y algunos estudios resaltan que sus aportes
se deben a su capacitacion en avances tecnologicos (BID,2020) o al aumento de sus
innovaciones (Jiménez, 2012Lee y Rodriguez Pose, 2014). Aun asi, no existe una
publicacion donde se de cuenta de que practicas se han venido realizando en las

competencias gerenciales de las Industrias Creativas, en los Ultimos anos para ser mas



sostenibles, en el gran sentido de la palabra, y que desde un analisis empresarial

permita comprender las nuevas légicas que debe tener lider de estas empresas.

Asi que se hace necesario realizar la siguiente investigacion con el fin de identificar y
determinar los procesos y las practicas gerenciales que se vienen realizando, ya que
pueden llegar a convertirse en lineamientos para el liderazgo o el conocimiento de las
competencias gerenciales y con ello promover la creacion de modelos de negocio
sostenibles para esta industria(Abdi, y Senin,2014). Investigar sobre las practicas que
actualmente realizan los lideres de estas empresas para resolver problemas actuales y
conocer sus nuevas logicas (Jong, FrisStam, 2007Roberts,2013) en materia de

competencias gerenciales.

Por lo tanto, esta tesis doctoral tiene como objetivo principal contribuir a la literatura,
mediante la descripcion de las competencias gerenciales del lider en las Industrias
Creativas, dentro del contexto de politicas y programas que se vienen aplicando y en el

contexto de los ultimos anos (Gordon, 2010AI-Zubi,201 1).

La decision de describir las competencias gerenciales del lider creativo se basa en
estudios tedricos en el que los procesos y las practicas en las Industrias Creativas
estan relacionadas con modelos de negocio flexibles (Freeman, .2005) que miden su
impacto para poder llegar a nuevos mercados y mantener los valores esenciales con
inmensas ventajas competitivas, que se ven reflejadas no solo en el desarrollo sino en

la sostenibilidad de las mismas (Hartnell, Ou y Kinicki, 201 1).

Razon por lo cual esta investigacion busca identificar, determinar y proponer ;por qué
algunas empresas son lideres y otras no? ; Cuales son las competencias gerenciales? jy
como logran ser sostenibles? ; es porque son mas innovadoras en sus modelos de
negocio que otras! (Informe KEA, Comision Europea,2009 Kolsteeg, 2014

Rodriguez-Ferrandiz, 20130OCDE, 201 3).



l1.1.1 Contexto del estudio y métodos

Para conseguir el objetivo principal de esta tesis se utilizaran métodos cualitativos
(revision literaria, estudios de caso Unicos y comparativos) y datos de entrevistas a
profundidad, observacion no participante, debido a que los datos cualitativos dan la
posibilidad de dar respuesta a las preguntas exploratorias que se explicaran a
continuacion e investigar y problemas contemporaneos en entornos reales a preguntas

que requieren respuestas actuales a nuestro contexto.(Creswell, 2013)

Para el segundo ensayo, se tomara a las empresas del sector de Artes y Patrimonio,
especificamente del sector de eventos (Batthyany et al,201l,p. 57), porque en los
ultimos anos han cambiado sus procesos gerenciales por la gestion de eventos
presenciales, virtuales e hibridos (Zhao Yong,2012) y se han conseguido un aumento en
cambios de gestion de sus productos y servicios, propiciando innovaciones
tecnoldgicas. Esto sin duda aporté mucho a la sociedad, por ejemplo en el tiempo de
cuarentenas (Rodriguez, Tur, y Olivares, F2021), gracias a la implementacion de
mejores practicas en internet y al apoyo de politicas publicas, lo cual ha contribuido en
una transformacién en su cultura organizacional (Marchiori, 2010Garcia, Lorente

Lorente, 2021).

Por lo que esta investigacion, para conseguir el objetivo general, se centrara en las
empresas de la Industria Creativa y Cultural en el contexto de pre pandemia, pandemia
y post pandemia, para analizar los cambios en sus estructuras y procesos, y por lo
tanto en sus competencias gerenciales, utilizando métodos cualitativos, datos de

entrevistas, observacion no participante e investigacion de escritorio.

1.1.2 Preguntas de la investigacion.

RQI: ;Cudl es el estado actual de la literatura académica y los modelos teoricos sobre
las competencias gerenciales clave de los lideres en las Industrias Creativas antes de la

pandemia (1992-2019)?



RQ2: ;Qué relaciones existen entre las competencias gerenciales de los lideres en las
Industrias Creativas, especificamente en el sector de las Artes y el Patrimonio, dentro
del Cluster de eventos del Carnaval de Barranquilla, Colombia, durante la pandemia

(2020-2021)?

RQ3: ;Como han evolucionado y qué nuevas logicas gerenciales se han introducido en
las competencias gerenciales de las Industrias Creativas durante y después de la

pandemia (2020-2022)?

1.2 Estructura de la tesis

Con el fin de darle respuesta al objetivo principal y a las preguntas de investigacion de
esta tesis, se proponen tres articulos cientificos correspondientes a los capitulos 2, 3 y
4 de forma consecutiva, los cuales tienen sus contenidos resumidos en la siguiente

tabla I.1.

Tabla |. Capitulos y Metodologia

Capitulo | Titulo Metodologia Principal hallazgo/
Revista cientifica

Capitulo | [ Cémo se crean las |Revision literaria Un modelo tedrico que

; explica las competencias
RQI competencias 193 investigaciones gerenciales en las
gerenciales del extraidas de la base|. . .
industrias creativas

lider en las de datos Scopus. :

industrias """l antes de la pandemia y
Palabras clave: creative una agenda de

Creativas. Revision industries,  business investigacion

literaria y modelos model, innovation.

propuestos. Tipo de documentos:

articulo. Idiomas:
English OR spanish.
Periodo: 1992-2020.




El estudio revel6 un

ante la llegada de la
pandemia de Covid

Palabras clave: creative

Capitulo 2 [ Procesos Datos de entrevistas a
erenciales en las rofundidad. proceso incipiente por
RQ2 g P
Industrias fases basado en datos.
20 empresas, 20 Diferentes tecnologias y
Creativas: ideas del | .+ cvistas y datos cambios en ol mercads
sector de Artesy | .cundarios
Patrimonio. han llevado a esta
situacion, impulsadas
por la pandemia de
Covid 9.
Capitulo 3 | Como se deben Revision literaria Un modelo tedrico que
; explica las competencias
RQ3 reinventar las 311 investigaciones erenciales que han
industrias creativas extraidos de la base g q
traido consigo la
para sostenerse de datos Scopus. 8

introducciéon de nuevas
practicas de

industries or cultural N
sostenibilidad, en las

19 Revision industries business industrias creativas
literaria y modelos model or business
propuestos. management,

innovation, sustainable
OR
covid.

sustainability,
de
documento article y
Chapters of the book.

Tipo

Idiomas: english OR
spanish. Periodo:
2020-2022.

Fuente: Elaboracién propia.

En este sentido, el capitulo | es la revision de la literatura existente y la identificacion
de los modelos de competencias gerenciales propuestos explicando las practicas que
realizan los lideres de las empresas de las Industrias Creativas y asi conocer como es la
evolucion. Es decir, intentar resolver preguntas en torno a jcomo se identifican las
competencias gerenciales sostenibles en estas industrias? ;Cuales son las practicas mas
utilizadas en la medicion y control de las competencias gerenciales exitosas?, y segun
esto entonces ;como trabajan desde la direccion en la innovacion y la produccion

tecnologica adaptada a las necesidades del mercado? Esto sera el punto de partida de



esta investigacion y dara las bases tedricas para desarrollar los siguientes dos estudios y

asi mismo otras futuras investigaciones.

En el capitulo 2, se piensa determinar cuales son las competencias gerenciales de los
sectores de Artes y Patrimonio, relacionadas al gremio de eventos del Carnaval de
Barranquilla, Colombia. Es una fiesta folclorica y cultural mas importante del pais y
cuenta con dos designaciones: Patrimonio Cultural de la Nacién y Obra Maestra del
Patrimonio Oral e Inmaterial de la Humanidad, titulos otorgados por el Congreso de la

Republica y por la UNESCO respectivamente.

Se utilizara un método cualitativo y datos de entrevistas a profundidad con 20 lideres
del gremio de eventos vinculados al carnaval; de base cultural y creativa de amplia

trayectoria y reconocimiento y el cual es el segundo carnaval mas importante de

Latinoamérica (UNESCQO, 2003) después del de Rio de Janeiro en Brasil.

Se busca determinar claramente las competencias gerenciales de los lideres creativos,
para que se pueda validar el modelo tedrico hallado en el primer estudio. Con esto
proponer algunas recomendaciones que puedan ayudar a futuro, promover un modelo
practico, y validar las competencias gerenciales basado en estos datos. En este sentido
lo que se busca es determinar las practicas que se han introducido en las
competencias gerenciales de estas empresas en el area de eventos y festivales, del

sector de artes y patrimonio, en el contexto de pandemia.

Y para el capitulo 3 se presentara una revision literaria y de los modelos tedricos
propuestos en la pandemia de Covid 19, de como se deben reinventar las industrias
creativas para sostenerse. Alli se busca reafirmar los resultados encontrados en el
anterior estudio, por lo que se recolectaran datos de investigaciones cientificas
recientes, con el fin de analizar y constatar, cdmo las competencias gerenciales han
cambiado y cuales son ahora las competencias gerenciales y las nuevas logicas que se

han introducido por la pandemia.



Esta tesis se basa en los siguientes articulos publicados, en revision y de conferencias:

Articulos bajo revision

* Munoz Rozo, N y Pareja, M: Como se deben reinventar las Industrias Creativas para
sostenerse ante la llegada de la pandemia de Covidl9. Revision Literaria y modelos
propuestos. Estudio Bibliométrico. Bajo revision en la Revista Cuadernos de
Economia, Universidad Nacional de Colombia (Indexado JCR. Q3) Numero Especial:

Economia en la Cultura en Iberoamérica.

Munoz Rozo, N y Pareja, M: Procesos gerenciales en las Industrias Creativas: ideas
del sector de Artes y Patrimonio. Bajo revision en la Revista Cuadernos de
Economia, Universidad Nacional de Colombia (Indexado JCR. Q3) Numero Especial:

Economia en la Cultura en Iberoamérica.

Munoz Rozo, N y Pareja, M: Como se deben reinventar las Industrias Creativas para
sostenerse ante la llegada de la pandemia de Covidl9. Revision Literaria y modelos
propuestos. Estudio Bibliométrico. Bajo revision en la Revista Paradigma Econémico,
Universidad Autonoma del Estado de México (Open Access). Numero Especial:

Economia regional y sectorial de la cultura y las industrias creativas en Iberoamérica.

Munoz Rozo, N y Pareja, M: Procesos gerenciales en las Industrias Creativas: ideas
del sector de Artes y Patrimonio. Bajo revision en la Revista Cuadernos de
Economia, Universidad Nacional de Colombia (Open Access). Nimero Especial:

Economia en la Cultura en Iberoamérica.

Por publicar
* Munoz Rozo, N y Pareja, M: Como se deben reinventar las Industrias Creativas para

sostenerse ante la llegada de la pandemia de Covidl9. Revision Literaria y modelos



propuestos. Estudio Bibliométrico. Por publicar en articulo en la Revista

Comunicacion, Cultura y Politica, Universidad Ean (Open Access).

Congresos internacionales

* lra ponencia: Munoz Rozo, N y Pareja, M (2024, Procesos gerenciales de las
industrias creativas: Ideas del sector de Artes y Patrimonio. 2da ponencia: , Como se
deben reinventar las Industrias Creativas para sostenerse ante la llegada de la
pandemia de Covid 19. Revision Literaria y modelos propuestos. Estudio
Bibliométrico. IV Seminario Iberoamericano de Economia de la Cultura. EI Centro
Regional de Investigaciones Multidisciplinarias de la UNAM, la Red Iberoamericana
de Economia de la Cultura y la Asociacion Internacional para la Economia de la

Cultura. Centro Cultural de Espanha en México. https://siec.crim.unam.mx/event/3/

* 3ra ponencia: Munoz Rozo, N y Pareja, M (2023), Como se deben reinventar las
Industrias Creativas para sostenerse ante la llegada de la pandemia de Covid 9.
Revision Literaria y modelos propuestos. Estudio Bibliométrico. 3er Congreso
Internacional de Economia Creativa: ; Donde estan los Recursos? Universidad EAN,
Escuela de Administracion de Negocios. Bogota: Colombia.

https://universidadean.edu.co/eventos/primer-congreso-internacional-de-economia-cr

eativa

* 4ta ponencia: Muhoz Rozo, N y Pareja, M (2022), Como se crean las competencias
gerenciales del lider de las Industrias Creativas. Revision Literaria y modelos
propuestos. Estudio Bibliométrico. , Procesos gerenciales en las Industrias Creativas:
ideas del sector de Artes y Patrimonio. Entrevista semi estructurada a profundidad a
20 Empresarios Creativos y Culturales (ECC) del sector de Artes y Patrimonio en
Barranquilla. 1l Seminario |Iberoamericano de Economia de la Cultura. Universidad

Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, Brasil.


https://siec.crim.unam.mx/event/3/
https://universidadean.edu.co/eventos/primer-congreso-internacional-de-economia-creativa
https://universidadean.edu.co/eventos/primer-congreso-internacional-de-economia-creativa

https://pesquisas.face.ufmg.br/ecult/siec2022/

6ta ponencia: Munoz Rozo, N y Pareja, M (2022), Coémo se crean las competencias
gerenciales del lider de las Industrias Creativas. Revision Literaria y modelos
propuestos. Estudio Bibliométrico. 2do Documento: Procesos gerenciales en las
Industrias Creativas: ideas del sector de Artes y Patrimonio. Entrevista semi
estructurada a profundidad a 20 Empresarios Creativos y Culturales (ECC) del
sector de Artes y Patrimonio en Barranquilla. Documentos presentados en el

Congreso Emprende, Quality Leadership University, Ciudad de Panama.

http://www.emprende.qglu.ac.pa

7ma ponencia: Muinoz Rozo, N y Pareja M (2022), Cémo se deben reinventar las
Industrias Creativas para sostenerse ante la llegada de la pandemia de Covid 19.
Revision Literaria y modelos propuestos. Estudio Bibliométrico. Documento
presentado en el 3er. Seminario Internacional Métodos y Herramientas de la
Gestion Cultural, Universidad de Guadalajara y el Observatorio Latinoamericano de

Gestion Cultural, México.

https://observatoriocultural.udgvirtual.udg.mx/contenido/3er-seminario-metodos

8va ponencia:Munoz Rozo, N y Pareja, M (2021), Procesos gerenciales de las
industrias creativas: Ideas del sector de Artes y Patrimonio . Ponencia presentada en
el Congreso Internacional de Economia Creativa: Reactivacion y Sostenibilidad de la
Economia Creativa a partir del Nuevo Papel de la Gestion Cultural. Universidad
EAN, Escuela de Administracion de Negocios. Bogota: Colombia.

https://universidadean.edu.co/eventos/primer-congreso-internacional-de-economia-cr

eativa
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CAP 2. Como se crean las
competencias gerenciales del
lider en las Industrias Creativas.
Revision literaria y modelos

propuestos.

CAP 2. COMO SE CREAN LAS COMPETENCIAS GERENCIALES DEL
LIDER EN LAS INDUSTRIAS CREATIVAS. REVISION LITERARIA Y
MODELOS PROPUESTOS. ESTUDIO BIBLIOMETRICO.

2.1 INTRODUCCION.

En las tres ultimas décadas ha aumentado el numero de articulos cientificos
relacionados con competencias gerenciales: Industrias Creativas, Modelo de Negocio e
Innovacién. Las Industrias Creativas, que abarcan sectores de cultura, como el arte, el
patrimonio, entre otros, requieren competencias gerenciales especificas para gestionar
la innovacién y la creatividad de manera efectiva. Por lo que para identificar y

desarrollar un conjunto de competencias gerenciales clave, es importante evaluar el

21



impacto que estas competencias han tenido en el tiempo en el rendimiento
organizacional, y por supuesto saber cémo estas han podido garantizar su

sostenibilidad.

Identificar y determinar los procesos y las practicas gerenciales que se vienen
realizando, como gestion de la innovacién en su modelo de negocio, puede llegar a
convertirse en posibles lineamientos para el liderazgo o en tener un modelo tedrico o
nuevo conocimiento de las competencias gerenciales y con esto promover su

sostenibilidad.

Se han venido presentando avances respecto a la formalizacion de procesos (Throsby,
2001; Comision Europea, 2012; ECO,2010; KEA,2010), como el incremento en el
consumo Yy produccion innovadora, y como las condiciones han propiciado el cambio o
el aumento en la creacion, circulacidn y acceso a los productos y servicios creativos, es
decir que temas relacionados a la innovacion y transformacion tecnologica son los mas
relevantes (UNESCQO, 2009; Europe Innova, 201 |; OVC, 2012; Boix. y Lazzeretti, 2012;
EPRS, 2018). Esto se ha evidenciado, en el crecimiento y liderazgo de la Industria
Creativa (EUROSTAT,2011; OMC,2009; Echeverria y Merino, 2011) con el
fortalecimiento de los modelos de negocio y las nuevas légicas gerenciales que existen
y que han sido introducidas en materia de mercadeo, finanzas, y registro de la
propiedad intelectual. Asi lo demuestran los informes economicos (UNCTAD, 2010;

Comision Europea, 2012; ECO, 2010; KEA,2010).

También hay estudios sobre las practicas en liderazgo disruptivo y en la generacion de
empleo digno para el sector cultural (Jal, 2014), como también en la proteccion del
patrimonio cultural, la diversidad cultural y el manejo de los recursos respecto a la
sostenibilidad (Alvarez y Urbano, 2013).

Pero luego de realizar la revision documental, no se han encontrado trabajos o
investigaciones bibliométricos iniciales para identificar las Competencias Gerenciales
Clave, del lider en las Industrias Creativas. Por esta razéon puede considerarse
posiblemente uno de los primeros estudios en esta area (Rogel, Santiago y Martinez,
2017). Con el fin de identificar las competencias gerenciales esenciales de las industrias
creativas, se realiza el presente estudio, haciendo una revision bibliogrifica, de las

publicaciones cientificas.
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De acuerdo con este enfoque, la presente investigacion delimita al analisis de los
estudios que presentan investigaciones sobre las Industrias Creativas, Modelo de
Negocios, e Innovacion para registrar las nuevas logicas gerenciales en las Industrias

Creativas antes de la pandemia, con una vision sostenible.

Recolectando la informacion se permitié identificar que para conocer cuales son las
competencias gerenciales, y dando el soporte al marco conceptual o palabras clave de
esta investigacion se tomaron como referencia: industrias creativas, modelo de
negocio, innovacion. Esto permitira analizar como estas competencias contribuyen a

la creatividad y la innovacion.

Con este objetivo, se aplica un diseno metodolégico del tipo descriptivo y
retrospectivo, el estudio bibliométrico, permite inicialmente y de forma cuantitativa el
desarrollo del conocimiento en un area o tema especifico, junto con el andlisis de la
calidad cientifica y la visibilidad e influencia de las obras y las fuentes cientificas (Merigo,

2015).

Se analizaron 193 estudios extraidos de la base de datos de Scopus, durante el periodo
1992 - 2020 relacionadas a las competencias gerenciales, encontradas y se utilizo la
herramienta RStudio, Bibliometrix, Biblioshiny para generar un mapa de frecuencia con
respecto a los términos mas usados en los datos encontrados y asi tener una vista

general de las tendencias de las palabras claves dentro de la meta data.

Las publicaciones cientificas que fueron utilizadas como muestra y a las cuales se le
realiza el analisis bibliométrico son importantes debido a que los datos contenidos en
los mismos permiten evidenciar la evolucion de los modelos propuestos, analizar la

rigurosidad cientifica, y el grado de progreso de estos estudios.

A continuacion se realiza un andlisis de la literatura cientifica existente sobre el objeto

del estudio de esta investigacion, el cual conforma el marco conceptual del proyecto.
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2.2 INDUSTRIAS CREATIVAS Y LAS COMPETENCIAS GERENCIALES
DEL LiDER.

El marco tedrico del presente estudio, inicialmente se centra en los indicadores
economicos del indice de creatividad (UNESCO,2009; Europe Innova, 2011;
OVC,2012) los cuales evidencian en el analisis de las Estadisticas Culturales de la
distintas organizaciones, que paises como Estados Unidos, China, Australia, y Reino
Unido, desde el ambito académico y desde sus politicas publicas, se han dedicado a
fortalecer las competencias creativas y a reforzar las capacidades institucionales para
consolidar la cualificacion de los modelos de negocios, propiciando el intercambio de
experiencias para el desarrollo de estas industrias a nivel global (Echeverria y Merino,
201 1; UNESCO, 2009; OMC, 2009; EUROSTAT, 201 1). Estos indices se ven reflejados
en el crecimiento de la generacion de empleos y riqueza del PIB (UNCTAD, 2018)
segln las tendencias, de los informes econémicos, y los informes propuestos por la

Organizacion de Naciones Unidas para la Educacion y la Cultura y la Agenda de

Sostenibilidad Global 2030.

2.2.1 Industrias Creativas.

Tomando como referente base para revisar los resultados de las competencias
gerenciales de las Industrias Creativas, la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion y la Cultura en la Agenda 2030, y la Union Europea (Creative Europe, 2017)
resaltan la importancia de promover estas industrias y su cadena de valor, (EPRS, 2018)
enfocada en sus modelos organizacionales (UNESCO, 2018) y en la produccién
creativa (Howkins, 2001). Esto por el aumento de las tendencias del consumo digital y
de la digitalizacion de los contenidos (OECD, 2005), que han venido beneficiando a
estas practicas y politicas publicas implementadas principalmente en los paises

desarrollados y lideres de la Economia Creativa en los ultimos 30 anos.

Para la consolidacion de los modelos de negocio de esta industria a futuro (Podesta,
2012), es clave la gestion de riesgos, para disminuir los cambios y controlar la
incertidumbre, propiciando las condiciones para la creacion, circulacién y acceso a los
bienes culturales (Rivetti y Migliaccio, 2015), promoviendo la innovacion en sus
productos y servicios (Rios, 2015), y la preservacion del patrimonio, tal como lo
establece la convencién de (UNESCQO, 2005) y los planes sobre el medio ambiente y la

sostenibilidad (Creative Europe, 2017).
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2.2.2 Competencias gerenciales del lider y el modelo de negocio.

Temas como fortalecer el desarrollo de productos y servicios mas innovadores, el
fortalecimiento de las cadenas de suministro (Oakley, Sperry y Pratt, 2008), el
posicionamiento en mercados globales (Dalecka y Szudra, 2014), la co-creacion (Klerk,
2015), y la gestion de la innovacion para el desarrollo empresarial( TERA Consultants,
2010), entre otros; continlan respondiendo a los diferentes areas de trabajo

relacionados a las competencias gerenciales.

Solo las empresas flexibles a estos cambios podran ser sostenibles. Para comprender
las competencias gerenciales y las nuevas logicas que deben implementar, estos
gerentes en sus modelos de negocio, hacen una revision de los estudios relacionados a

esta area en el tiempo (O'Connor y Gu, 2010).

2.2.3 Procesos gerenciales de liderazgo e innovacion.

De acuerdo a los procesos gerenciales, las empresas que han aprovechado sus
competencias gerenciales en sus modelos de negocios digitales, les permiten estar mas
consolidadas y vigentes en el mercado (Grinwald y Heinrichs, 2012). Cuentan con una
ventaja competitiva clara y aceptada por sus clientes digitales. Por lo tanto se esperaria
que la gerencia creativa tenga, al haberlo adquirido con la experiencia (Casani, 2012), el

conocimiento necesario para garantizar su sostenibilidad (Byrnes, 2003).

Por esta razén, conocer las acciones innovadoras que deben realizar para promover
mejoras continuas hacia la transformacion tecnologica y hacia un modelo de negocio
mas innovador, son claves, para poder sobrellevar las crisis economica, sociales,
medioambiental, o de gobernabilidad, asi como cualquier fenobmeno externo y que

deba asumirse de manera inmediata (Albinsson, 2017).

Asi que luego de realizar esta revision bibliografica, se observa cémo el estudio de las
industrias creativas, los modelos de negocios, y la innovacidn, poseen un creciente
interés cientifico en las investigaciones, y que a la vez es fue oportunidad para impulsar

decisivamente la delimitacion de la linea de investigacion de este analisis bibliométrico.

2.3 OBJETIVO.

Por lo tanto, con el objetivo principal de investigar la evolucion y estado actual de la

literatura y los disenos metodolégicos aplicados en el estudio de las industrias
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creativas, los modelos de negocios y la innovacion, se utilizara una metodologia
cuantitativa - descriptiva, con el que se pretende dar respuesta a los siguientes

interrogantes:

Pl ;Cual es la evolucién cronolégica de la productividad en el area de estudio?

P2 ;Cual es el ranking de fuentes bibliograficas y autores mas relevantes?

P3 {Cual es el ranking del nimero de citas por articulo o produccion cientifica?

2.4 METODOLOGIA.

La plataforma de Scopus arroja resultados como categorias cientificas; evolucion de las
publicaciones por ano; tipos de documentos publicados, organizaciones o instituciones
educativas; autores, paises o regiones, editores, idiomas, areas de investigacion, entre
otros. Respecto a la fuente de datos se utilizo Scopus procedente de la herramienta de
analisis del rendimiento de revistas Incities Journal Citation Report (JCR) que recoge
un volumen de revistas cientificas indexadas y de cualquier disciplina, con el fin de
identificar toda la produccion cientifica sobre el area de estudio internacional.

Es importante aclarar que durante la busqueda de la informacién en Scopus, no se
encontraron datos en la blUsqueda de Industrias Creativas, Innovacién, Modelo de
Negocios junto con la palabra sostenibilidad, lo cual evidencia que no hay informacion

publicada ni relacionada con los conceptos descritos y la sostenibilidad.

Por un lado, la produccion cientifica en primer lugar fue acotada al término de
Industrias Creativas, Modelo de Negocio e Innovacién, lo cual permitié realizar un
analisis actual de las nuevas logicas gerenciales del lider creativo. En segundo lugar, se
hizo la busqueda con base a los idiomas de inglés y espanol facilitando Ila
representacion internacional en esta investigacion, y en tercer lugar, tras revisar las
fechas de mayor antigiiedad en la busqueda, no se encontraron estudios con
referencias anteriores a 1992 dando la fecha de inicio de este estudio de hace 28 ahos
atras, marcando el inicio de los documentos existentes, y permitiendo un periodo de

analisis longitudinal, como factor relevante del estudio.

Durante la seleccion bibliografica de esta investigacion no hay un area de dominio

especifica porque, se trata de un objeto de estudio multidisciplinar y con el fin de
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obtener el mayor numero de registros en la busqueda, se buscéd garantizar la
representatividad de la muestra, principalmente en inglés y en espafol, por lo tanto, se
delimita por el tipo de documento. Todas las busquedas se realizaron el 30 de agosto
del 2020, y se utilizo la siguiente seleccion: TEMA: (creative industries) AND TEMA:
(business OR model) AND TEMA: (innovation). Refinado por: TIPO DE
DOCUMENTOS: (article) AND IDIOMAS: (english OR spanish). Periodo: 1992-2020.

Los criterios de seleccidon de los indicadores cientificos se basan en la productividad
cientifica ya que es la medida mas frecuente para calibrar la produccién de una
disciplina debido a su importancia para el mundo académico (Manning y Barrette, 2005;
Serenko, Bontis,2004) y porque demuestran el estado y la tendencia futura de un area

de investigacion (Van Osch y Coursaris, 2014).

Los indicadores de calidad miden las investigaciones cientificas por medio de las citas
que recibe cada documento. Los indicadores de cantidad responden a la productividad
y al nimero de documentos publicados y los indicadores de estructura, evidencian las
relaciones determinantes que tienen los documentos con las palabras claves en comun.
(Cadavid y Franco ,2012). Para el andlisis de los datos se utilizé la herramienta RStudio,
Bibliometrix, Biblioshiny relativos al disehno metodologico y a las técnicas de

investigacion dominantes, que se examinaron a través de la meta data.

2.5 RESULTADOS.
Los indicadores de produccion cientifica se centran en el andlisis de la evolucidn
cronologica y el calculo para la elaboracion de listados de productividad cientifica por

conceptos, paises, instituciones, autores y revistas cientificas mas citadas.

2.5.1 Hacia un modelo teédrico de gerencia en las Industrias Creativas.

El objetivo principal de este estudio es investigar la evolucion y estado actual de la
literatura y los disenos metodologicos aplicados en las competencias gerenciales.El
principal hallazgo fue el modelo tedérico basado en la interconexiéon entre
gestion de la innovacion, el disefio de producto y la educacion dentro de las
industrias creativas. Estos resultados son esenciales para desarrollar politicas y
programas que fortalezcan estas competencias, ayudando a los paises a mantenerse

competitivos en el mercado altamente exigente y basado en la creatividad y la
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innovacion. Para presentar el modelo tedrico de gerencia, se explican los siguientes

resultados a continuacion:

Figura 2. Mapa Conceptual del Analisis de Correspondencias Multiples
(MCA)

Conceptual Structure Map - method: MCA

Dim 2 (24.63%)
-
pe-s
/

Dim 1 (33.37%)

Fuente: Elaboracion propia.

El mapa conceptual de analisis de correspondencias multiples, esta dividido en dos
grupos principales, para visualizar la relacion entre diferentes conceptos identificados
por colores:

* Grupo Rojo (izquierda): Incluye términos relacionados con la innovacion, el diseno, la
educacion y la gestion industrial. Sugieren un enfoque en la formacién y la educacion
formal en competencias creativas en innovacion abierta, desarrollo empresarial,
ingenieria y diseno de productos. Esto puede guiar politicas y programas académicos
enfocados en mejorar estas competencias desde etapas tempranas. Respecto al
diseno y la industria creativa subraya la importancia de estas areas en la generacion
de valor y en la innovacion de productos y para esto el uso de tecnologias
emergentes sera fundamental. Las politicas que promuevan la colaboracion entre

disenadores y otros sectores creativos pueden ser altamente beneficiosas.
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Density

* Grupo Azul (derecha): Se centra en términos como la creatividad e innovacion a
nivel organizacional. Fomentar un entorno organizacional que apoye la creatividad y
facilite la innovacién puede ser un diferenciador clave para las empresas en este

sector.

Figura 3. Diagrama Estratégico
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economics 7

innovation

Centrality

Fuente: Elaboracion propia.

Otro resultado obtenido que complementa el mapa anterior, es el diagrama
estratégico, el cual analiza diferentes conceptos en funcion de su centralidad (eje X) y
densidad (eje Y), y proporciona una guia clara sobre dénde enfocar las competencias
gerenciales en industrias creativas, y en que se sigue reafirmando como resultado
destacando la importancia de trabajar en temas como: Diseno de Producto,
Innovacion, Educacién y Desarrollo Empresarial Digital. También se identifican unas
areas emergentes y de menos impacto como Cadena de Suministro y temas que

requieren mayor desarrollo porque hay pocas referencias como Industria.

Por lo tanto se reafirma que la innovacion es un aspecto crucial al hablar de las nuevas

logicas de las industrias creativas, ya que impulsa los cambios significativos en la forma
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en que estas industrias operan y evoluciona, por ejemplo con la adopcion de nuevas
tecnologias digitales, la inteligencia artificial (IA), la realidad aumentada ( AR), entre
otras,. Es el motor de cambio, que transforma los modelos de negocio tradicionales,
creando nuevas formas de monetizacion y de mercados digitales. Los avances
innovadores permiten un mayor grado de personalizacidn y una experiencia de usuario

mas tecnoldgica.

A su vez les permiten adaptarse rapido a los cambios, como con la pandemia de Covid
19, que obligd a estas empresas a digitalizarse y encontrar nuevas formas de crear para
internet. Por lo que la innovacion tecnoldgica estd altamente relacionada al desarrollo
de productos y servicios creativos, segun las tendencias del mercado. También las
empresas innovadoras adoptan practicas mas sostenibles y responsables, y son un
diferenciador competitivo en un mercado global cada vez mas consciente. El disefio de
producto debe estar enfocado a la economia circular, para ser reutilizados, reciclados o

facilmente descompuestos al final de su vida util.

El diseno de producto es un aspecto central y dinamico en las nuevas logicas de las
industrias creativas, principalmente relacionado con su formacion y educacion de alto
nivel en tecnologia, gestion empresarial, y creatividad. Su relacion con la innovacion, la
sostenibilidad, la experiencia de usuario y las estrategias de mercado, lo convierten en

un tema crucial para esta investigacion.

Y para fomentar la innovacion, el disefo de producto y la educacion, se deben
aumentar los incentivos fiscales, el financiamiento para la investigacion y el desarrollo y
la creacion de infraestructuras que permitan mantener la competitividad en estas

industrias a nivel global.

Palabras claves
Por lo tanto el liderazgo inspirador y la gestion del cambio efectivo pueden motivar a
los gerentes a pensar de manera eficiente y a proponer nuevas ideas, capacitando a

otros a hacer parte del cambio.
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Figura 4. Palabras claves mas relevantes.

Fuente: Elaboracion propia.

En resumen, las competencias gerenciales relacionadas son: Innovacién, Industrias
Creativas, Modelo de Negocio, Comercio, Competencia, Disefo de Producto y
Educacion, y desempenan un papel fundamental en la promocion de la creatividad y la

innovacion en todos los aspectos de la organizacion.

La innovacion en este caso como concepto mas frecuente encontrado en las palabras
claves de este estudio, evidencia que este es el que se encarga de impulsar los cambios
necesarios para hacer que estas organizaciones sean sostenibles e incluir nuevas logicas
en los productos y servicios que ofrecen asi como también en los modelos de negocio,

la sostenibilidad, la educacion, y las politicas publicas relacionadas a esta industria.

Estos esfuerzos se reflejan en el crecimiento de la generacion de empleos y la riqueza
del PIB, segiun los informes econdémicos y las tendencias de estudios y alianzas
propuestos por la Organizacion de Naciones Unidas para la Educacion y la Cultura, asi
como la Agenda de Sostenibilidad Global 2030.

Elaboracion Cronolégica de la Productividad.
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En la Figura 5 se aprecia un crecimiento progresivo e irregular del nimero de articulos
y documentos cientificos relacionados con Industrias Creativas, Modelo de Negocio e
Innovacién en los dltimos 20 anos (1992 - 2020). Destacan los anos 2013 y 2020 en los
que casi se duplica y se triplica la produccién cientifica respecto a los ultimos 6 anos,
mientras que para los anos 1992 al 2002, representan los primeros y pequefos inicios
de la produccion cientifica e investigaciones sobre esta area de estudio en menor
cantidad y representatividad.

Figura 5. Grafica de la Produccion Cientifica Anual
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Fuente: Elaboracién propia.

Para comprender la evolucién y el estado de la literatura entre 1992 al 2020, sobre las
competencias gerenciales que han contribuido a garantizar su sostenibilidad, sé puede
analizar que es un tema que se encuentra en un proceso de crecimiento por el nimero
de produccion cientifica encontrada, y principalmente porque en los ultimos 10 anos,
empieza a tener gran relevancia las competencias gerenciales en Industrias Creativas
en el mundo académico y en las agendas politicas (Stam, 2008). Con la revision de la
literatura cientifica se ha demostrado que es dificil identificar las competencias
gerenciales o el modelo de gerencia en estas industrias de manera integral, ya que las
contribuciones académicas que han analizado estos temas, lo han hecho de manera

separada por conceptos como los que se acaban de encontrar.
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Figura 6. Palabras clave mas relevantes en los ultimos 10 afos.
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Segun las palabras clave mas relevantes en los Ultimos 10 anos, en la Figura 6, se pone
en primer lugar a la innovacion como una de las areas en tendencia de trabajo mas
importantes y mejor remuneradas en el futuro (UNESCO, 2020). A medida que la
tecnologia, la conciencia ambiental, social y econdmica se vuelven cada vez mas
importantes, las habilidades y competencias gerenciales relacionadas a las areas de
Innovacién, Industrias Creativas, Modelo de Negocio, Comercio, Competencia, Diseno
de Producto y Educacion, pueden ser altamente demandadas en el mercado laboral
(NESTA, 2020).

La gestion de la innovacion y la adaptacion de nuevas tecnologias para el diseho de
productos Yy servicios creativos, suelen ser habilidades valiosas y que demuestran en
este estudio la creciente importancia por el aumento de la demanda de profesionales
con experiencia en estos campos.

Autores con Mayor Impacto Index y Produccion Destacada a lo Largo del
Tiempo
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Figura 7. Autores con Mayor Impacto Index y Produccion Destacada a lo
Largo del Tiempo
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Fuente: Elaboracion propia.

Como veran a continuacion los autores plantean que la adopcion de nuevas
tecnologias, la gestion de la innovacion, la sostenibilidad y la internacionalizacion son

cruciales para el desarrollo de competencias gerenciales en estas industrias.

Consistencia e Impacto de mayor influencia:

Modelo de negocios digitales:

* BENGHOZI P), (2006 - 2019). Cuenta con el mayor indice de impacto y con el
mayor numero de producciones, relacionados a la transformacion digital y los

modelos de negocio en la economia creativa. Principalmente escribe en el 2017,
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sobre como esta industria adopta nuevas tecnologias y cambia sus modelos de

negocio para ser competitiva.

Modelo de la triple helice:
* ETZKOWITZ (2006 - 2019). El modelo de la triple hélice, la colaboracién entre la

universidad, la empresa y el estado.

Teoria del emprendimiento creativo:

e ALMEIDA M, (2006 - 2019) Plantea un modelo en el que se explora como los
emprendedores desarrollan sus negocios, enfatizando en la innovacion y la adaptacion
en mercados en constante cambio.

Transformacion digital en las industrias creativas:
e DE MELLO JMC, (2006 - 2019). Propone modelo para implementar estrategias que
equilibran la creatividad y la eficiencia operativa, el liderazgo y la vision estratégica.

Disefio Sostenible:

* LIN R, (2007 - 2019). Propone un enfoque por la integracion de tecnologias en los
procesos creativos, destacando la importancia de la educacion de alto nivel y la
adaptacion de estos conocimientos y herramientas para impulsar la innovacion.

Economia de la cultura:

* LYUBAREVA |, (2009 - 2019). Sugiere que desde las politicas publicas que apoyan a la
innovacion a través del financiamiento e incentivos fiscales propongan programas de
formacion entre otros para fomentar el crecimiento y la innovacion

Innovacién Disruptiva en las Industrias Creativas:

e MESSENI PETRUZZELLI A, (2010 - 2019). Sugiere estrategias para fomentar las
colaboraciones externas e internas, destacando la importancia de las redes de
trabajo y las alianzas para el desarrollo de nuevos productos y servicios creativos.

Modelo de innovacién abierta:
e ASTUTY E, (2012- publicacion intermitente).Sugiere adoptar estilos de liderazgo
transformacional y de liderazgo inclusivo.

Economia Creativa y Politicas Publicas:

® SCHLER E, (2009 - publicacion esporadica). Presenta un modelo en el que las
empresas desarrollan capacidades flexibles y resiliente para adaptarse facilmente a los
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cambios del mercado, adaptar nuevas tecnologias y la gestion proactiva de la
innovacion por medio de la formacion continua en negocios y tecnologia

Impacto moderado:

Estos autores tienen un indice h moderado, indicando que sus publicaciones también
son influyentes, pero en menor medida que el grupo anterior. Sus estudios son
relevantes y contribuyen significativamente al campo de estudio.

Modelo de ecosistemas de innovacion regional:

* AVASILCAI S, (2007). Plantea un Marco que permita evaluar el éxito relacionado a
las politicas publicas y a las organizaciones que trabajan por la innovacién y la
creatividad.

Estrategias de crecimiento para empresas creativas:
e BUJOR A,(2010 - 2019) Plantea que las instituciones de formacion académica deben
incluir competencias creativas necesarias para el mercado laboral.

Modelos de cooperacion:
e COSTE JD, (2012 - 2019). Plantea integrar practicas sostenibles en las competencias
gerenciales enfatizando la responsabilidad social y ambiental.

Modelo de innovacion sistémica:
¢ DISMAN D,(2009 - publicacion esporadica). Sugiere un enfoque estructurado en la
planificacion estratégica, la gestion de recursos y la evaluacion de riesgos.

Modelo de gestion del conocimiento:

e GATZKE S, (2014 - publicacion esporadica). Plantea Marco de Trabajo hacia la
integracion de nuevas tecnologias para el desarrollo de productos y servicios
Creativos

Modelos de competitividad internacional:
oLl F LI Z, (2009-2010). Presenta propuestas para la expansion global de estas
empresas, relacionadas a la adaptacién cultural y la gestion de alianzas.

Modelos de Sostenibilidad Empresarial:
* RAHAYU A, (2013- 2019). Sugiere la adopcion de tecnologias digitales destacando la
educacién de alto nivel y la adaptacién de herramientas digitales.

Marketing Digital en las Industrias Creativas:

® SHIH TY, (2012- 2019). Trabaja sobre la innovacion en la competitividad y como les
permiten desarrollar estrategias en mercado dinamicos.
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Gestion del Talento:
* WIBOWO LA, propone disenar estrategias para atraer y retener el talento
incluyendo programas de alto nivel y entornos de trabajo flexibles.

Evaluacion de Impacto:

® AAGE T, trabaja en la evaluaciéon de impacto economico de estas industrias, para
medir y evaluar las actividades creativas y justificar las inversiones y politicas de
apoyo.

Implementar los modelos propuestos por los autores mas influyentes de los Ultimos
anos segun los indicadores index, puede proporcionar una base solida para adoptar
estas practicas, invertir en formacion continua, desarrollar politicas de apoyo que
faciliten la innovacion y la sostenibilidad.

Autores mas relevantes y citados.
Documentos mas citados por nimero de produccion cientifica.

Se identificé que la mayoria de los documentos por autor y fuentes mas citadas tienen
mayor visibilidad y uso, utilizandose como contenido de interés, comparacion o
premisa. Demostrando su relevancia y la disponibilidad de las revistas, los autores, las

fuentes y los anos mas citados con entre 250 a 50 citaciones son:

* teece d. j. (2010) con business models, business strategy and innovation. Se centran
los modelos de negocio y la estrategia empresarial en relacion con la innovacion, los
cuales son relevantes para comprender como los modelos de negocios en estas
industrias se pueden impulsar a través de la innovacion como una ventaja

competitiva.

* florida r. 2002 - | con Bohemia and economic geography. Es conocido por su trabajo
en relacion a la geografia econdmica y los distritos de creatividad e innovacion en las
ciudades de los paises lideres en esta industria. El enfoque de innovacioén es un factor
clave para el desarrollo de estas industrias creativas ya que destaca la importancia del
entorno urbano, la diversidad, y como la cultura y la identidad promueven la

generacion de ideas e innovacion.

 chesbrough h. 2010 con Business Model Innovation:Opportunities and Barrier.
Experto en el campo de la gestion de la innovacion propone un modelo que centra la

importancia en la innovacion de los modelos de negocio. Destaca coémo las
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organizaciones pueden generar nuevas oportunidades en la forma en la que crean,

entregan y capturan valor.

Enkel, E, 2010 RD Manage con The Future of Open Innovation de Estados Unidos.
Autor dedicado al campo de innovacion abierta y el liderazgo en la gestion en
investigacion y desarrollo. Explica como desarrollar estrategias para colaborar en la
generacion de nuevas ideas y productos que dependen de la innovacion constante. Y
destaca la diferencia entre actores empresas universidades y consumidores para

fomentar la innovacion de productos y servicios creativos.

Etzowitz, 2005, Research Policy con The Triple Helix Model as Inspiration for Local
de Paises Bajos. El modelo de la triple hélice es una teoria muy influyente en la
innovacion y el desarrollo econémico en el que se proporciona un marcé para
entender como la colaboracién entre universidades, empresas y gobiernos pueden
impulsar la innovacion. Cémo las politicas locales pueden fomentar ecosistemas de

innovacion y creatividad.

Schindehutte M, 2008, | Small Business Management con Understanding Market
Driving Behavior: The role of Entrepreneurship del Reino Unido. Explica cémo la
gestion de pequenas empresas ¥ como los emprendedores, pueden influir en los
mercados y crear nuevas oportunidades. La innovacién disruptiva es vital para su

modelo de gestion junto con la exploracion de nuevos nichos de mercado.

Bergek A, 2013, Research Policy con Technological discontinuities and the challenge
for incumbent firms: Destruction, disruption or creative accumulation? De los Paises
Bajos. Analiza cémo las nuevas tecnologias pueden interrumpir los mercados
existentes, haciendo que estas empresas deban adaptarse rapidamente a cambios
tecnologicos internos. Analiza como las empresas pueden integrar nuevas tecnologias

de manera creativa para mantener su competitividad.

Hienerth C, 2011, Long Range Planning con Exploring the Nature and
Implementation Process of User-Centric Business Models del Reino Unido. Analiza
como las empresas pueden disefnar modelos de negocio que se centren en las

necesidades y deseos del usuario para desarrollar productos y servicios al publico
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objetivo. Explora los pasos necesarios para implementar estos modelos de negocio

de manera efectiva.

Figura 8. Autores mas relevantes y citados.

baumol w. 2002
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Fuente: Elaboracion propia.

Por lo tanto estos modelos son importantes en el ambito de la estrategia empresarial,
la innovacién y las industrias creativas, y que han sido ampliamente citados en la

literatura académica.

Paises mas relevantes por nimero de publicaciones.
Para analizar cobmo estas competencias contribuyen a la creatividad y la innovacion se

toma como referencia el nimero de publicaciones, que esta centralizada en pocos
paises destacando por su inversion: China (54), Estados Unidos (45), destacados como
los paises con mas investigaciones, seguido por Indonesia (27), Reino Unido (25),
Australia (21), Italia (20), Francia (18) y Alemania (16). Por lo cual se pasara a analizar
la rigurosidad cientifica y el grado de progreso de estos estudios y sus fuentes

cientificas a continuacioén:
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Figura 9. Mapa de los paises mas relevantes por publicaciones.

Country Scientific Production 2

Mas publicaciones

Aumento publicaciones
Menos publicaciones

No hay publicaciones

Fuente: Elaboracién propia.

Estos paises estan indicando una tendencia global hacia la consolidacién de la creatividad como
motor econémico, redefiniendo la manera en que la creatividad y la innovacion son percibidas
y valoradas a nivel global. La inversion en competencias gerenciales, permite a estos paises
mantener su posicion dominante en el mercado. Estos paises han desarrollado ecosistemas
creativos que actlan como hubs globales de innovacion y creatividad. En esencia la inversion en
estas competencias gerenciales es un factor diferenciador de competitividad y en el que se
vienen integrando practicas sostenibles. Estos paises han desarrollado programas educativos,
que integran la innovacion, el disefo de producto y el modelo de negocio, haciendo que sean
lideres en un crecimiento equilibrado y sostenible. Asi mismo los que estan en vias de

desarrollo, buscan realizar programas y politicas que las sigan impulsando a crecer.

» China representa el liderazgo como un gigante emergente enfocado en la creacién de
parques industriales creativos y la adopcion de tecnologias como la inteligencia artificial y la
realidad aumentada, que hacen que se conviertan en el centro de innovacion y colaboracion

internacional. Su infraestructura ha facilitado el crecimiento y fortalecido su influencia global.

* Estados Unidos maneja la integracion exitosa entre el entretenimiento y la tecnologia

liderando la revolucidon del streaming, la realidad virtual y los NFTs, proporcionando
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experiencias personalizadas a nivel global. Ademas de su compromiso con la sostenibilidad en
la produccién, promocion, inclusion y diversidad cultural, trabajando constantemente en un

modelo de negocio responsable y sostenible.

Indonesia se destaca por su preservacion cultural y cinematografica, atrayendo talento
mientras mantiene su patrimonio a partir de programas especializados en educacion creativa,

y en desarrollo de negocios para el mercado creativo global.

Reino Unido es un ejemplo de como las politicas de apoyo e incentivos pueden impulsar el
crecimiento y el desarrollo de infraestructuras creativas. Ellos lideran practicas sostenibles y
que conservan el patrimonio cultural, integrando tecnologias por ejemplo en el campo del
cine, los centros de innovacion, el teatro, la musica y los medios de comunicacién. Esto se
debe en gran medida a las facilidades que tienen en la industria del fintech, para facilitar y

mejorar el acceso a los servicios financieros.

Australia se ha enfocado en la promocion del talento con la utilizacion de plataformas
digitales y creacion de software a nivel global. También se destaca por su compromiso con
modelos de negocios sostenibles y practicas responsables utilizando energia renovables y
promoviendo la eficiencia energética en sus operaciones. Proponen proyectos que
disminuyan el impacto ambiental en las actividades creativas, resaltando su enfoque

consciente y responsable con el planeta.

Italia combina su rica historia en Arte y Diseno con tecnologias en conservacién y
promocion del patrimonio cultural. La digitalizacion de proyectos artesanales y de patrimonio
se esta modernizando, consiguiendo que estas industrias tradicionales se abran a nuevas
oportunidades de mercado, destacando la importancia de la innovacion en este proceso. Por
ejemplo en el caso de la moda se estan adoptando practicas sostenibles tanto desde el
diseno, hasta la produccién, utilizando materiales reciclados y realizando procesos eco

amigables.

Francia proporciona informacion respecto al cine y la moda en el que se han venido
integrando tecnologias emergentes desde las artes visuales y escénicas para crear
experiencias inmersivas en realidad aumentada innovadoras. Ademas su enfoque en la

sostenibilidad y el diseno eco amigable responde a practicas responsables.

Alemania aplica sus funcionalidad y sostenibilidad utilizando materiales duraderos y procesos
eficientes, reconocidos por su innovacion en ingenieria y tecnologia en las industrias creativas
a influenciado para mejorar sus procesos y productos. La fuerte inversion en I1+D y en las
instituciones académicas de renombre proporcionan una base solida para el desarrollo

continuo del sector creativo.
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En conclusion estos paises permiten que se facilite el intercambio de ideas y tecnologias con la
integracion de plataformas digitales, que han permitido que estas industrias trascienden
fronteras, ofreciendo acceso global a productos y servicios culturales. Esto ha democratizado
el acceso a la cultura y ha abierto nuevos mercados para artistas y creadores. También va
marcando las tendencias de como se consume y se produce el arte, la cultura, y la tecnologia

en estas industrias creativas a nivel global.

Fuentes mas relevantes por niumero de publicaciones.

Tabla 3. Fuentes mas relevantes por nimero de publicaciones.

Fuentes Articulos

TECHNOLOGICAL FORECASTING AND SOCIAL CHANGE 5
IOP CONFERENCE SERIES: MATERIALS SCIENCE AND ENGINEERING B
JOURNAL OF THE KNOWLEDGE ECONOMY 4
LECTURE NOTES IN COMPUTER SCIENCE (INCLUDING SUBSERIES LECTURE NOTES IN ARTIFICIAL B

INTELLIGENCE AND LECTURE NOTES IN BIOINFORMATICS)
PROCEEDINGS OF THE EUROPEAN CONFERENCE ON KNOWLEDGE MANAGEMENT ECKM
SUSTAINABILITY (SWITZERLAND)

RESEARCH POLICY

ADVANCES IN INTELLIGENT SYSTEMS AND COMPUTING

BUSINESS HORIZONS

COGENT BUSINESS AND MANAGEMENT

CREATIVE INDUSTRIES JOURNAL

INTERNATIONAL BUSINESS MANAGEMENT

INTERNATIONAL JOURNAL OF ARTS MANAGEMENT

INTERNATIONAL JOURNAL OF BUSINESS AND SOCIETY
INTERNATIONAL JOURNAL OF ENTREPRENEURSHIP

INTERNATIONAL JOURNAL OF INNOVATION CREATIVITY AND CHANGE
INTERNATIONAL JOURNAL OF INNOVATION MANAGEMENT
INTERNATIONAL STUDIES OF MANAGEMENT AND ORGANIZATION

PROCEEDINGS OF THE 31ST INTERNATIONAL BUSINESS INFORMATION MANAGEMENT ASSOCIATION
CONFERENCE IBIMA 2018: INNOVATION MANAGEMENT AND EDUCATION EXCELLENCE THROUGH
VISION 2020

PROCEEDINGS OF THE EUROPEAN CONFERENCE ON INNOVATION AND ENTREPRENEURSHIP ECIE 2

N R RN NN NN RN RN MNDPNDN WS B

Fuente: Elaboraciéon propia.

La Tabla 3 presenta un resumen de las fuentes mas relevantes desde 1992 - 2020, con
mas de una publicacion en el area de estudio, y con relacion a la calidad cientifica, se
pudo determinar un total de 20 fuentes mas destacadas, principalmente editadas en
paises como Reino Unido, Alemania, Suiza, Estados Unidos, y Holanda en este orden.
Cabe mencionar también que la mayoria de las revistas o publicaciones cientificas, con

menos cantidad de publicaciones con estas palabras claves son: Canada, Malasia,
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Singapur y Pakistan. Y la calidad cientifica dentro de las fuentes mas relevantes se
encontré que la mas destacada es la del Reino Unido con mas numero de

publicaciones.

Las fuentes encontradas mas relevantes son:

- Technological Forecasting and Social Change de Reino Unido. Ofrece mas datos
sobre los modelos propuestos y las tendencias de investigacion de ranking index. Se
centra en el anilisis de la interaccion entre la tecnologia y el cambio social.

Reconocida por los estudiosos del futuro en tendencias y prondsticos tecnologicos.

- IOP Conference Series: Materials Science and Engineering de Reino Unido. Esta
relacionado con los avances en investigaciones en materiales y tecnologia. En la
fabricacion y en la implicacién de la innovacion en el desarrollo de productos y
procesos en esta industria. Por ejemplo en el desarrollo de materiales sostenibles,
ligeros y resistentes que puedan influir en el diseno de productos creativos o para la

construccion de estructuras al”tI'StiCElS, entre otros.

- Journal of the Knowledge Economy de Alemania. Destaca investigaciones sobre la
gestion de la innovacion y aborda un enfoque en la economia del conocimiento para
entender como impacta en sectores especificos de la economia, donde la creatividad

es el principal motor de valor.

- Lecture notes in Computer Science de Alemania. Es reconocida por su enfoque en
la ingenieria de sistemas, la inteligencia artificial, la realidad aumentada, la realidad
virtual en las industrias creativas. Expone como el desarrollo de software puede ser
utilizado en la produccion de contenido creativo como videojuegos, peliculas y
musica. También investiga como las interfaces y la tecnologia pueden mejorar la

experiencia creativa y la productividad.
- Proceedings of the European Conference on Knowledge Management ECKM, Reino

Unido. Es reconocida por la gestion del conocimiento sobre innovacion y creatividad

en equipos creativos. Explora como las redes de colaboracion pueden ser
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gestionadas e investiga como la economia basada en el conocimiento impacta a

sectores especificos.

- Sustainability de Suiza. Reconocida por el trabajo en desarrollo sostenible la
investigacion interdisciplinaria en temas ambientales, sociales y econémicos, como
practicas de produccion y consumo sostenibles, disefio eco amigable, impactos
ambientales, y todo lo relacionado a la produccion cultural y estrategias para la

conservacion del patrimonio cultural.

Crecimiento de las fuentes mas relevantes por ainos

Figura 10. Grafica del crecimiento de las fuentes mas relevantes por produccién
cientifica anual.

Fuente: Elaboracién propia.

Con relacion al analisis de la calidad cientifica en la Figura 10 se aprecia el crecimiento
de las fuentes mas relevantes por produccién cientifica anual y se puede observar que
las fuentes mas relevantes y que contintan publicando desde el 2010, hasta el 2020 con

mayor continuidad y relevancia cientifica son:
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- Sustainability de Suiza. La constante publicacion de investigaciones sobre
sostenibilidad, junto con la posibilidad de integrar la investigacion interdisciplinaria
en temas ambientales, sociales y economicos, con todo lo relacionado a la
produccion cultural y estrategias para la conservacion de la creatividad, aumentan su

numero de voliumenes.

* IOP Conference Series: Materials Science and Engineering del Reino Unido. Evento
que promueve el uso y fabricacion innovadora de productos y servicios creativos con

materiales sostenibles.

- Research Policy de los Paises Bajos. Se centra en el estudio de la relacion entre las
politicas y las estrategias en ciencia, tecnologia e innovacion en las industrias
creativas. Proporcionando una perspectiva sobre las politicas de innovacién, el

entorno empresarial y los resultados economicos.

- Academy of Management Review.Reconocida y prestigiosa en el campo de la teoria
de la administracion y la organizacion. Es conocida por su rigor en nuevas tendencias

emergentes en la practica de la gestion empresarial y la gestion de la innovacién

- Strategic Management Journal. Una de las principales revistas en el campo de la
gestion estratégica efectiva centrada en la innovacién y el desarrollo de nuevos

modelos de negocio.

- Harvard Business Review de Estados Unidos. Revisa renombre internacional que
publica articulos de opinion y casos de estudios sobre amplia gama de temas
empresariales, si bien no se centra especificamente en las industrias creativas,
maneja relevantes hallazgos para comprender y desarrollar estrategias competitivas y

fomentar la innovacién en los modelos de negocio.

- Long Range Planning, Technovation y Organization Science del Reino Unido. Se
centra en la teoria y la practica de las que tengan empresarial a largo plazo y como
pueden planificar y ejecutar estrategias para el crecimiento sostenible y la

competitividad.
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2.6 DISCUSION Y CONCLUSIONES.

Por lo tanto y cumpliendo con el objetivo principal de investigar la evolucién y el
estado actual de la literatura junto con los disenos metodoldgicos aplicados, se logré
identificar las competencias gerenciales del lider de las industrias creativas a través de
la revision literaria y los modelos propuestos.A continuacién, y para darle respuesta a

las preguntas planteados en esta investigacion, se sintetizan las siguientes conclusiones:

Conclusion I. ;Cual es la evolucion cronoloégica de la productividad en el
area de estudio?

A partir del andlisis bibliometrico realizado sobre las nuevas logicas en las Industrias
Creativas se identifica que el area de estudio cuenta con avances académicos desde
hace 30 anos con un notable crecimiento en la ultima década (2010- 2020).

2021: El Ano Internacional de la Economia Creativa para el Desarrollo Sostenible,
donde la innovacion y la creatividad son dos conceptos claves en La Agenda 2030
(ONU,2019) ya que estimulan la diversificacion de la economia (UNESCO,2020), y
aportan al espiritu empresarial creativo y sostenible (UCLG,2018). Por ser la
creatividad la base del sector de servicios (REDS,2020) y de la diversidad cultural
(UNCTAD, 2019).

2010: La Comision Europea en el Libro Verde y la ONU en el Reporte de Economia
Creativa amplian el concepto de industrias creativas y culturales, destacando su
potencial de crecimiento econémico y social. hay un aumento significativo de
publicaciones, logrando una continuidad general sobre esta area de estudio hasta el
2020, dltima fecha de toma de la muestra. Esto arroja un panorama reciente, en donde
se evidencia la importancia que el tema esta generando en la comunidad cientifica.
2000: Se introducen los conceptos de ciudades creativas y clase creativa por autores
como Landry y Richard Florida.

1990: El Reino Unido destaca que las industrias culturales se originan en la creatividad,
habilidad y talento individual con alto potencial de creacién de riqueza y empleo a
través de la explotacion de la propiedad intelectual.

1960: Se destaca el concepto de economia de la cultura se vincula a la produccion de
altas artes escénicas y su mercado, impulsado por Baumol y Bowen.

1950: Se presenta el concepto de industria cultural surge con la importancia de la

difusion cultural, marcado por autores como Adorno y Horkheimer.
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Propuesta de modelo teérico de las competencias en gerencia creativa.

Periodo 1992-2020 : Las industrias creativas requieren competencias gerenciales

especificas como se ha demostrado en este estudio para gestionar la innovacion y la

creatividad de manera efectiva. Se fundamenta en la interconexion entre la gestion de
la innovacion, el disefio de producto, la educacion, el modelo de negocio, comercio y la
industria, porque son las areas clave encontradas en este estudio y que podrian ser
utiles para proponer politicas o programas que fortalezcan estas competencias y con

esto ayudar a los paises a mantenerse competitivos en un mercado tan acelerado y

exigente, basado en la creatividad de la innovacidn y la sostenibilidad. Por lo que se

explican cada una a continuacioén:

* Gestion de la innovacion: Principalmente para fomentar la integracién de
tecnologias emergentes, transformar modelos de negocios, y crear nuevas formas de
monetizacion.

* Disefio de producto: La formacion y educacion en tecnologia y creatividad de alto
nivel son fundamentales, asi como también el estudio en conocimientos en gestién
empresarial, las cuales deben ser tenidas en cuenta desde etapas tempranas. El
concepto de economia circular y sostenibilidad vinculada al desarrollo de nuevos
productos y servicios, son las nuevas logicas respecto a la vida util, es decir, la
reutilizacién, reciclaje y uso final de los productos y servicios creativos, deben estar
orientados a fabricarse y distribuirse con practicas mas responsables.

* Educacion: Fomentar programas académicos y politicas que mejoren las
competencias gerenciales en innovacion abierta, desarrollo empresarial y diseho de
producto sostenible. El aumento de incentivos fiscales y de financiamiento para la
investigacion y desarrollo podran dar las bases para el crecimiento de Ila
infraestructura creativa, impulsando la competitividad global.

* Comercio: La creacion de estrategias comerciales innovadoras impulsan el
crecimiento y la rentabilidad.. El liderazgo efectivo puede guiar en la identificacion de
oportunidades de mercado y el desarrollo de relaciones comerciales solidas. La
comunicacion efectiva es fundamental para establecer y mantener relaciones
comerciales exitosas, mientras que la resolucion de problemas ayuda a abordar
desafios comerciales de manera creativa y eficaz.

* Modelo de negocio: La gestion del riesgo y la gestién del cambio, son cruciales a
la hora de implementar ajustes en el modelo de negocio. Para garantizar su éxito a

largo plazo, la comunicacion efectiva y la resolucion de problemas son esenciales para
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colaborar con diferentes partes interesadas y adaptar el modelo de negocio a las
necesidades cambiantes del mercado.

* Industria: Concepto ubicado al final por el nimero de frecuencia, pero no de
menor importancia, se relaciona al identificar y capitalizar oportunidades de mercado
digital. El liderazgo efectivo puede guiar a la organizacion a identificar audiencias y
desarrollar productos o servicios innovadores que satisfagan las necesidades del
consumidor. La comunicacion efectiva y la resolucion de problemas también son
importantes para colaborar con socios comerciales y clientes en el desarrollo de

soluciones a la medida y que se adapten a las demandas de la industria.

Los principales paises y sus modelos propuestos son:

® Es importante destacar que el mayor numero de publicaciones sobre esta area de
estudio se centra en paises cdmo China como Estados Unidos, Indonesia, Reino
Unido, Australia, Italia, Francia y Alemania. Esto corrobora que los indicadores
econémicos demuestran que la inversion ha contribuido en fortalecer las
competencias creativas, reflejandose en la generacion de nuevos empleos Yy
acumulacion de riqueza. Seria importante revisar cada uno de estos casos
particulares , a mayor profundidad, y en su contexto, en especial en por la gestion de
la sostenibilidad en estas empresas a lo largo del tiempo, y conocer cédmo se han
visto modificadas las condiciones laborales y el crecimiento en ese proceso. Todo
para hacerlas referentes internacionales en materia de investigacion y desarrollo.

* Se identificaron principalmente a Alemania, Reino Unido, Italia, Australia, Indonesia,
Portugal, Austria, Brasil y Francia como los paises mas destacados en la relacion de
articulos de multiples autores, lo cual demuestra una madurez en los estudios
académicos y la creacion de alianzas institucionales en investigacion entre paises, para
la realizacion de estos proyectos.

* Mientras que en China y Estados Unidos mantiene su liderazgo en el mercado,

siendo lideres como paises de autores Unicos y de mayor volumen de publicaciones.

Conclusion 2. ;Cual es el ranking de fuentes bibliograficas y autores mas
relevantes?

El creciente nimero de articulos cientificos y la frecuencia de las palabras clave
demuestran que la fuente cientifica: Technological Forecasting and Social Change de

Reino Unido es la mas relevante por el nimero de publicaciones a lo largo del tiempo.
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Se observa que las dos fuentes permanentes en la publicacion de investigaciones sobre

este tema y mas relevantes de los ultimos anos son:

¢ Sustainability de Suiza.

® La IOP Conference Series: Materials Science and Engineering del Reino Unido.

Y las siguientes fuentes mas relevantes en orden de numero de publicaciones por la

realizacion de relevantes estudios pero en menor cantidad, son:

® Journal of the Knowledge Economy de Alemania.

® Lecture notes in Computer Science de Alemania.

® Proceedings of the European Conference on Knowledge Management ECKM, Reino
Unido.

En resumen las revistas abordan temas relevantes para las industrias creativas desde los

avances tecnologicos, los modelos de negocio, la innovacion y el desarrollo sostenible.

Los principales autores y sus modelos propuestos son:

Se determind que el nivel de relevancia a los autores y modelos mencionados en
relacion a las competencias gerenciales en las industrias creativas se consideran los
temas mas destacados en:

Implementacion de modelos innovadores: Las competencias gerenciales deben
permitir a las organizaciones a adaptarse rapidamente a los cambios del mercado y
aprovechar las oportunidades emergentes por lo que integrar tecnologias digitales
permitira mejorar la eficiencia operativa y alcanzar nuevas audiencias digitales.Fomentar
los modelos de negocios digitales y la colaboracion de la triple hélice para potenciar la
innovacion. Las politicas publicas deben facilitar estas alianzas estratégicas para
maximizar el recurso.Triple Hélice de Etzkowitz H, Innovacion Disruptiva de Messeni
Petruzzelli A y Modelo de Negocios Digitales de Benghozi P).

Sostenibilidad y Responsabilidad Social: La economia circular y las practicas de
diseno ecologicas y responsables que reduzcan el impacto ambiental, social y
econdmico promueven la sostenibilidad a largo plazo y contribuyen al bienestar
general.Diseno Sostenible de Lin R y Modelos de Sostenibilidad Empresarial de Rahayu
A.

Formacion y Desarrollo: Promover programas de formacion en innovacion abiertas

para fomentar la colaboracién e intercambio de ideas e implementar programas en
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gestion del conocimiento interdisciplinario. Los modelos de innovacion abierta de
Astuty E Gestion del conocimiento de Gatzke S.

Desarrollo de Competencias Especificas: Fomentar los programas de
emprendimiento creativo enfocandose en habilidades clave como la Gestion De
Proyectos, la financiacion, el marketing digital y la sostenibilidad. Capacitar a los
gerentes en expansidon de mercado, comercio y diversificacion de productos.
Emprendimiento Creativo de Almeida M y Estrategias de Crecimiento para Empresas
Creativas de Bujor A.

Politicas y Ecosistemas de Apoyo: Apoyar a los ecosistemas creativos locales y
fomentar la innovacion sostenible con politicas publicas que proporcionen incentivos
fiscales y recursos publicos, privados y académicos. Ecosistemas de Innovacion
Regional de Avasilcai S y Politicas de Apoyo e Incentivos de Schler E.

Facilitacion del Acceso a Recursos: Crear programas que faciliten el acceso a las
ventas en Internet y plataformas de marketing digital para pequenas y medianas
empresas para contar con la participacion activa de consumidores digitales y obtener
un feedback permanente. Marketing Digital en Industrias Creativas de Shih TY y

Modelos de Co-creacidon de Coste |D.

Autores mas citados y sus modelos propuestos:
Implementacion de modelos innovadores: Se enfoca en la innovacion de los
modelos de negocio, para generar nuevas oportunidades en la creacion, entrega y
captura de valor. La adaptabilidad y la reinvencion son actividades clave para mantener
la competitividad y promover la sostenibilidad de sus modelos de negocio. Sélo los que
logran innovar, pueden asegurar su relevancia y éxito en el mercado global. Es por esto
que las competencias gerenciales que deben tener los lideres en estas empresas deben
ser el espiritu emprendedor y la capacidad de explorar nuevos nichos de mercado.

* chesbrough h. 2010 con Business Model Innovation: Opportunities and Barrier.

* Schindehutte M, 2008, | Small Business Management con Understanding Market
Driving Behavior: The role of Entrepreneurship del Reino Unido.

* Bergek A, 2013, Research Policy con Technological discontinuities and the challenge
for incumbent firms: Destruction, disruption or creative accumulation? De los Paises
Bajos.

Formacion y Desarrollo: La gestion de organizaciones creativas requieren que estas

competencias gerenciales especificas en innovacién, modelo de negocio, industrias

creativas, comercio, disefo de producto, y educacién sean altamente valoradas. Se

50



requieren entornos de trabajo estimulantes y que fomenten la expresion creativa. La
capacidad de gestionar equipos autébnomos, flexibles, y que encuentren oportunidades
de desarrollo en areas creativas.la relevancia respecto a la calidad de vida es un factor
de atraccion del talento.
* florida r. 2002 - | con Bohemia and economic geography.
Desarrollo de Competencias Especificas: Y las competencias claves estan
enfocadas al cliente, el disenho de experiencias, la innovaciéon de los modelos de
negocio, Yy la gestion del cambio organizacional. Se deben centrar en el disefo de
modelos orientados en las necesidades y deseos de los usuarios. Asi que los gerentes
deben tener la capacidad de desarrollar estrategias de este tipo para sus modelos de
negocio como parte de las competencias gerenciales efectivas. Competencias clave
como el pensamiento estratégico, la orientacion al cliente, la capacidad innovacion, la
gestion de la propiedad intelectual, y la adaptabilidad, son de gran relevancia en los
modelos de negocio.
* Hienerth C, 20Il, Long Range Planning con Exploring the Nature and
Implementation Process of User-Centric Business Models del Reino Unido.
* teece d. j. 2010 con business models business strategy and innovation.
Politicas y Ecosistemas de Apoyo:El liderazgo de equipos, que estén constituidos
por grupos interdisciplinarios, la gestion de alianzas y redes, la capacidad de absorcion
y de aprendizaje continua son fundamentales como competencias gerenciales dandole
destacada importancia a la innovacién abierta y la colaboracion entre distintos actores
por ejemplo empresas universidades y consumidores de productos y servicios
creativos. Por lo que liderar y gestionar procesos de innovacion abierta va a lograr
garantizarlas competencias gerenciales necesarias para su sostenibilidad. Competencias
clave como el Networking y la construccion de relaciones estratégicas, habilidades de
negociacion y colaboracion en equipo, conocimiento del contexto politico y normativo
son algunas de las competencias mas relevantes que enfatiza el modelo de la triple
hélice respecto a la importancia de la colaboracion entre universidades empresas y
gobiernos para fomentar la innovaciéon en estas empresas que deben tener la capacidad
de establecer y gestionar ecosistemas creativos. Esto con el fin de trabajar por el
desarrollo economico de los paises.
* Enkel, E, 2010 RD Manage con The Future of Open Innovation de Estados Unidos.
* Etzowitz, 2005, Research Policy con The Triple Helix Model as Inspiration for Local

de Paises Bajos.
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Conclusion 3. ;Cual es el ranking del nimero de citas por articulo o
produccion cientifica?

Las fuentes mas relevantes por su nimero de citaciones, son:

* Research Policy de los Paises Bajos.

* Academy of Management Review, de Estados Unidos.

* Strategic Management Journal de Estados Unidos.

* Harvard Business Review de Estados Unidos.

* Long Range Planning, Tecnovation y Organization Science del Reino Unido.

El resultado de la integracion de los resultados de las diferentes contribuciones
analizadas, resaltan que Estados Unidos y Reino Unido son los paises con mas
produccion cientifica citada. Por lo tanto, los procesos gerenciales de liderazgo en las
Industrias Creativas estan determinados principalmente por el enfoque tedrico que
tienen estos dos paises y sus instituciones, marcando la fuerte influencia en la gestion

de competencias gerenciales para esta industria.

Limitaciones

Los resultados pueden tener un sesgo debido a que seguramente existen publicaciones
en el campo de estudio de esta investigacion, en idiomas diferentes al inglés y el
espanol, o provenientes de otros paises, que quedaron por fuera del anilisis, de la
busqueda y de la base de datos consultada. No obstante, estos trabajos son publicados

principalmente por fuentes de habla inglesa.

2.7 AGENDA DE INVESTIGACION.

Por lo tanto para avanzar en el entendimiento y aplicacion del modelo teorico de
competencia gerenciales en esta industria, se propone la validacién del modelo torio
propuesto, con el siguiente estudio:

Analizar la adopcion de nuevas tecnologias y practicas innovadoras que impactan en las
organizaciones relacionadas al Carnaval de Barranquilla. A su vez poder investigar las
estrategias utilizadas para la integracion de las competencias gerenciales y su
sostenibilidad. Se tomara como referente el modelo tedrico propuesto es la
investigacion bibliométrica, de la interconexion entre la gestion de la innovacion, el
diseno de producto, la educacién, el modelo de negocio, el comercio y la industria.
Para esto se piensa validar este modelo mediante entrevistas a profundidad con de
gerentes lideres de estas empresas.
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Determinar las relaciones o competencias gerenciales que vienen implementando las
empresas del sector de artes y patrimonio, especificamente las relacionadas a la gestion
de eventos del Carnaval de Barranquilla, Colombia. Es. una de las fiestas folcloricas y
culturales mas importantes del pais, reconocida como patrimonio cultural de la nacion
y como obra maestra del patrimonio oral e inmaterial de la humanidad por la Unesco.
Esto en medio del cierre de eventos presenciales, prohibidos por la pandemia de Covid
19, esta nueva investigacion buscara determinar como han cambiado las competencias
gerenciales en relacion a las practicas que han sido introducido por el distanciamiento
social y por ser una industria relevante y un motor econdmico y significativo para la
region Caribe.

Metodologia: Entrevistas a profundidad a 20 lideres del gremio de eventos del Carnaval
de Barranquilla Colombia, incluyendo organizaciones relacionadas a este evento el cual
para su creacion logistica y distribucion hacen parte empresas del area de la gestion de
eventos, escuelas, universidades, galerias, museos y entidades del sector publico. Para
el diseno de la entrevista semi estructurada se realizara una exploracion profunda de
los temas claves, manteniendo una orientacion clara en las competencias gerenciales.

El andlisis de los datos permitira identificar patrones y temas recurrentes en las
respuestas de los gerentes entrevistados. La organizacion de los datos en categorias
alineadas se hara con los componentes del modelo tedrico: innovacion, diseho de
producto, educacion, modelo de negocio, comercio e industria.
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CAP 3. PROCESOS GERENCIALES EN LAS INDUSTRIAS CREATIVAS:
IDEAS DEL SECTOR DE ARTES Y PATRIMONIO.

3.1 INTRODUCCION.

La relacion entre la gestion de la innovacion, el disefio de producto, la educacion, el
modelo de negocio, el comercio y la industria, podrian ser Utiles para proponer
politicas o programas que fortalezcan las competencias, gerenciales de la industria
creativa, basado en los avances tecnoldgicos, los modelos de negocio, la innovacion y
el desarrollo sostenible. Las industrias creativas requieren de estas competencias
gerenciales especificas como se ha demostrado en el anterior estudio, para gestionar la

innovacion y la creatividad de manera efectiva.

Dar a conocer conocer cudles han sido las practicas que han venido implementando
recientemente empresas del sector de artes y patrimonio, por la pandemia , y cuales
han sido las nuevas légicas en sus modelos de negocio, para lograr ser sostenibles., es
un tema que podria estar afectando de manera directa las competencias gerenciales
(UNCTAD, 2019). Luego de realizar la revision literaria, se pudo evidenciar que no
existe una investigacion especifica sobre el sector de artes y patrimonio en
competencias gerenciales, enfocado al impacto generado por la pandemia, que analicen
especificamente el fenomeno por el cierre de eventos presenciales en esta industria, y
como esto puede estar repercutiendo negativamente en el crecimiento y la
sostenibilidad de estas empresas. Por lo tanto, lo que se busca en esta investigacion es
dar respuesta a la pregunta del problema de esta investigacion(UNESCO, 2020; BID,
2020).

RQ2 ;Qué practicas se han introducido en las competencias gerenciales de las

Industrias Creativas para ser sostenibles? Sector Artes y Patrimonio.

Por lo tanto esta investigacion propuesta, se enfoca en comprender y desarrollar las
competencias gerenciales necesarias para organizar y gestionar eventos culturales de
gran magnitud como el Carnaval de Barranquilla; Colombia en el contexto de
pandemia, periodo 2020- 2021]. Esta es una de las fiestas folcloricas y culturales mas
importantes del pais, reconocida como Patrimonio Cultural de la Nacion y Obra
Maestra del Patrimonio Oral e Inmaterial de la Humanidad (UNESCO, 2018-2022)

(MinCultura Colombia, 2021). Este evento no solo es un simbolo cultural sino también

56



un motor economico significativo para la region caribe. Las empresas creativas, estan
enfrentando estos multiples desafios sin precedentes (OCDE, 2020), como
consecuencia a la crisis ocasionada por la pandemia y se ha demostrado la
vulnerabilidad (ICO, 2020) frente a la magnitud y la complejidad de su subsistencia
debido al cierre total de actividades presenciales (NEMO, 2020) (Heritage Fund, 2020)
y por otro, lado se ha evidenciado el enorme papel que cumplen en el bienestar y la

salud mental, mundial con el consumo de sus productos y servicios digitales(Soroko,
2020; Wilkes, Carey y Florisson, 2020).

Esto se evidencia el aumento del comercio de bienes y servicios culturales
tecnoldgicos que ya se venian dando, en los dltimos 30 anos, (Culture Action Europe,
2019) y en donde las exportaciones de la economia creativa ya han ido superado a las
de otras industrias seglin lo demuestran los estudios econémicos (UNCTAD, 2020).
Por lo tanto, estas empresas han tenido que enfrentar, el enorme reto de realizar
transformaciones hacia la virtualidad, para crear innovaciones en sus modelos de
negocios (UNESCO, 2020), principalmente hacia el comercio online y el aumento de
eventos virtuales (CIF, 2020), lo cual acelero la digitalizacion y el uso de las aplicaciones

y de las actividades virtuales asincroénicas(British Council, 2020).

Las empresas del sector de artes y patrimonio, son responsables de la proteccion del
patrimonio y de la diversidad cultural (Luzardo, 2017) y debido a las actuales
circunstancias les ha exigido redisenar modelos de negocio de manera acelerada hacia
la gestion digital, (Kolsteeg, 2014) y desde luego que este ajuste de los Ultimos anos,
ha generado cambios en la manera como producen y disehan servicios innovadores e
invirtiendo en nuevas tecnologias. (Komorowski y Lewis, 2020; Marchese, Reynolds,
Bates, Morgan, y Linkov, 2018; Wilson, Gross,Dent, Conor, Comunian, 2020;The
Artists Information Company, 2020; ONU, 2019).

Para darle respuesta qué practicas han introducido en relacién a estas competencias
gerenciales recientes, realizamos entrevistas a 20 gerentes lideres de empresas
creativas, del sector de Artes y Patrimonio relacionados al Carnaval de Barranquilla
Colombia, en el que la diversidad cultural es un pilar fundamental para el sector de
diseno de vestuario, musica, danza, artesanias, decoracién, multimedia, fotografia,
turismo, gastronomia, organizacion, logistica, educacién, preservacion cultural, medios

de comunicacioén, patrocinio, auspicios, economia local y proyeccion internacional. Este
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estudio tiene como objetivo ampliar el conocimiento en las competencias gerenciales
en las Industrias Creativas , lo cual podria ser fundamental para acortar la brecha en la
literatura y acercarlo a los interesados. Este estudio esta dividido en cuatro partes:
inicia con los antecedentes, luego sigue con la metodologia, luego con los hallazgos del

modelo de competencias gerenciales y por ultimo la discusion y conclusiones.

3.2 ANTECEDENTES.

3.2.1 Procesos gerenciales en las Industrias Creativas

El modelo de competencias gerenciales de las empresas creativas segun la revision
literaria se caracteriza principalmente por la innovacion, el disefo de producto, la
educacion, el modelo de negocio, el comercio y la industria, lo que permite aumentar
la productividad y la sostenibilidad de las empresas en tendencia digitales por la
pandemia (Manfredi Latilla, Frattini, Messeni Petruzzelli, Berner, 2019). La crisis
econdmica, la innovacion tecnoldgica y la cultura emprendedora han motivado a las
empresas creativas a la socializacion de la producciéon en redes (Psomadaki, Dimoulas,
Kalliris,Paschalidis,,2019), a la creacion de herramientas de comunicaciéon global y a
capitalizar sus contenidos exponencialmente (WIPO, 201 3), impulsando el crecimiento
de un nuevo sistema emprendedor creativo digital a escala global, fortalecimiento la
cultura colaborativa digital y tecnoldgica (Ciurea, Filip, 2019).

Y en los principales desafios actuales del sector de Artes y Patrimonio en paises de
desarrollo, esta en el de crear una plataforma institucional para la formacién en
mentalidad empresarial digital (Comunian y England, 2020), que les permita potenciar
las competencias creativas y culturales, en especial debido al rapido ajuste que
debieron tener estas empresas por la pandemia y como siguen enfrentando los
museos, los teatros y los centros culturales turisticos, sus ajustes en los modelos de
negocio digitales (Voices Of Culture Brainstorming Report, 2020).

Por ahora no es claro el impacto que producira en todos los sectores economicos la
aceleracion tecnoldgica que se les exige a estas empresas para ser competitivas, pero
lo que si esta claro, es que ha aumentado la inflacién y el desempleo generalizado en el
sector cultural y en el mundo( Eikhof y Warhurst, 2013). Por lo que es importante
conocer cuales son las competencias gerenciales que les permitiran superar esta crisis.
De tal manera que las empresas que se encuentran en quiebra, tienen el enorme
desafio, de reinventarse o de crear un modelo de negocio digital, para contrarrestar las

barreras tecnoldgicas y el poco acceso al conocimiento en innovacion y desarrollo
empresarial(Piber, 2020).
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3.2.2 Procesos gerenciales del sector de Artes y Patrimonio

El sector de Artes y Patrimonio (Artes Visuales, Artes Escénicas, Turismo y
Patrimonio Cultural y Educacidén) (Mak, 2021) cuenta con procesos productivos
relacionados a la educacion y el turismo, y que estan ubicados principalmente en
centros culturales en las ciudades capitales mas pobladas, (Kwok, 2020).
Recientemente estas empresas han tenido que invertir mas en tecnologia y en talento
humano, especializado en el desarrollo de contenidos, debido al aumento del consumo
por medios digitales, lo que hace que el uso de herramientas tecnologicas sea
indispensable, especificamente para la realizacion de eventos (Evans, 2016) (Jat, Sieck,
Muyingi, Peters, Nggada, 2018). Un ejemplo destacado de eventos y festivales, es el de
el Carnaval de Barranquilla, en Barranquilla Colombia, referente como el segundo
carnaval mas importante de Latinoamérica y del Caribe, después del de Rio de Janeiro
en Brasil. Realizaron el primer Carnaval Virtual 2021, desde que existe en Colombia en
1865 (Mariano, Endere, 2013), es decir, se ha realizado de manera presencial, desde

hace mas de 150 anos.

Esto los llevo a estrechar sus alianzas en la realizacion de eventos virtuales, y junto con
la Secretaria de Cultura de la ciudad, que hace parte de la Junta directiva de naturaleza
publica, y con la Camara de Comercio, la Fundacion Mario Santo Domingo, los grupos
folcloricos y culturales, y las organizaciones artisticas privadas sin animo de lucro,
pudieron llevar a cabo el carnaval virtual 2021. Todos aportan cada afio capital
economico y apoyo institucional, administrado por el Museo del Carnaval (Boude
Figueredo, 2013). Y el gremio de eventos de la ciudad de Barranquilla, es un claro
ejemplo de su gestion y articulaciéon entre entidades, obteniendo importantes

reconocimientos por su impacto econémico Yy social.

3.2.3 Tecnologia y cambios del mercado del sector de Artes y Patrimonio.

Durante los avances tecnolégicos y la innovacion de los modelos de negocio de las
empresas creativas se ha logrado identificar que las competencias gerenciales del
sector de Artes y Patrimonio, estan relacionadas a la digitalizacién (Priambodo,
Sasmoko, Abdinagoro, 2021) y oferta innovadora de contenidos.(Goethe Institut,
2019). Esto se convierte en un reto enorme por superar, por lo tanto, poder contar
con un sistema de datos eficiente (Lazzeretti, 2012) promueve el desarrollo de un
equipo especializado en marketing digital, conduciendo al cumplimiento de los

objetivos marcados(Martins, Brandao, Alvelos, 2020). La operacion centrada en el
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cliente (Tsichla, 2020), la creacion de audiencias, la formaciéon en tecnologia,
creatividad y administracién, son acciones claves para garantizar su éxito en el mercado

(Dreesmanna, Grunerby Schmid, 2014).

Por lo tanto este estudio pretende describir las condiciones de manera mas amplia en
materia de procesos gerenciales y del modelo de empresa creativa que sea han creado
o que se estan implementando en estas empresas, del sector de Artes y Patrimonio y
sobre todo, qué acciones se estan llevando a cabo para mitigar esta situacion,

ocasionada por la pandemia,

3.3 METODOLOGIA.

Para darle cumplimiento al objetivo de esta investigacion y luego de realizar el estudio
bibliométrico, en donde se evidencié que los términos mas asociados a las variables o
factores de éxito en el modelo tedrico de competencias gerenciales (Creswell, 2013) la
metodologia que se utilizara en esta investigacion es de tipo cualitativa transversal y
este es un estudio de tipo descriptivo.Esto con el fin de comprender la manera cémo,
las empresas creativas crecen, se sostienen y generan innovaciones en su modelo de
negocio. (Creswell, 2013; Jal, 2015). Por lo tanto se realizaran las entrevistas a la unidad
de estudio: Empresas Creativas. Esto con el fin de explorar el contexto, obtener
descripciones lo mas completas posibles y poder explicar la situacién. Es importante
conocer el esfuerzo continuo que realizan estas empresas por integrar la gestion de la
innovacion, el diseno de producto, la educacién, el modelo de negocio, el comercio y la

industria.

3.3.1 Seleccion de datos y coleccion de datos.
En primer lugar se realizd el cuadro de la operativizacién de las variables de esta
investigacion, con el fin de determinar las relaciones entre las competencias

gerenciales.

Para la descripcion de los datos obtenidos en las competencias gerenciales de los
gerentes lideres de esta industria, en principio se disenaron cuatro preguntas de
analisis; sobre las dimensiones o variables de las principales oportunidades para la
sostenibilidad y crecimiento del sector de Artes y Patrimonio. Las cuatro preguntas
hacen referencia la relacion entre la gestion de la innovacion, el disefio de producto, la
educacién, el modelo de negocio, el comercio y la industria, respondiendo a

indicadores aportados por los distintos referentes del marco tedrico y vinculados

60



directamente con los temas principales seleccionados de antemano por la revision

literaria, tal como se detallan en la Tabla |. de Operativizacion de las Variables, lo cual

permitid hacer manejable la cantidad de informacién recogida durante la investigacion y

presentar los resultados en funcidn de los objetivos propuestos.

Tabla 4. Operativizacion de las variables de esta investigacion

® Reconocery
fortalecer el papel
de los
distribuidores.

® Fortalecer las
redes entre
agentes del

mercado.

Objetivo Variable Subvariable Indicadores Preguntas
Determinar las Modelo de Innovacién: | ® Innovacion. 1. ¢Qué practicas o
| Empresa o Excelenci capacidades especificas
i xcelencia . .
relaciones entre Incrementar se han introducido en
las competencias | Creativa. las Creativa.Disefio materia de: Innovacion,
Sector de Product excelencia creativa,
. r . . ;.
gerenciales del capacidades € Froductosy oficios técnicos,
lider en las Artesy Servicios. capacidades
Patrimonio especificas. Ed » gerenciales, mercadeo,
. . . .
Industrias ucaciony recepcién y consumo?
Creativas: ideas Oficios Técnicos.
® Capacidades
del sector de P Y
Competencias
Artes y P
. . Gerenciales.
Patrimonio.
PrinCiPaleS ® Mercadeo.
oportunidades ® Recepciény
para la Consumo.
sostenibilidad | |y qustrias ® Reconocery 2.¢Cémo se estd
. reconociendo
y el Creativas: favorecer el apoyo . Y
fortaleciendo al creador,
crecimiento Fortalecer las de los creadores y | al productor creativo, al
redes para la duct distribuidor y a las
roductores
del sector. P P redes entre agentes del
circulacion. creativos. mercado?
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Comercio
Generar
mecanismos
para la
financiacién

del riesgo.

® Corto tiempo del
retorno de la
inversion.

® No de Activos
Intangibles.

® Fuentes de

financiacion.

3. iCudles son los
mecanismos que se
requieren para generar
el retorno de la
inversion, el nUmero de
activos intangibles y las
fuentes de financiacién?

Modelo de
Negocio:
Modificar la
normatividad
a favor del

empresario.

® Reconocer el
modelo de
negocio agiles y
diversificado.

® |ncentivar la
generacion de
ingresos y

empleo.

4.¢é COémo se esta
reconociendo e
incentivando, por parte
de la normatividad, el
modelo de negocio, la
generacién de ingresos
y el empleo?

Fuente: Elaboracién propia.

El trabajo de campo se realizé en 20 Empresas Creativas del Sector de Artes y

Patrimonio a quienes se les hizo una entrevista semi estructurada a profundidad, por

video llamada y luego pasaron a ser transcritas para su posterior analisis (ver Tabla 3),

La base de datos utilizada, es tomada del Ministerio de Cultura de Colombia, y fueron

seleccionados porque tienen un reconocimiento y trayectoria destacada, en los ultimos

20 anos, al ser lideres en la ciudad, y al haber resuelto problemas comunes de manera

similar, debido al contexto econdmico, historico y social; que las caracteriza, lo que les

ha permitido encontrar practicas utilizadas, respaldadas y apoyadas por ellos. Estos

fendmenos o casos de estudio son faciles de observar y que pueden ayudar a explicar

la teoria. Se ha elegido esta ciudad y estas empresas, porque son importantes para el

turismo de negocios y para la gestion de eventos a nivel de la region Caribe y del

posicionamiento del Carnaval en Latinoamérica.
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Tabla 5. Base de datos de Empresas Creativas, sector de Artes y Patrimonio

No | Empresa Entrevistados Datos Secundarios
Creativa
I MUSEO DEL Alberto Gomez http://www.carnavaldebarranquilla.org/comunicaciones

CARNAVAL @carnavladebarranquilla.org @carnavalbagq,
Observacion del museo y su oficina durante un
recorrido. +57 3157559174

2 MUSEO DE ARTE | Maria Eugenia http://www.mambg.org/

MODERNO Castro comunicaciones@mambq.org @Mamb_Bquilla
@MArteModernoB Observacion del museo y de la
oficina durante un recorrido proporcionado por la
entrevistada. + 57 3106307172

3 COMPLEJO Miguel Iriarte https://clena.org/complejo-aduana/ Observacion del

CULTURAL LA Centro Cultural, y de la oficina durante el trabajo de

ANTIGUA campo. + 57 3156515536

ADUANA

4 SENA DE Hilda Ortiz https://www.sena.edu.co/es-co/Noticias/Paginas/noticia.a

INDUSTRIAS spx!IdNoticia=3998

CREATIVAS https://www.sena.edu.co/es-co/formacion/Paginas/econo
mia_naranja.aspx . Observacion de la oficina durante un
recorrido proporcionado por la entrevistada.+57
3103527325

5 CENTRO Juan Pablo Mestre https://archivohistoricodelatlantico.com /

ARCHIVO @archivohistorico.delatlantico +57 300846964 1.

HISTORICO DEL Observacion de oficina durante un recorrido

ATLANTICO proporcionado por el entrevistado.

6 CAMARA DE Maria Carolina https://www.camarabagq.org.co/?s=industrias+creativas&i

COMERCIO, AREA
DE INDUSTRIAS

Osorio

d=688160 /+ 57 3116881565. Observacion de oficina
durante un recorrido proporcionado por la

CREATIVAS entrevistada.

7 FACULTAD DE Emilia Velasquez https://www.uac.edu.co/facultades/facultad-de-arquitectu
ARTE, ra-arte-y-diseno +57 3015335869. Observacion de
ARQUITECTURA oficina durante el trabajo de campo.

Y DISENO,
UNIVERSIDAD
AUTONOMA DEL
CARIBE
8 MUSEO MAPUKA | Carla Baquero https://www.uninorte.edu.co/web/mapuka + 57

3004333763. Observacion de oficina durante el trabajo
de campo.
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mailto:comunicaciones@carnavladebarranquilla.org
mailto:comunicaciones@carnavladebarranquilla.org
http://www.mambq.org/?fbclid=IwAR2emnmS60KpID5B_u7tB3VP-CXWAYTTnHjxS9CoEK91aV8NLVXfIzTsAdo
mailto:comunicaciones@mambq.org

9 ARTE Y CULTURA [ Tony Celia https://www.uninorte.edu.co/web/centro-cultural-cayena
CENTRO / +57 3103622277. Observacién de oficina durante un
CULTURAL recorrido proporcionado por la entrevistada.

CAYENA

10 | GALERIA DE ARTE | Jorge Ferreira https://alianzafrancesa.org.co/barranquilla/noticias/espace
ALIANZA -culturel-virtual/ j.ferreira@alianzafrancesa.org.co / + 57
FRANCESA 3163886353. Observacion de oficina durante el trabajo

de campo.

Il | TEATRO JOSE Ignacio Consuegra | https://www.unisimon.edu.co/servicios/teatro
CONSUEGRA eventosyteatro@unisimonbolivar.edu.co. PBX: +575
HIGGINS 3444333 Ext: 220. Tel: +575 3607058.0Observacion de

oficina durante el trabajo de campo.

12 | FUNDACION Jao Gomez http://miralcentro.com / +57 3003735168. Observacion
MIRA AL CENTRO de oficina durante un recorrido proporcionado por la

entrevistada.

13 | TEATRO Nibaldo Castro http://cofradiateatral.com / +57 3016149176
COFRADIA Observacion de oficina  durante un recorrido

proporcionado por la entrevistada.

14 | FACULTAD DE Oscar Tapia https://www.uniatlantico.edu.co/uatlantico/docencia/bella
BELLAS ARTES s-artes/programas/ +57 3173547921 Observacion de
UNIVERSIDAD oficina durante un recorrido proporcionado por la
DEL ATLANTICO entrevistado.

I5 [ CENTRO Rina Orozco https://www.unisimon.edu.co/blog/unisimon-guardiana-d
CULTURAL LA e-la-identidad-del-barrio-el-prado/1827 +57
PERLA 3017894401. Observacion de oficina durante el trabajo

de campo.

16 | MUSEO Jorge Artel https://www.unisimon.edu.col/iie/index/programa-de-pres
BIBLIOGRAFICO ervacion-y-promocion-del-patrimonio-cultural-museos/2
BOLIVARIANO 066 / + 57 3113381657. Observacion de oficina durante

el trabajo de campo.

I7 | TEATRO LA SALA | Saulo Henao https://www.facebook.com/lasalateatro/

saulo.henao.rincon@gmail.com / +57 3186184074.
Observacion de oficina durante un recorrido
proporcionado por la entrevistada.

18 [ CENTRO Karen Budez https://www.comfamiliar.com.co/opencms/opencms/com
CULTURAL familiar/Servicios/CCultural/Portafolio/EspaciosyReserva
COMFAMILIAR s.html / +57 3226483840. Observacion del centro

cultural y la oficina durante un recorrido proporcionado
por la entrevistada.

19 | BIBLIOTECA Beatriz Aguilar https://www.facebook.com/bibliotecameiradelmar/?rf=14
DEPARTAMENTAL 8015821924472 | + 57 3174041635. Observacion de
DEL ATLANTICO oficina durante el trabajo de campo.
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20 | MUSEO DE Alvaro Marte http://maua.co/ +573002574738 Observacion de oficina

ANTROPOLOGIA durante el trabajo de campo.

La base de datos fue tomada del Ministerio de Cultura (2021). Plataforma para la
Transferencia, Dinamizacion y Desarrollo de Capacidades en Gestion del

Emprendimiento Cultural. Recuperado de

http://emprendimientocultural.mincultura.gov.co/.

3.3.2 Analisis de datos

De acuerdo a los datos obtenidos a través de las entrevistas a las empresas creativas,
segun la consulta de frecuencia de palabras de software de NVIVO, que permite
identificar temas o conceptos con mayor frecuencia y luego de realizar la consulta del
arbol de palabras o nodos, la cual busca relacionar los conceptos enlazados y localizar
frases vinculadas a una palabra, se llegd a los resultados de mayor frecuencia y
pertinencia en las entrevistas. Toda la informacién que soportan estos resultados esta

en los ANEXOS de esta investigacion.

3.4 RESULTADOS.

Identificacion de conceptos clave Innovacion:
De acuerdo a los datos obtenidos a través de las entrevistas, queda de manifiesto que

la innovacion es el concepto mas relevante e importante encontrado, lo que plantea el
contexto o la situacion especifica en la que se encuentran las empresas creativas, en
relacion a el incremento de sus capacidades especificas en virtualidad y formacién en
tecnologia emergente, proyectos, productos y servicios digitales y alianzas entre

entidades del ecosistema creativo.

para la asociatividad 9 Qué nociones de liderazgo y

a los emprendedores

1,22%
0,94%
0,80%
0,73%
0,63%
0,63%
0,56%
0,56%
0,52%
0,52%
0,52%
0,52%
0,48%
0,49%
0,48%
0,45%
0,45%
0,42%
0,42%
0,42%
0,38%
0,38%
0,35%
0,35%
0,35%
0,35%
0,35%
0,35%

tener estos intermediarios . : Es una asignatura pendiente para generar
creativos
entendan como se dan los procesos ensu drea . 10 .; Cuales son
exitazo " para los emprendedores culturales y hace falta fortalecer temas de liderazgo ,

Palabra Longitud Contea  Porcentaje ponderado
entonces 8 35
lactividades n 2
erien VIUSCO o
: : hacer 5 7
experleHCIa gente 5 ®
L. Dlgltal manera 3 18
exposiciones inuaine ; 6
C(ll‘i.b circulacién Carine . -
e cultura 7 15
instituciones hacianda 8 s
alianzas yj lidad . : !i

cosas

anzas yirtualida —
L turismo BARRANQUILLA Z d g
. i 5 13
Cultura  Formacion redes Futura s 2
culturales 10 12
: I { ) museo 5 12
gerencia  TCCNOIOZIA  pandemia camaval 8 "
siempre 7 n
proyectos internet s CQCCESO 65  |erauin 12 10
L ! eventos 7 10
creatividad actividades  ianeacion parte . o
poder 5 10
i procesos 8 10
Carnaval negocios : °
. . redes 5 10
industria s & 10

0,35%
0,35%


http://emprendimientocultural.mincultura.gov.co/

Figura I1. Nube y nodos de frecuencia de palabras de Innovacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 6. Frecuencia de palabras de Innovacion.

Fuente: Elaboracién propia.

Identificacion de conceptos clave Industria:

En relacion al trabajo en red o alianzas y con el fin fortalecer las redes de circulacion
en las Industrias Creativas se puede evidenciar en el andlisis, que los gerentes, los
museos Y las instituciones vinculadas al carnaval, estan desarrollando una plataforma
institucional para la formacién en mentalidad empresarial hacia lo digital y las
actividades relacionadas al turismo y los negocios, ofreciendo experiencias, como
exposiciones y actividades culturales hibridas, entre otras, para invitar a incentivar el
cliente digital en un futuro no muy lejano, a conocer presencialmente los espacios
fisicos. Por lo tanto el ecosistema tiende a ser principalmente digital, pero esta
orientado a aumentar sus acciones hacia la presencialidad, ya que la experiencia fisica
con los espacios culturales y turisticos son fundamentales para todos los actores

vinculados en esta industria.

en casas comunales , en casas , por decirte las establecidas con
otras empresas u otros . 9 Qué nociones de liderazgo
gestores
tienen los artistas o estan mal administrados , o mal
hay més de 10 entidades importantes a las que también
manera no comprenden los procesos C ] t ]es porque las empresas a veces
carnaval y que son quieran hacer cosas en la
manifestaciones
el otro es las va a tener un espacio
ocurre que todas las instituciones en parques , que no
personas quieren consumir los productos Yy entre los comunicadores todos
relacionadas a que los espacios que estén ubicados en
Palabra Longitud Conteo Porcentaje ponderado
lganta 5 35 1,31%
entonces 8 2 0.97%
museo 5 23 0,86%
™ cultura 7 22 0,82%
o creacion hacer 5 22 0.82%
t I ’ personas 8 22 0,82%
V| r u a es estrategms cosas 5 20 0,75%
- carnaval 8 19 071%
BARRANQUILLA Carlbe ciemplo 7 v [y
. ; o
internet pandemia 8 16 0,60%
alianzas memet - <00 " m
: : pandemla digital 7 13 0,49%
audiencia gjgpa| P o o
globa d d espacio 7 13 0,49%
. CapaC1 44aes puede 5 13 0,49%
Museo redes pablico 7 13 0,49%
experimentacion  teatro Programas manera 6 12 0,45%
.. fturismo 7 12 0,45%
consumo E\VENTOS D|g|tal i n " 0,41%
exposiciones 12 1n 0,41%
hacienda 8 n 0,41%
proyectos Culbura acceso e - : Ui
: : : . virtualidad n ul 0,41%
patrimonio sesiales  contenidos chora 5 0 03
. . culturales 10 10 0,37%
servicios Carnaval : o
hicimos 7 10 037%
muchas [ 10 0,37%
solamente 8 10 0,37%
virtual 7 10 037%
barranquilla 12 ? 0,34%
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Figura 12. Nube y nodos de frecuencia de palabras de Industria.
Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 7. Frecuencia de palabras de Industria.
Fuente: Elaboracién propia.

Identificacion de conceptos clave Comercio:

En relacion a la subvariable de Comercio se puede evidenciar que esta actividad esta
extremadamente relacionada a las personas, los clientes, con los productores y
servicios de cultura, sus artistas y sus eventos presenciales, virtuales e hibridos. Por un
lado esto representa que la ciudad es un destino turistico y cultural fundamentalmente
por el carnaval, el teatro, los museos y sus espacios culturales en patrimonio, y por
otro lado, se observa una relacion, entre la informacion que tienen en internet los
clientes, en las distintas plataformas y las paginas webs o aplicaciones en artes visuales.
Resaltan que es fundamental contar con una adecuada gestion de contenidos, en
marketing digital y en la activacion de espacios publicitarios en linea, preferiblemente

con una fuerte presencia en la television nacional.

formacién en eso Y en el tema es para que estemos formando comunicadores comerciales
no pueden porque es de la parte e mercado no les interesa apoyar
pueden porq delap d donol poy
o]
con indicadores con una vision administrativa . en investigaciones y puede trabajar en
o comercial
también en las arias de ventas dene o puede llegar a tener .
que
ue no se le de el valor vayan a dirigir una propuesta estratégica
q le de el val yan 2 dirigir una prop gl
se estin acabando , entonces somos una ciudad también hay que hacer un tema de

CARNAVALartiStag Resumen  Nube de palabras

- Palabra Lengitud Conteo Porcentaje ponderado
audiovisuales

teatro t D . ta[ hacer 5 35 133%
. P ente 121 entonces 8 25 0,95%
medios dlgltalesg g e : > o
siempre 7 2 091%
productore ‘ o
barranquilla 12 19 072%
N S - - cultura 7 7 0,64%
d d artistas 3 16 0,61%
cdudad qUQl1€11Cl1a : :
virtual 7 15 0,57%
ossmo  Barranguilla : .
turismo an.q gente 5 14 0,53%
. ciudad 5 13 0,49%
museos espacios espacio 7 13 0,49%
. ., culturales 10 12 0,45%
educacion f|nanC|aC|On destino BBmplc Z 12 0%
. a parte 5 12 0,45%
marketing digital publicidad pusce s 12 os
carnaval 8 n 0,42%
. . . importante 10 n 0,42%
Virtua | artes visuales diseno muchas 6 n o
teatro 5 n 0,42%
: 5 todas 5 n 0,42%
negocios gestion de comen.\dos . s e 0 o
putr| monio nivel 5 10 0,38%
hecho 5 9 0,34%
nacional 3 9 0,34%
pandemia 8 9 0,34%
pigina 5 9 0,34%
través & 9 0,34%

Figura 13. Nube y nodos de frecuencia de palabras de Comercio.
Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 8. Frecuencia de palabras de Comercio.
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Fuente: Elaboracion propia.

Identificacion de conceptos clave Modelo de Negocio:

Existe un notorio interés en la participacion en convocatorias y proyectos

internacionales junto con el Estado, la Empresa Privada, las Universidades que
promuevan la consolidacion en modelos de negocio digitales. Fortalecer este trabajo
en red, por ejemplo, en los distritos creativos, o con el fortalecimiento de las cadenas
de valor, el emprendimiento digital o la capacitacion empresarial tecnologica, son
algunas de las necesidades claves para fortalecer estos modelos de negocio. La
Secretaria de Cultura y Patrimonio de Barranquilla y el Ministerio de Cultura de
Colombia, son la ruta que guian la articulacion, y los entrevistados manifiestan que con
la gestion de macroproyectos a nivel ciudad o pais, el trabajo desde la transferencia y
apropiacion de todos los actores, principalmente vinculados al patrimonio, podrian ser
relevante para el futuro de la industria y del pais.

le dicen es que , responden aqui la rentabilidad es social | por ejemplo en
dénde esta la rentabilidad del
otros pafses al preguntar de ley : creo que se como siempre se estin

emprendedores que estarian seleccionados los seleccionamos de acuerdo al especifico que tiene doce o trece afios de estarse

escucha en el Carnaval de Barranquilla , eso en t interesante por cjemplo para todo ¢l tema de fortalecimiento
e proyecto
la idea era armar un directorio cultural pero - porque asi trabajamos nosotros muchas veces con proyectos para

futuro y ese cjercicio es de primero leerse ¢l que se esta cjecutando , en ol tema particular de

dependiendo de la necesidad |, los ubicamos y desarrollamos también tenia que ir de la mano del sector
un

en comin y nesotros ¢l afio pasado diseflamos y en ciudades de otros paises al preguntar donde

. . . Resumen  Nube de palabras
relaciones internacionales P ———
mundo redes sociales eventos ] o i IZis]
gente 5 24 1,19%
. H entonces 8 18 0,89%
Pla[aform35 aud ienciu C a r | be convocaterias 13 15 0,74%
. ciudad 6 14 0,69%
ahora 5 13 0,64%
parte 5 13 0,64%
cosas 5 n 0,54%
. .y patrimonio 10 10 0,49%
redes D|GITAL informacion ; .
teatro 6 10 0,49%
N hacer 5 9 0,44%
aristas cUlturales e —
relacién 8 9 0,44%
. barranquilla 12 8 0,40%
TU RISMO(PublM' museos eventos 7 8 0,40%
S gobierno 8 8 0,40%
VIRTUALIDAD EXPOSICIONES muchas 6 s 0,40%
museo 5 8 0,40%
rogramas pandemia ] 8 0,40%
prog proyectos : :
1 H : redes 5 8 0,40%
convocatorias patrimonio e = 3 o0
presencial experiencias contenido =] . s e
dificil 7 7 0,35%
ministerio 10 7 0,35%
mismo 5 7 0,35%
pasar 5 7 0,35%

Figura 14. Nube y nodos de frecuencia de palabras de Modelo de

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 9. Frecuencia de palabras de Modelo de Negocio.
Fuente: Elaboracion propia.

Determinar las relaciones entre los conceptos clave, Innovacion, Industria,
Comercio y Modelo de Negocio:

Las plataformas digitales y las redes sociales se han convertido en los medios mas
eficientes para lograr su sostenibilidad, ya que permiten mayor acceso a la informacion
ofertada por los museos y sus proyectos y de esta manera logran generar interacciones
con su publico, trabajando desde el patrimonio y la cultura, e invitando al turista o
residente a conocer cada vez mas, las actividades culturales. Al lograr mayores visitas
en las plataformas digitales, los contenidos culturales, lograron llegar a mas partes del
mundo, lo cual ha permitido llegar a grandes audiencias, y poder relacionarse desde la
distancia o la virtualidad con eventos, convocatorias y exposiciones que historicamente
eran presenciales. Esto asegurd la posibilidad de asistir sin tener que trasladarse
presencialmente y asi mismo, que los interesados visiten los espacios de manera
presencial si es de su interés. La creacion de plataformas digitales, contenidos y ventas
online, favorecieron acceso a la cultura a un mayor nimero de audiencias para llegar a
un publico global. Respecto al trabajo en red y en sistemas integrados por fases, dicen
los entrevistados que se pueden sostener con mercados hiper segmentados y poder
motivar al turista, a conocer desde la virtualidad las exposiciones, los artistas, el

patrimonio del Caribe Colombiano en internet.

al temma del rescate del , importante seria saber cudnto cuesta
hay una comunicacién para 9 Qué nociones de liderazgo
el .
sepa presentarnos para fomentar de conservacion y estamos ademas
- -
entre cultura y turismo y patrlmonlo no del patrimonio entonces yo
genérico y la fiesta es que es importante y eso
porque es Secretaria de Cultura , también con el sector
v
. ‘ 8 . - .
un tema de memoria de Turismo , estd muy bien ,

Figura 15. Nube de frecuencia de palabras de Modelo de Competencias,
sector Artes y Patrimonio.

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 10. Tabla de frecuencia de palabras de Modelo de Competencias,

sector Artes y Patrimonio.
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Fuente: Elaboracion propia.

Resumen Nube de palabras
Palabra Longitud Conteo Porcentaje ponderado
. oy \virtuales 9 35 0,34%
sostenibilidad cultural 8 30 0,33%
H HEe iblico 7 34 0,33%
. . articulacion - o
estrategias comerciales = : - o
; io internacional mismo 5 52 st
patrlmonlo hicimos 7 29 0,28%
o redes ooder . o oz
Ministerio de Cultura bi furismo 7 2 028%
\virtualidad 1" 29 0,28%
go Ierno lexposiciones 12 28 0,27%
L] |artistas 8 27 0,27%
a cl qud caribe 3 27 0,27%
sociales 8 27 0,27%
- importante 10 26 0,26%
museos 6 26 0,26%
convocatorias ;- o
hecho 5 25 0,25%
@ patrimonio 10 25 0,25%
H programa 8 25 0,25%
H decir 5 24 0,24%
secretaria de cultura s 5 = i
. lacié 8 24 0,24%
trabajo @M p I @ productos Z:,S:n 0 o 0.24%
plataformas 1 23 0,23%
eventos 1 diferentes 10 22 0,22%
BarraanIlla mUSe.DS eventos 7 22 0,22%
pamdemia empresas espaclos mundo 5 22 0,22%
. veces 5 22 0,22%
derechos de aulor Emmepimite 13 7 021%
imomento 7 n 0,21%
presencial 10 7 0,21%
experiencia 1 20 0,20%
podemos 7 20 0,20%

En este orden de ideas, con el fin de darle respuesta a la pregunta de esta investigacion,
sobre cuales son las practicas que se han introducido en las competencias gerencias en
las Industrias Creativas para ser sostenibles, y asi determinar las relaciones entre la
combinacion de conocimientos, destrezas, que necesita un gerente lider se plantea un

proceso dividido en dos fases, segun lo hallado en las entrevistas:

La I) Fase la creacion del modelo de competencias gerenciales del sector de Artes y
Patrimonio, en donde cada subvariable hace parte del modelo y estos son los recursos

y actitudes que tiene un gerente para desempenfar sus funciones.

La Il') Fase de aplicacion, del modelo de competencias gerenciales del sector de Artes y
Patrimonio, la cual debe ser un sistema continuo de anilisis estratégico del entorno
multicultural y un plan de mejora con una perspectiva global y dinamica, en el que se
puedan introducir nuevas logicas para adaptarse a los cambios y lograr su
sostenibilidad. Dentro de estas acciones innovadoras en el modelo de negocio, el lider
debe integrarse con la industria, la sociedad y las instituciones sostenibles, y registrar el
proceso gerencial del sector y su transicion tecnologica de los Ultimos anos (Tsichla,

2020).
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3.4.1 Fase de creacion de modelos de gerencia y cultura organizacional del
sector de Artes y Patrimonio.

* Gestion de la innovacién: En la fase de creacion del modelo de competencias
gerenciales, se evidencia que debe tener un alto indice de innovacion (Luo, 2021) que
permita aumentar la productividad y la sostenibilidad de las empresas en tendencia
digitales por la pandemia para ser cada vez mas flexibles y para poder estar en
constante reingenieria y control de la calidad de sus productos y servicios
tecnolégicos, frente a otras industrias (Klein, Spychalsk, Woijtkiewicz,2021).

Disefio de producto: De tal manera que las nuevas logicas, en la fase |, estan
relacionadas a cuatro areas generales basicas de las competencias gerenciales: i) la
creacion de los productos y servicios digitales, ii) la vinculacion en redes de
mentalidad empresarial en turismo y negocios virtuales, iii) la gestion de plataformas
webs, gestion de contenidos, marketing digital, publicidad y television online y iv) la
integracion en proyectos con el Estado, la Empresa Privada y las Universidades que
promuevan el patrimonio y el empleo digno, como fuentes de financiacion y
desarrollo de ciudades creativas como aparece en la Figura 16.

Educacion e Industria: Por lo tanto, las empresas lideres tuvieron que evolucionar
hacia lo digital y probablemente, transformarse (Wei, Wang, Pan, Liao, Zhou, 2021)
radicalmente en acciones concretas, para poder cumplir con los nuevos objetivos que
nos plantea el contexto, y desde alli contribuir por supuesto con la sociedad y entre
entidades (Radomska, Woftczek, Sotoducho, Silva, 2019).

Comercio: Se tiene que hacer un esfuerzo de repensar sobre las maneras de
evolucionar el consumo cultural, y se debe revisar como creamos los productos o las
experiencias digitales, reflexionar sobre el nivel de responsabilidad que tienen los
creadores y sobre los derechos de propiedad intelectual en el consumo digital (Qu,
Zhao, Ding, 2021).

Modelo de negocio: Estos son algunos de los temas en que las Industrias Creativas
le pueden aportar a la sociedad en general, porque todo esta cambiando con el uso
de tecnologias emergentes, como la inteligencia artificial y la realidad aumentada

(Radomska, Wotczek, Sotoducho, Silva, 2019).
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Modelo de Empresa

Creativa.

Sector Artes y

Patrimonio.

Innovacién <j
Industrias Creativas <j

Comercio <j

Modelo de Negocio <j

f )
Incrementar las capacidades especificas en :

» Fortalecer la creacion y produccion de servicios digitales.

* Enfocar la gestion de proyectos orientados a internet.

* Reforzar las alianzas estratégicas para contrarrestar la crisis actual
\__ocasionada por la pandemia J

~N

Fortalecer las redes para la circulacion :

» Desarrollar una plataforma institucional para la formacion en mentalidad
empresarial digital.
» Fortalecer la planeacion y las alianzas estratégicas en turismo y negocios.

\ Fomentar las actividades culturales virtuales. )

N

Generar mecanismos para la financiacion riesgo :

+ Orientarlo a las personas, tanto a los clientes como a los productores y
artistas de la ciudad de forma virtual.

+ Fomentar la ciudad como destino turistico y cultural fundamentalmente
por el carnaval, el teatro, los museos y sus espacios culturales.

+ Fortalecer las plataformas webs en artes visuales, gestion de contenidos,

\_ marketing digital, espacios publicitarios y television online. )

&odiﬁcar la normatividad a favor del empresario : \

* Integrando la participacién en convocatorias y proyectos entre el
Estado, la Empresa Privada y las Universidades que promuevan la
proteccion del patrimonio, y el empleo digno.

* Que la Secretaria de Cultura y Patrimonio de Barranquilla y el
Ministerio de Cultura, sean la ruta que guia la articulacion a partir de
la gestion de macro proyectos a nivel ciudad, regional y nacional.

* Posicionar los productos y proyectos culturales, desde la
administracion de la propiedad patrimonial, la sostenibilidad y las
estrategias comerciales en Barranquilla. j

Figura 16. Grafica de la Fase de creacion de modelos de gerencia y cultura

organizacional del sector de Artes y Patrimonio, en el subsector de eventos.
Fuente: Elaboracion propia.

3.4.2 Fase de aplicacion, un proceso continuo y basado en el modelo de

empresa creativa del sector de Artes y Patrimonio.

® Gestion de la innovacion: En la fase de aplicacion, la propuesta, que se origina

desde las cuatro variables que inciden en las competencias gerenciales y la

sostenibilidad del sector de Artes y Patrimonio de acuerdo de lo sucedido por la
pandemia (Pilege, Plota, Pilegis, 2020; REDS, 2020; Wei, Wang, Pan, Liao, Zhou, 2021;

UNESCO, 2020b). Los avances en la comprensién de los conceptos en sostenibilidad,

han permitido a los gerentes desarrollar un aprendizaje tecnologico acelerado

(Abbasi, Vassilopoulou, Stergioulas, 2017) Esto es algo que probablemente cambié

radicalmente el enfoque de las competencias gerenciales de estas empresas a futuro

en materia de desarrollo incluyente, equitativo y sostenible (Betzler, Loots,
Proklpek, Marques, 2020).
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Financiacion entre el Estado, las Empresas
Privadas y las Universidades para la
gestion de proyectos, convocatorias y
convenios, que tengan un enfoque
internacional, en la transferencia y
apropiacion de los productos y servicios
culturales. Redefinicion de la estrategia,
instrumentos y diagnosticos especificos
de los problemas, acorde al contexto

actual generada por la pandemia.

Figura 17. Grafica de aplicacion, un proceso continuo y basado en el

Modelo de Empresa Creativa, Sector Artes y Patrimonio:

modelo de competencias gerenciales del sector de Artes y Patrimonio.

La gestion, los procesos, los servidos y los
contenidos, deben ser virtuales y deben
llegar por medios digitales a nuevos publicos
y audiencias de escala global e
interconectada, garantizande un mayor
acceso a la diversidad cultural, al
pensamiento critico ¥ a la responsabilidad
del patrimonio y del consumo digital.

M .-
Negocio Innovacion
7~ \ Las redes o ecosistemas en Ia-\

industria, deben trabajar en

L? p;esencmden |:\terlnet. dlaS iteraciones, con el fin de motivar

lataformas digitales, las redes .

phat: gltales, al turista o residente en arte y

sociales y la television, son el i desde |

camino 2 k monetizacién, patrimonio, a conocer desde la

junto con la segmentacién de virtualidad los eventos, las

audiencias, la gestion de exposiciones, los artistas y los

contenidos y la proteccién de centros culturales, con el fin de

los derechos de autor, para .

- L metivarlo a que los visite en un
propiciar las condiciones de A
cambio o aumento en la I d tri future de manera presencial,
creacion, circulacion y acceseo, ComerCio naustrias garantizando en todo momento ,
de los productos y servicios Cr-eativas una experiencia uUnica y
€n artes y patrimonio. satisfactoria con la culura y la

\_ J \identidad del lugar. )

Fuente: Elaboracion propia.

* Disefio de Producto: Asi que es clave la Innovacién abierta para evolucionar en la
manera de resolver los riesgos e incertidumbres que estdn atravesando estas
empresas creativas (Bae y Yoo, 2015) y buscar nuevas oportunidades para desarrollar
el trabajo creativo (Banks, 2020) en el que hay que cambiar el enfoque y encontrar
nuevos escenarios (Qu, Zhao, Ding, 2021), ya que en parte la responsabilidad en la
sostenibilidad (Komorowski, y Lewis, 2020) ha ensehado a los gerentes, que los
procesos deben transformarse, no solamente hacia una Vvision rentable

econémicamente sino, rentable social, medio ambiental y sanitariamente (Wei, Wang,

Pan, Liao, Zhou, 2021). Hay que enfatizar que se esta atravesando por una situacion

mundial nunca antes vivida (Soroko, 2020).

®* Modelo de negocio: Para las condiciones internas en Industrias Creativas, el
trabajo en redes o ecosistemas en la gestion de estos proyectos, convocatorias,
procesos, servicios y deben desarrollarse en forma de secuencias repetitivas o

iteraciones (Jabtonski, 2017), para alcanzar una meta o un cambio deseado. Con esto
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se puede disminuir el riesgo, facilitando la administracion y la consecucion de los
recursos economicos y productivos para el fortalecimiento de las cadenas de valor y
de las actividades en red (Windrum, 2018) y de las capacidades financieras estables,
para mantener el punto de equilibrio. Esto resulta clave al momento de verificar la
efectividad que tienen los proyectos, convocatorias y convenios, para cumplir su
objetivo final, que son: la internacionalizacién, la transferencia de los productos y
servicios culturales sostenibles a escala global (Li, 2020). Conseguir diferentes
accesos a fuentes de financiacion que puedan invertir, junto con la planeacion y las
alianzas estratégicas, permiten tener una ruta de trabajo eficaz y ordenada para

cumplir los objetivos de la sostenibilidad (Morelli y Spagnoli, 2017).

Comercio: Las iteraciones son el punto de partida para la realizacion de cambios
minimos o mejoras en el modelo de competencias gerenciales y para mejorar las
oportunidades de mercado en la que vienen creciendo a escala global,(Priambodo,
Sasmoko, Abdinagoro, Bandur, 2021). Lo que se consigue con esto es una
hipersegmentacion de la audiencia, un control en la gestion de la informacion, y un
posicionamiento (Li, 2020) de las actividades culturales en internet, que motiva a la
audiencia a conocer las actividades de manera presencial, virtual e hibrido. El factor
clave para el éxito de los procesos gerenciales en estas empresas creativas, es el
comercio online que determina la gestion del talento y de los recursos,(Priambodo,
Sasmoko, Abdinagoro, Bandur, 2021) y demuestra el liderazgo en ventas (Harini,
Gemina, Yuningsih, 2020). Las habilidades gerenciales para desarrollar soluciones
culturales a la medida (Ciurea, Filip, 2019), son fundamentales en el desarrollo de
productos tecnoldgicos motivados para solucionar necesidades en consumo digital

en arte y patrimonio vigentes (Linfante, 2021).

Educacion e Industria: Por lo tanto queda claro que la Innovacion sigue siendo un
factor clave que impulsa su sostenibilidad. La formacion en tecnologia, la flexibilidad y
la adaptacion al cambio, han sido unas de las competencias principales que
impulsaron a las empresas a redisenar rapidamente (Muzychuk, 2021) ayudado a
conocer la realidad de las practicas mas destacadas y a las que se necesitan formar,
permitiendo priorizar y medir su impacto, asi como de tener acceso a sus datos en

tiempo real para la industria (Martins, Brandao, Alvelo, Silva, 2020).
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3.5 DISCUSION E IMPLICACIONES.

Con base en la evidencia arrojada por los datos, los resultados brindan informacion
sobre las competencias gerenciales y los procesos para poder implementarlos en el
orden de relevancia encontrados en las empresas de artes Yy patrimonio,
especificamente en la gestion de eventos. Esto puede beneficiar a todos los sectores de

la Industria Creativa, por sus implicaciones tedricas y practicas.
® Gestion de la Innovacion: Altamente relevante.

® Antes (1992-2020): Desde una vision general de las tecnologias emergentes y la

busqueda de nuevas formas de monetizacion.

® Ahora (2020-2022): La continua adopcion de tecnologias emergentes y el rediseno

de sus procesos de gestiéon como clave para la Competitividad

Las fases de creacion del modelo y la aplicacion de modelo tecnologico, demuestran
como crean, desarrollan y comercializan valor a partir de la gestion proyectos digitales,
con un alto indice de incertidumbre y de trabajo en red. Los resultados de la
investigacion evidencian que la subvariable innovacién tiene una relacion mas orientada
al contexto (Henche, Salvaj, Cuesta, 2020) a la audiencia y a las condiciones de las
empresas (Jabtonski, 2017), en la forma en que se conciben, entregan y desarrollan
valor por medio de los bienes culturales tecnologicos. Por lo que se proponen las
siguientes practicas: Invertir en proyectos de mas de investigacion y desarrollo en
nuevas tecnologias y métodos. Implementar inteligencia artificial y realidad aumentada y
otras tecnologias emergentes para innovar en los productos y servicios del sector de
artes y patrimonio.Establecer metodologias y procesos internos mas flexibles y

adaptados a las necesidades y cambios en el mercado.
® Educacion e Industria: Relevancia critica en este momento.

® Antes: La inversion y financiamiento en la educacion enfocada en la tecnologia y la

creatividad.

® Ahora: La inherente necesidad de programas de formacion y capacitacion

permanentes para enfrentar los desafios digitales en aumento.

Muchos de los entrevistados manifestaron que aunque existen intenciones de realizar

macro proyectos con las instituciones publicas, ain hay una falta de regulacién o de
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esfuerzos por parte de estas (Cunningham, McCutcheon, Hearn, Ryan, 2020) en
atender sus solicitudes, especialmente a aquellos grupos culturales marginados debido
a la pandemia, pero que poco a poco se han establecido apoyos, principalmente a los
hacedores del carnaval ya que manifiestan que se percibe una disminucion del
presupuesto en cultura en los ultimos meses. También se pudo identificar que
Barranquilla en relacion a las caracteristicas o comportamientos economicos, en el
sector comercial y turistico (Kwok, Koh, 2020), cuenta con un nimero representativo
de empresas dedicadas a la gestion de eventos y que concentran la mayor parte de las
organizaciones que desarrollan actividades del carnaval, siendo la razéon de ser el
segundo carnaval mas importante de Latinoamérica (Mariano, Endere, 2013). Y son
estas iniciativas las que diferencian y caracterizan a Barranquilla, como una ciudad
creativa en el desarrollo de eventos (ICO, 2020). y un foco de innovacion en carnavales

en artes y patrimonio.
* Modelo de negocio: Fundamental para garantizar su sostenibilidad.

® Antes: Enfoque en la gestion de riesgo y la gestion de cambio desde la politicas

internas frente a la colaboracion con los grupos de interés.

® Ahora: creacion de redes y ecosistemas creativos, en metodologias agiles, que les

permitan la diversificacion de fuentes de financiacion.

Cuentan con diferentes acciones para monetizacidén, segmentaciéon de audiencias,
gestion de contenidos y produccion de los derechos de autor digital. Su éxito esperado
respecto en su sostenibilidad y su reconocimiento por parte de pares y del gobierno,
se debe al impacto econdmico, social y medioambiental que demuestran de forma
transparente, y que con el paso del tiempo, afirmaron la mayoria de los expertos
entrevistados, porque les resulta indispensable contar con un mercado digital global
que valide su trayectoria y poder con esto (Priambodo, Sasmoko, Abdinagoro, Bandur,
2021) acceder a distintas fuentes de financiacion (Jabtonski, 2017). Por otro lado se
pudo observar que un factor de liderazgo importante para las empresas creativas en la
innovacion de sus modelos de negocios en internet por las implicaciones legales online
(WIPO, 2013) ya que existe aun mucho desconocimiento, especialmente en el uso de
las plataformas y aplicaciones digitales ( Harini, Gemina, Yuningsih, 2020). Por lo que se
sugieren las siguientes acciones: Participar en redes y ecosistemas para gestionar
proyectos, convocatorias y servicios. Implementar ciclos de interacciones de mejora

continua para reducir los riesgos y optimizar los recursos especialmente en la parte
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comercial. Fomentar la internacionalizacion y la transferencia de productos y servicios
a escala global. Diversificar las fuentes de financiacion y establecer alianzas
internacionales. La presentacion de indicadores y de impacto en tiempo real y la
transparencia de procesos o iteraciones(Ciurea, Filip, 2019), para potenciar la
permanencia con los clientes, haciendo de la propuesta un modelo replicable y

sostenible en el tiempo (Culture Action Europe, 2019).
* Diseiio de Producto: Muy importante.
® Antes: Se enfoca en la educacion en tecnologia y procesos creativos.

® Ahora: Fundamentales para la sostenibilidad, desde fases tempranas del marketing y

gestion de contenido.

Los datos demuestran que es indispensable para el éxito las empresas creativas, que el
lider debe incluir desde sus primeras actividades a la comunidad o clientes que buscan
resolver una necesidad psicolégica (Pagan, Salvatella, Pitarch, Vernus, Puren, 2020),
(Wang, 2021) darle acceso a contenidos de mayor interés (Baldwin, Tomiura, 2020).
Por lo que se proponen las siguientes acciones: Mantener un portafolio de servicios
digitales, marketing digital, publicidad en linea, gestion de contenidos y medicion de
datos en tiempo real. Integrar Proyectos entre el Estado, las empresas privadas y el

sector académico en patrimonio y empleo digno.
* Comercio: Muy relevante.
® Antes: Liderazgo eficiente y efectivo. Disefo de estrategias comerciales innovadoras.

® Ahora: Blsqueda de oportunidades de mercado en plataformas de comercio

electronico y andlisis de datos avanzados en tiempo real y de forma global

En la Fase de aplicacion, las subvariables de comercio es la que mas se destacé dentro
de las claves del éxito, en los procesos gerenciales, ya que efectivamente los lideres
(Newman, Oliver; 2013) cuentan con conocimiento en e-commerce y cuentan con
capacidades financieras para mantener el punto de equilibrio. Por lo tanto, las empresas
creativas del sector de Artes y Patrimonio deben desarrollar un diagnostico preciso de
sus problemas actuales, orientados a innovar o fortalecer el area tecnologica y las areas
comerciales (Abbasi, Vassilopoulou, Stergioulas, 2017). Por lo que sugiere implementar

las siguientes acciones: Utilizar técnicas de hipersegmentacion permitira identificar y
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atender grupos especificos de mercado. Implementar y ser mas eficiente en el uso de
plataformas de comercio electrénico. Implementar andlisis de datos en tiempo real

para monitorear los cambios en el mercado.

Por lo tanto las empresas creativas deben trabajar y formarse en innovacion, seguida
por un modelo de negocio sostenible en mentalidad empresarial digital (Klein,
Spychalska, 2021), con competencias administrativas, planeacion y gestion de alianzas
estratégicas, comerciales y en financiacion en internet, para el diseho de productos y
servicios en artes visuales, artes escénicas, educacion cultural, y patrimonio digital,
(Kwok, Koh, 2020). En Colombia existen unas alianzas institucionales favorables, como
la Secretaria de Cultura y el Ministerio de Cultura, y la reciente creacion en el 2018
(Mincultura de Colombia, 2020) del Consejo Nacional de Economia Naranja y el

Viceministerio de Economia Naranja.

Es necesario destacar que en este estudio no se han eliminado ninglin factor
mencionado durante las entrevistas, debido a que el estudio es solamente cualitativo y
la muestra es acotada en proporcién al nimero de empresas creativas destacadas en el
sector de artes y patrimonio, es decir que cuentan con las caracteristicas buscadas, y
que por lo que todos los datos secundarios y la informacion recolectada, ha sido

relevante para esta investigacion.

Figura 18. Grafica de Competencias Gerenciales del sector de Artes y
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Fuente: Elaboracion propia.

3.5.1 Implicaciones Practicas.

® Se espera que con respecto a las implicaciones practicas, de estos hallazgos, ayuden
a los empresarios de las Industrias Creativas del sector de Artes y Patrimonio, que
trabajan en la gestiéon de eventos y que se enfrentan a situaciones comunes a las
expuestas en este estudio, sirvan como un referente para aquellos que requieren de
practicas en competencias gerenciales y herramientas para decidir y resolver
problemas sobre los procesos de la empresa y la sostenibilidad (Marchese, Reynolds,

Bates, Morgan, Clars, Linkov, 2018).

* Gestion de la Innovacion: Se debe fomentar una cultura dentro de las
organizaciones que promueva a sus empleados proponer y experimentar con nuevas
ideas. Por lo tanto es importante asignar recursos significativos para la investigacion y
el desarrollo y para adoptar tecnologias emergentes como la inteligencia artificial en
la realidad aumentada. También es importante contar con una rapida adaptacion y
reingenieria para responder de manera eficiente al entorno y a los cambios del
mercado. (OCDE, 2020)

® Educacion e Industria: Deben aumentar en calidad y la cantidad los programas de
capacitacion continua para gerentes de esta industria, enfocadas en habilidades
tecnoldgicas y en competencia gerenciales. También se deben hacer informes de
gestion para evaluar y mejorar las practicas de la organizacion, asegurando su
impacto y haciendo planes de mejora que permitan adaptarse rapidamente a los
nuevos desafios.Se deben implementar software de gestion de datos de gran
relevancia para la empresa que permitan de manera inmediata la toma de decisiones

informadas y estratégicas.

®* Modelo de negocio: Fomentar las redes de trabajo y ecosistemas colaborativos
con otras organizaciones y con otros sectores de la economia tanto publicas como
privadas para compartir recursos y conocimientos a escala global. Se deben adoptar
metodologias agiles como interacciones y desarrollos de mejora continua de los
productos y servicios culturales.Se deben diversificar las fuentes de financiacion para
mantener el punto de equilibrio y promover el crecimiento, la expansién vy

sostenibilidad.
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* Disefio de Producto: Todos los Productos de esta industria a fuerza se convierten
en servicios digitales por lo que focalizar todos los esfuerzos para la creaciéon y
mejora continua digital, es la respuesta que demanda hoy en dia el Mercado. También
el disefo de estrategias de marketing digital que incluya sobre todo el video y la
television Online pueden aumentar la visibilidad de estas empresas y su
posicionamiento. Y la colaboracion multisectorial permitira el desarrollo de

proyectos que promuevan el patrimonio y el empleo digno.

® Comercio: La segmentaciéon de audiencia es una técnica de andlisis de datos
fundamental que permite optimizar la estrategia de marketing y ventas. Desarrollar
paginas de venta en linea podra facilitar la comercializacion de los mismos.
Implementar gestion de la informacion y el conocimiento permite monitorear y
analizar el comportamiento del mercado y ajustar las posibles estrategias en tiempo

real y de forma proactiva.

En resumen, implementar este modelo de competencias gerenciales tendra
implicaciones practicas que abarcan desde el cambio cultural y organizacional por lo
que una reestructuracidon interna debera ser necesaria. La inversion en tecnologia
también debe ser un factor clave asi como la colaboracion con diversas entidades de
formacion y de alianzas estratégicas para aprovechar oportunidades de financiacién y
expansién.y por ultimo y no menos importante el enfoque en la sostenibilidad
economica, social y medioambiental deben incluir todas estas practicas de manera

positiva al entorno y a la sociedad en general.

Se espera que este material sea util para los profesionales de las Industrias Creativas o
expertos que atienden a empresarios de las Industrias Creativas en organizaciones
como Universidades, Centros de Investigacion, Camaras de Comercio, Agencias de
Apoyo, Programas de la Industria, Gremios, Incubadoras de Negocios, entre otros
(Mak, Fluharty, Fancourt, 2021) que se encuentren migrando a la tecnologia y a la
innovacion del modelo de empresa creativa digital y particularmente en la gestion de

carnavales o eventos en Artes y Patrimonio.

3.6 CONCLUSIONES Y LIMITACIONES.

Por lo tanto se pudo concluir que las competencias gerenciales en pandemia han
cambiado a estas empresas principalmente destacando el modelo de gestion de la
innovacion, y enfocandose en la adopcion de tecnologias emergentes y la
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transformacion digital. Por lo que proponer programas de formacion y desarrollo de
competencias tecnologicas y gerenciales debe cobrar mayor importancia para estas
industrias. Y otro tema a destacar son los modelos de negocios sostenibles con un
enfoque en economia circular y comercio electrénico. Estos hallazgos se alinean con
las palabras clave y los autores mas influyentes, proporcionando futuras
recomendaciones en practicas empresariales e investigaciones.

Figura 19. Grafica de factores clave en las Competencias Gerenciales del
sector de Artes y Patrimonio.

Factores Clave en las Competencias Gerenciales para Industrias Creativas Post-Pandemia
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Gestién de la innovacién

0 _;) IIO llS ZIO 2I5 3‘0
Nivel de Importancia
Fuente: Elaboracién propia.

Por lo que al finalizar el analisis de los datos entregados por los entrevistados y la

descripcion de resultados de este estudio, se pudo determinar que:

® La gestion de la innovacion (25%) : Pilar fundamental y es el componente mas
critico en la creacién y sostenibilidad en estas empresas. La capacidad de adoptar
nuevas tecnologias y redisehar sus procesos de manera continua es esencial para
mantenerse competitivo en un mercado digitalizado. La rapida evolucién es clave, tal

como lo mencionan las fases uno y dos presentadas en los resultados de este estudio

® Educacioén y la industria (20%): Estan estrechamente relacionadas debido a la
adaptacion al cambio y actualizacion en tecnologias que podran garantizar que los
empleados y gerentes estén preparados para enfrentar los desafios del entorno
digital. Por lo tanto las empresas deben invertir mucho mas en programas de
capacitacion y formacion permanentes, que fomenten habilidades tecnologicas y

gerenciales permitiendo tomar decisiones rapidas y eficientes.
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* El desarrollo de modelos de negocios sostenibles (15%): Seran cruciales para
el éxito a largo plazo y esto incluye la creacion de redes y ecosistemas Creativos
vinculados con la implementacién de metodologias agiles para la mejora continua y la
diversificacion de fuentes de financiacion, tal como lo mencionan en la fase dos del
Modelo, en los resultados obtenidos de este estudio. Estas practicas no solo
fortalecen el musculo financiero de la empresa, sino que también facilitan el

crecimiento y la expansion internacional de sus productos y servicios digitales.

* Equipos multidisciplinarios en el disefio del producto (10%): Se lograra
garantizar que desde las fases mas tempranas del marketing y la gestion de contenido
puedan ser exitosas. La colaboracion entre entidades gubernamentales, empresas
privadas y el sector académico, es de vital importancia para realizar convenios,
alianzas, o proyectos, que no solo sean innovadores, sino también fomenten los

derechos del patrimonio cultural y garanticen el empleo digno en esta industria.

® Comercio en linea (15%): Se deben maximizar las oportunidades de mercado con
plataformas de comercio electronico y por lo tanto aprender de técnicas avanzadas
de andlisis de datos que permitan disenar estrategias de marketing y ventas, que no
solo aumentan la visibilidad y el alcance de los productos y servicios sino que
también mejoran la eficiencia y la efectividad de las operaciones comerciales en

tiempo real.

* Enfoque integral hacia la Sostenibilidad en todas las areas de la empresa
(15%): debe ser el componente central, abarcando no solo los aspectos econémicos
sino los sociales y medioambientales ya que la cultura debe contribuir positivamente
al entorno y a la sociedad, asegurando la adopcion de tecnologias emergentes y la
implementacion de procesos de economias circular, asegurando un impacto duradero

y beneficioso.

3.7 Agenda de investigacion, Estudio Bibliométrico:

Luego de realizar el estudio cualitativo inicial, seria esencial realizar un estudio
biométrico para profundizar en las competencias gerenciales en las industrias creativas
durante la pandemia de COVID-19 entre 2020 a 2022. Este analisis de revision
bibliografica, permitira reafirmar el modelo anterior y entender mejor las
competencias gerenciales que han adaptado estas empresas y que han reinventado sus

modelos de negocio ante los desafios impuestos por la pandemia. Por lo que analizar
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como se han adaptado e identificar temas emergentes y examinar las influencias entre
autores, paises y estudios clave mas recientes permitiran entender la correlacion y
colaboracidon existente en las areas de interés en relaciéon a las competencias

gerenciales mas influyentes en esta industria.
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para sostenerse ante la llegada de la
pandemia de Covid |9. Revision

literaria y modelos propuestos.
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CAP 4. COMO SE DEBEN REINVENTAR LAS INDUSTRIAS CREATIVAS
PARA SOSTENERSE ANTE LA LLEGADA DE LA PANDEMIA DEL COVID
19. REVISION LITERARIA Y MODELOS PROPUESTOS

4.1 INTRODUCCION.

Durante los dltimos anos, ha aumentado notablemente la publicacion de articulos, y
libros relacionados con la sostenibilidad de las Industrias Creativas ante la llegada de la
pandemia de COVID 19 (CEPAL ,2021; UNESCO, 2021; REDS, 2021; AECID, 2021;
SEGIB, 2021; OEIl, 2021; BID, 2020). La creciente popularidad de la transformacion
digital y la Web 4.0 (CAF, 2020), las politicas de cierre o restriccion de actividades
presenciales (Consejo Europeo, 2021) , y el aumento de la poblacion vacunada (OMS,
2021; Credit Suisse Research Institute, 2021; Cornell University, INSEAD y OMPI,
2019), esta exigiendo a estas empresas que se revisen las competencias gerenciales en
torno a la pérdida de audiencias presenciales (Hatt, 2020; Hernandez, 2020,) y la
diversificacion de productos con experiencias digitales (GSMA, 2019; Infobae, 2020),
creando un campo emergente en esta area de investigacion. Sin embargo, es
importante resaltar que, tras la revision documental realizada, no se han encontrado
estudios bibliométricos similares, con la seleccion tematica del presente estudio,
considerando que se ha realizado un andlisis especializado en Industrias Creativas, su
innovacion, modelos de negocio y el comercio, pero hasta la fecha no habian, estudios
relacionados con la sostenibilidad y con la pandemia. (Dessein, Soini, Fairclough, y
Horlings, 2015; Wu, Fan,y Chen, 2016; Labadi, 2017).

Para las industrias creativas, el enfoque en la gestion de riesgos, el e-commerce, el
marketing de contenidos, y la gestion de cambios pueden llegar a ser competencias
gerenciales normalmente valiosas, y altamente demandadas en el mercado laboral, y
quizas de las mejores remuneradas en el futuro. (BID, 2020; CAE, 2021;0CDE, 2020;
Betzler, Loots, Proklipek, Marques, Grafenauer, 2021; Liu, Ornelas, Shi, 2021) Por lo
tanto tenemos que anticiparnos a los cambios, y tener una mayor comprension del
entorno externo (CGR, 2020), asi como transformar los modelos de negocio, con
vision de valor compartido y positivo, podria ayudarles a anticiparse a los retos y
hacerlas menos vulnerables(Mckinsey Company, 2020; Roseth, Reyes, y Yee Amézaga,
2021).

El mundo esta experimentando transformaciones sin precedentes y a una velocidad
extraordinaria, por lo tanto los retos a los que nos enfrentamos como humanidad son
criticos. Las organizaciones se enfrentan a un diversa Indole de sucesos como
(Comision Europea, 2021), la pérdida de biodiversidad, la crisis climatica, la escasez de
recursos hidricos, y una mayor inestabilidad politica, con la escalada de conflictos y
sobretodo con la desigualdad social extrema (UNCTAD, 2021). Esto esta
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representando un serio problema para el bienestar del trabajador creativo local y el
desarrollo economico mundial (NNUU, 2021; UNESCO, 2021; OCDE, 2021).

Por eso, las empresas que han podido mantenerse en el mercado los ultimos anos
desde la pandemia (Purnomo,, Alguna, Widodo , Suyatna, y Nusantoro, 2021), cuentan
con un modelo de negocio en multiplataformas (Massi, Vecco, Lin, 2020), y con una
propuesta de medios masivos e infraestructura cultural en torno a la ganancia de
audiencias y la creacidon de experiencias digitales, lo que permitio la sostenibilidad y el
aumentd de sus ganancias (Statista, 2021; UIT, 2021). Pero solo hay muy pocas
empresas creativas que han conseguido lograrlo y existe un preocupante panorama
para la mayoria de los creadores (Chen, 2021), por la escasa remuneracién que les
brinda el mercado digital (Bodolica, 2021). Los emprendimientos fisicos estan
planteando la posibilidad que a mediano o largo plazo, deban desaparecer o pierdan sus
trabajos si no se aumentan los programas en formacion tecnologica y empresarial, la
presencialidad o aumentan las ventas de productos y servicios digitales(Li, 2020). Y
para los gerentes de estas empresas creativas, esto a sido un llamado de atencion
respecto a la toma de decisiones y a la revision y control adecuada de los recursos
financieros y de comunicacion con todos los grupos de interés (Bilan, Vasilyeva, Kryklii,
y Shilimbetova, 2019), para garantizar su permanencia en el mercado. Las decisiones
sobre su sostenibilidad les ha exigido a estas empresas enfocarse en gestionar de
manera adecuada las experiencias centradas en el publico, disenando productos y
servicios mas innovadores y tecnologicos a futuro (Shih, 2018; Snowball, Tarentaal, y
Sapsed, 2021; Harper, 2021).

Por lo tanto esta siendo increiblemente relevante el rol del gobierno corporativo, para
orientar la toma de decisiones en gestion de riesgos (Gerlitz, Prause, 2021) y del
e-commerce para poder garantizar la continuidad (Lazzaro, Noonan, 2021). La
innovacion y la circulacion creativa en todos los grupos de interés, sigue siendo un
tema de un segundo plano, pero no de menor importancia, con el fin de garantizar que
los recursos se asignen de manera sostenible y a largo plazo. (Stanojev, Gustafsson,
2021).A continuacion, se realiza un andlisis de la literatura cientifica existente sobre el
objeto de estudio, el cual conforma el marco conceptual de este trabajo. Este comienza
con reconocer el alcance del poder maximo del gobierno corporativo, conocer cuales
son las practicas mas destacadas y comprender quienes son los responsables de su
sostenibilidad ante la llegada de la pandemia de COVID [9.

4.2 INDUSTRIAS CREATIVAS Y LAS COMPETENCIAS GERENCIALES
PARA LA GESTION DE RIESGO EN TIEMPOS DE COVID 19

El marco tedrico del presente estudio, inicialmente se centra en la dimension cultural
denominada por gran parte de organizaciones internacionales como el cuarto pilar del
desarrollo sostenible (Hawkes, 2001), ya que los estudios existentes del sector,
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mencionan que, para contribuir al cumplimiento de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS, 2030; Marcolin, Marcus Marshall Pascual, y Quadedvlieg-Mihailovic,
2021) las empresas deben contar con informes de gestion, e indicadores de impacto
ISR (Whitaker, 2021) y una inversion socialmente responsable (OEIl, 2022; Auclair,
Fairclough, 2015). Esto con el fin de entender como vienen ejecutando algunas
acciones estratégicas desde los gobiernos corporativos (Hou, Hung, 2019), con
acciones de cooperacion para el desarrollo (OCDE, 2021), y para la gestion de riesgos
(OEI-SEGIB, 2020).Los gerentes o inversores socialmente responsables (Albert, 2015;
Bandarin, 2015; Barthel-Bouchier, 2016; Wardani, Setyowibowo , Sabandi, y Noviani,
2017) adoptan buenas practicas ambientales, sociales y de gobernanza (Holden, 2017)
que alientan las practicas empresariales en la defensa de los derechos de autor
(Carayannis, Christodoulou, Christodoulou, Chatzichristofis, y =~ Zinonos, 2022), las
redes de comercio justo o economia circular, en el entorno digital. Los activos de
infraestructura cultural (WTTC, 2020), los derechos humanos y la diversidad
medioambiental, son algunos de los demas temas relevantes en la gestion de riesgo en
estas empresas (OEl, 2021; AC/E, 2020; SEGIB, 2020; REEDES,2020).

4.2.1 Industrias Creativas ante la llegada del Covidl9.

Con la aparicion de la pandemia de COVIDI19, un obstaculo determinante para estas
empresas fue la falta de liquidez, que les permitiera sostenerse y seguir creciendo. De
tal manera que la falta de competencias en gestion de riesgos, e-commerce, marketing
de contenidos y gestion de cambios, ha afectado a esta industria creativa
(Florida, Seman, 2022), asi como a sus competencias gerenciales. La busqueda de
nuevas estrategias o nuevas ldogicas que garanticen su sostenibilidad fue el factor
decisivo para su permanencia en el mercado (Pisotska, Giustiniano, 2021). Por lo que
esto ha sido un elemento determinante para repensar sus modelos de negocios e
innovacion colaborativa (Del Vacchio, Bifulco, 2022) hacia productos y servicios
tecnoldgicos.

El hecho de que las grandes empresas de contenido (OBITEL, 2020), en el caso del
sector de audiovisuales como Netflix, HBO; Amazon Prime, que estan trabajando con
creadores locales, para la coproduccion de nuevos proyectos (Ancine, 2021), esta
mejorando las capacidades en distribucion de los productos regionales (Sand, 2020),
logrando llegar a mas redes de contactos internacionales, e impulsando el
apalancamiento de fondos de inversion. Estos han abierto un espacio en el que aln hay
que trabajar para equilibrar los mercados y la inversion con acuerdos justos para las
empresas locales (Rivas, Cappellano, 2020) y la proteccion de derechos de autor en
internet (NNUU, 2021; OMPI, 2019). A su vez que se deba aumentar el nimero de
inversores de capital de riesgo, por parte de las grandes empresas , ya que a raiz de la
pandemia, las audiencias digitales también cambiaron por la virtualidad, propiciando
nuevas oportunidades para repensar como coproducir contenido en un modelo de
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capital de riesgo que funcione en internet y en la presencialidad, es decir, de manera
simultanea y asincrénica (Prause, 2022).

4.2.3 Competencias gerenciales para la gestion de riesgo.

Pero segun las cifras recientes, por las condiciones de la pandemia (KEA, 2020), han
disminuido considerablemente la generacion empleo digno en la industria (IDC, 2022)
y por lo tanto la creacion de nuevos productos y servicios innovadores y
transformadores (Rios, 2015), afectando también de paso, la produccién de propiedad
intelectual y por lo tanto se debe seguir trabajando en la proteccién del patrimonio
material e inmaterial en internet (Spennemann, 2019) (Alvarez y Urbano, 2013;
NNUU, 2021).

Por lo que para contribuir a cerrar las brechas de inequidad (Ruiz y Martinez, 2010)
que existen en paises que estan en crecimiento y transformacion tecnoldgica y digital;
buscando mejoras en sus indicadores en generacion de empleo e inclusién social
(UNESCO, 2005), se debe seguir trabajando en las competencias gerenciales para salir

de estas desventajas competitivas después de la pandemia (Rivas, 2021).

4.2.4 Procesos gerenciales para la gestion de riesgo en pandemia.

Aun asi, en las Industrias Creativas estas estimaciones sobre estas variables siguen
siendo imprecisas (Newbigin, 2010), y seguiran siendo estudiadas en los préximos
anos, ya que se considera que el sector de las Industrias Creativas esta conformado en
su gran mayoria, por empresas informales, y por artistas que generan autoempleo o de
pocas personas con pocos conocimientos en administracion. Comision Europea, 2021).
Por otro lado existen algunos estudios econémicos (NESTA, 2009) que evidencian la
enorme contribucion que vienen realizando estas empresas con el aumento del
Producto Interno Bruto (PIB) (Buitrago Restrepo, Duque, Marquez, 2013) antes de la
pandemia y algunos estudios resaltan que sus aportes se deben a sus avances
tecnolégicos (BID, 2020) y al aumento de sus innovaciones (Jiménez, 2012; Lee y
Rodriguez y Pose, 2014).

Pero aln asi, no existe una publicacion donde se de cuenta de que practicas se han
venido realizando en las competencias gerenciales de las Industrias Creativas, para ser
mas sostenibles durante la pandemia, y que desde un analisis empresarial permitieran
comprender las competencias gerenciales de lider en estas empresas. Conocer cuales
son sus nuevas logicas o practicas gerenciales mas recientes para mantener sus
modelos de negocio (Bilton,Chris, 2007) sostenibles y estables en el mercado, en
especial en medio de la situacion actual que enfrentamos después de la pandemia.
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4.3. OBJETIVO.

Con el fin de dar respuesta al objetivo principal de esta investigacion, sobre la
evolucion y estado actual de la literatura en el estudio de las industrias creativas, los
modelos de negocios, la innovacion, la sostenibilidad y la pandemia de covid 19, se
utilizara una metodologia cuantitativa descriptiva, con el fin de buscar dar respuesta a
los siguientes interrogantes:

Pl ;Cual es la evolucion cronolégica de la productividad durante los Ultimos anos de
pandemia en esta area de estudio?

P2 ;Cual es el ranking de fuentes bibliograficas, autores y paises mas relevantes?

P3 ;Cual es el ranking del numero de citas por publicacion y de la productividad

institucional?

4.4. METODOLOGIA.

Este estudio de investigacion propone un analisis bibliométrico de las publicaciones
cientificas sobre como se deben reinventar las Industrias creativas, para sostenerse
ante la llegada de la pandemia de covid 19. La fuente bibliografica empleada para la
busqueda de datos fue Scopus, que recoge un alto volumen de revistas indexadas
Incities Journal Citation Report (JCR) e integra la informacion debido a su rendimiento
cientifico. Esto permite que con la muestra se pueda analizar la evolucion y rigurosidad
académica, los indices de productividad, y el marco social y conceptual del area de
investigacion (Manning, y Barrette, 2005; Serenko, y Bontis, 2004). Para cumplir con el
objetivo se empled un diseno metodologico descriptivo, retrospectivo y univariado,
tomando como referencia a (Van Osh y Coursaris, 2014) para el presente estudio.

Las busquedas se realizaron el 7 de febrero del 2022, y se tomaron 31| documentos,
del periodo de 2020 - 2022. Cabe destacar que no fue posible encontrar informacion
anterior a estas fechas utilizando las palabras claves como sostenibilidad, ya que no
aparecio ninguna busqueda y se relaciona principalmente también por la palabra covid y
la aparicion de la pandemia. De acuerdo con este planteamiento, el objetivo principal
de esta investigacion es analizar la evolucion y estado actual de la literatura relacionada
a las industrias creativas, los modelos de negocios, la innovacion, la sostenibilidad y la
pandemia de covid 19.

Se busca analizar el rol de gobierno corporativo y su gestion de riesgo y las
competencias gerenciales necesarias, para garantizar la sostenibilidad. En un segundo
momento, se realizdé la bisqueda de datos en los idiomas de inglés y espanol y el
motivo de dicha seleccidn tiene el proposito de identificar todos los trabajos cientificos
con una cobertura internacional. En un tercer lugar de la busqueda, sélo se pudo
encontrar actividad cientifica de esta disciplina a partir del 2020, 202| y primeros
meses del 2022, lo cual evidencia que con el inicio de la pandemia, se ha presentado un
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aumento significativo en el numero produccidn cientifica relacionada con la
sostenibilidad en esta area de estudio. Respecto a la estrategia de busqueda empleada,
se determind que los criterios : (“creative industries” OR * cultural industries”) AND
ALL: (“business model” OR “business management” ) AND ALL: (innovation) AND
ALL: (sustainable* OR sustainability*) AND ALL: (covid). Refinado por: TIPO DE
DOCUMENTOS: (article AND Chapters of the book) AND IDIOMAS: (english OR
spanish). Periodo: 2020-2022.

Para la extraccion de los datos se seleccionaron factores de analisis como evolucion de
las publicaciones por ano; los documentos, organizaciones o instituciones educativas
mas relevantes; los autores, paises o regiones, los editores, los idiomas, las areas de
investigacion mas destacados, entre otros, garantizando la representatividad de la
muestra. Los datos se exportaron en formato.bib, para el posterior anilisis con la
herramienta RStudio, Bibliometrix, Biblioshiny relativos al diseno metodologico y a las
técnicas de investigacion dominantes, que se analizaron en la meta analitica del area.

Asi que en relacion a la bibliografia consultada, la calidad de las citas que recibe cada
documento de investigaciones realizadas por los diferentes actores relacionados
(autores, instituciones, revistas y paises) corresponden a la productividad y la
vinculacion en comun entre documentos con las palabras claves y sus relaciones
sociales (Cadavid, Higuita, Awad, Franco, y Cardona ,2012), permite demostrar el
estado actual y la tendencia de estudio, con las futuras investigaciones relacionadas a
estas tendencias(Manning y Barrette, 2005; Serenk y, Bontis, 2004).

4.5 RESULTADOS

No se encontraron investigaciones de mayor antigliedad al 2020, con las palabras clave
Industrias Creativas, Modelo de Negocio, Innovacién, Sostenibilidad y Covid, lo cual
evidencia que no habia informacion publicada ni relacionada con Covid [9. Se puede
demostrar, que es un tema de investigacion reciente y que cobro relevancia durante la
pandemia (2020-2022). Respecto a la evolucion de los modelos propuestos se observa
que las palabras claves mas relevantes son Covid 19, Transformacion Digital,
Innovacién, Desarrollo Sustentable, E-commerce y SMES. El nimero de documentos,
esta concentrado en los siguientes diez paises: China (96), Indonesia (74), Reino Unido
(63), Iltalia (57), Malasia (46), Australia, (44), Espana (38), Estados Unidos (28) y

Polonia(26), y Pakistan (21) mostrando una tendencia de trabajo en estos paises.
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4.5.1 Hacia un nuevo modelo teérico de gerencia en las Industrias Creativas

frente al reto de la pandemia del Covid 19.

Figura 20. Palabras claves mas relevantes.
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Covid 19, resiliencia y adaptacion (12%):
La pandemia ha forzado a la transformacion de modelos de negocio en esta industria y

la resiliencia ha obligado a las empresas a evaluar y reinventarse.

Transformacion digital, adaptacion a tecnologias emergentes(8%):

La transformacion digital y la adaptacion de nuevas tecnologias es una prioridad que
aunque Yya se venia revisando en los ultimos 30 afhos, la pandemia exigié incluirlas tanto
en la gestion del desarrollo de sostenibilidad de sus modelos de negocio como en la
investigacion académica. La inteligencia artificial entre otras, son esenciales para la

monetizacion y competitividad.
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Innovacion en sostenibilidad y desarrollo (6%):

La innovacion y el desarrollo sostenible estan interconectados de manera muy estrecha
ya que el adoptar practicas innovadoras desde el primer momento para que sean
sostenibles, podra asegurar la viabilidad a largo plazo y contribuir positivamente desde

la cultura y la creatividad a la sociedad y el planeta.

E-comerce y marketing digital (5%):

La importancia del comercio electrénico y las estrategias de marketing digital son
claves para llegar a audiencias globales y mejorar la experiencia de compra del cliente.
La pandemia obligd a que esta tendencia hacia las interacciones comerciales y la

personalizacion del Marketing fueran hoy en dia esenciales para su éxito en el mercado.

La Educacion y capacitacion (3%):
La necesidad de formacion en tecnologia y en competencias digitales es urgente. De
esta manera lograran mantenerse competitivas hacia adaptarse a las demandas

cambiantes del mercado.

Palabras clave:

Figura 21. Nimero de palabras claves mas relevantes.
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La principal contribucion de este estudio es el modelo basado en las cinco palabras
claves de mayor frecuencia y relevancia encontrados: Covidl9 (37), digital

transformation (26), innovation (17), Sustainable development (14), creativity (9).

Covid 19, resiliencia y adaptacion : como se observa en la Figura 21, Covid 19 que
estd en rojo, por el fenébmeno ocasionado por la propagacién del virus, y porque
redirecciond el enfoque de las industrias creativas frente a la iliquidez, y a repensar las
visiones de futuro a afrontar nuevos retos, y a gestionar los riesgos asociados a la
pandemia y su sostenibilidad. Sugiriendo que la pandemia ha traido consigo un cambio

importante para la resiliencia y adaptabilidad de estas empresas.

Transformacion digital, adaptacion a tecnologias emergentes:

En segundo lugar de relevancia, como se puede observar en la figura | en color azul,
esta la transformacion digital, la cual esta enlazado estos conceptos como digitalization
o digital technology, business model innovation, industry 4.0, dynamic capability, higher
education y bibliometrics. Inteligencia artificial, Big data, Internet de las cosas y
Robodtica en la creacion de eventos, son algunos de los ejemplos. La adaptacion a
tecnologias emergentes como realidad aumentada, inteligencia artificial y la plataforma
de Ecommerce para mejorar la toma de decisiones y la eficiencia en tiempo real. La
innovacion en modelos de negocio incorporando elementos digitales a las

oportunidades de mercado virtuales y la experiencia del usuario.

A partir de esa transformacion digital, desde la pandemia ha sido relevante el aumento
significativo de publicos a distancia, y se mencionan cifras como de un 60% a un 80% de
publico interesado asistir a actividades culturales a distancia o virtuales (UNESCO,
2021) y esta cifra también vario, respecto a los publicos presenciales ya que el
porcentaje del publico fisico bajo de un 24% a un 70%. Asi que los compradores de
experiencias online aumentaron, y el de asistentes presenciales disminuyeron, de tal
manera que este nuevo aumento de audiencias o nuevos publicos digitales movio la
industria hacia la transformacion digital de los proyectos culturales y los diferentes

escenarios, como presenciales, virtuales e hibridos.
Muchos de los proyectos culturales estan innovando su estrategia de gestion de

publicos, en internet pero no saben hacia donde tienen que orientar sus esfuerzos,

para saber como ser relevantes, y quieren saber cual es la estrategia mas indicada para
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lograr definir y condensar, los valores diferenciales que los identifican como empresa
creativa y como gobierno corporativo en internet. Por lo tanto la gestion de riesgos e
inversion, la gestion de publicos y la gestion de cambios, han sido fundamentales para el

diseno del modelo de negocio digital los ultimos afnos desde la pandemia.

Innovacion en sostenibilidad y desarrollo :

Continuando en tercer lugar, y en menor frecuencia, esta la palabra clave innovacion en
color verde, con los temas relacionados a sustainable development, creativity, smes y
circular economy. Ya que las empresas se han planteado en primer lugar la creacion de
nuevos productos y servicios en internet por lo que deben ir prototipando y evaluando
la manera de redisenar sus modelos de negocio y seleccionar las tecnologias que
proporcionaran una oportunidad de negocio de sus productos y servicios sostenibles,

para asi lograr balancear la inversién actual, y anticipar las oportunidades a futuro.

El desarrollo sostenible es un componente fundamental para el futuro de estas
industrias ya que la pandemia hizo un llamado a integrar practicas sostenibles para
asegurar su viabilidad a largo plazo. Esto no sélo desde una perspectiva
medioambiental, sino economica y social que busca reducir la huella ecolégica mientras
maximiza el impacto positivo.el desarrollo equitativo asegura que los beneficios del
crecimiento economico se distribuyen de manera justa y promoviendo la diversidad y
el empleo digno en la industria. Conceptos como la economia circular destacan en

estas nuevas logicas.

Se esperaria que en el contexto actual las empresas creativas busquen incorporar
dentro de sus estrategia la sostenibilidad y que sea un elemento clave en sus modelos
de negocio, con vision de creacion de valor compartido y positivo, de forma eficiente
en un mundo cada vez mas competitivo y globalizado, ya que deberian poder tener la
capacidad de adaptarse a los cambios y poder desarrollar al maximo sus capacidades y
anticipandose teniendo una mayor comprension del entorno cambiante (NNUU, 2020;
Orian Brook, Dave O'Brien y Mark Taylor, 2022). La economia circular, la vida util y el

reciclaje, son algunos ejemplos entre otros.
E-comerce y marketing digital :

Y como Ultimo resultado de palabras claves, esta ecommerce enlazado con marketing

en color violeta, ya que la transformacion digital llevd a las empresas creativas a
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adaptarse a la nueva realidad y a utilizar distintas plataformas como puntos de contacto
en la creacion de contenidos relevantes y en la captacién de datos, segmentados por
consumidores y que cuenten con una alta gestién de responsabilidades y una auto
administracion tecnoldgica en tiempo real, lo que se denomina pro consumidor o
omnicanalidad. El establecimiento de mecanismos propios e independientes de
inversion publicitaria, televisidon online, y canales digitales, determinan los valores
diferenciales claves para fijar los relatos adecuados y asi poder conectar con esos
publicos que son el centro de atencién. El comercio electrénico y el marketing digital
se han convertido en competencias gerenciales cruciales para el éxito de las industrias
creativas en el contexto de post pandemia. Esto se debe a que permiten vender sus
productos y servicios en tiempo real a una evidencia global y con mercados locales,
superando las limitaciones geograficas y fisicas. La experiencia de compras virtuales, el

marketing de contenidos interactivos, la personalizacion, entre otros.

La Educacion y capacitacion :

Es urgente invertir en la formacion de personal para que adquieran habilidades en
tecnologias digitales y gestion de contenidos digitales. La capacidad de adaptarse a los
cambios rapidos que exige la tecnologia y de aprender continuamente en nuevas
herramientas digitales es esencial para mantenerse competitivo en las industrias
creativas y en el entorno digital.

Tabla |1 1. Nimero de palabras claves mas relevante periodo 2020- 2022.

Words Occurrences
covid-19 37
digital transformation 26
innovation 17

[
S

sustainable development
creativity
creative industries
e-commerce
smes
covid-19 pandemic
entrepreneurship
resilience
creative industry
digitalization
knowledge management
sustainability
business models
creative economy
cultural heritage

digital technology

L L L e = = = " T - - B« - B =« B e

economic growth
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Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla Il se observan las 20 palabras clave de mayor frecuencia. Entre las
investigaciones con las palabras clave Industrias Creativas, Modelo de Negocio,
Innovacion, Sostenibilidad y Covid, las 10 primeras palabras con mayor frecuencia mas
son: covidl9 (37), digital transformation (26), innovation (17), Sustainable development
(14), creativity (9), creative industries (8), e-commerce (8), smes (8), covidl9 pandemic
(7) entrepreneurship (7). Luego estan seguidas por resilience (7), creative Industry (6),
digitalization (6) , knowledge management(6), sustainability (6), Business model (5),
creative economy (5), cultural heritage (5), digital technology (5) y economic growth(5)
lo que ofrece datos sobre los modelos propuestos por los autores y los conceptos
claves de sus investigaciones, marcando una tendencia creciente en la frecuencia de las

cinco palabras claves, relacionadas a este estudio.

Autores con Mayor Impacto Index y Produccion Destacada a lo Largo del
Tiempo

Figura 22. Autores con Mayor Impacto Index y Producciéon Destacada a lo
Largo del Tiempo

Author Local Impact by TC index

ALBAHRI DS
ZAIDAN AA
ZAIDAN BB

ALAMOODI AH
ALBAHRI AS
HAMID RA
FLETCHER H
GUPTE 1

HAMMOND L
LAMBERT H

LOWE N
PELLING M

Authors

RAINA N
SHAHID T

SHANKS K
MOIN A

PRIYONO A
PUTRI VNAOD

AL-OBAIDI JR
HASHIM M

Impact Measure: TC

Fuente: Elaboracién propia.
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Estos son los principales autores y sus contribuciones, sus teorias y los modelos
teoricos que destacan las competencias gerenciales en pandemia, en las industrias
creativas Yy las palabras clave mas relevantes en los ultimos dos anos.

Transformacion digital: Albahri OS, Zaidan AA, Zaidan BB. Influyen en teorias
en la integracion de Inteligencia Artificial (IA) y Machine Learning (ML) en diversos
sectores, incluidos la salud y la educacion, subrayando la necesidad de tecnologias
avanzadas para enfrentar desafios globales.

Resiliencia y sostenibilidad: Alamoodi AH, Albahri AS, Hamid RA. Los
modelos de negocio deben estar preparados para enfrentar crisis globales y disenar
modelos holisticos para evaluar la resiliencia empresarial, tomando como base, los
elementos economicos, sociales y medioambientales. Subrayando la importancia
de la innovacion en sostenibilidad.

Innovacion Abierta y colaboracion entre sectores: Fletcher H, Gupte },
Hammond L. Creacion de plataformas de trabajo y cooperacion digitales, que
permiten a los creadores y artistas trabajar en equipos interdisciplinarios y de manera
remota. Destacando la necesidad de nuevos enfoques y herramientas para fomentar la
innovacion en las industrias creativas.

Educacion y Formaciéon en transformacién digital: Lambert H, Lowe N,
Pelling. Mejorar el desarrollo de habilidades tecnologicas en las industrias
creativas.Desarrollar programas en linea, asi como el desarrollo de cursos en linea con
realidad aumentada y virtual, practicas y a distancia. Subraya la necesidad de capacitarse
en habilidades tecnologicas avanzadas en el contexto después de la pandemia.

Comercio electrénico y marketing digital. Shah T, Shanks K, Moin A. Modelo
para mejorar la presencia en linea y las estrategias de marketing digital, basado en el big
data, para la personalizacion de campanas y el diseno de la experiencia del cliente. Es
un tema crucial para la expansion del mercado.
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Figura 23. Autores mas relevantes y citados.
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Fuente: Elaboracién propia.
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santoro g. 2020

snyder h. 2019

Respecto a los modelos propuestos por los principales autores de las revistas con mas

impacto index y las relaciones entre sus publicaciones son los siguientes:

Covid 19:

- li f. (2020) con Receptor Recognition by the Novel Coronavirus from Wuhan: an

Analysis Based on Decade-Long Structural Studies of SARS Coronavirus. Receptores

del coronavirus del 2019 de Wuhan. Se centra en el analisis de varios estudios

estructurales, buscando comprender los mecanismos de infeccion y transmision del

virus. Su objetivo principal con este modelo es el de contribuir con el entendimiento

de la biologia y facilitar el desarrollo de tratamientos y vacunas, para proximas

pandemias.

Transformacion digital:

- matt C. (2015) con Digital Transformation Strategies.Propone como las empresas

pueden aprovechar las tecnologias digitales para mejorar su gestion, ofrecer nuevos

productos y servicios e innovar en sus modelos de negocio con iniciativas

innovadoras.
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- vial g. (2019) con Understanding digital transformation: A review and a research
agenda. Propone una agenda de investigacion para profundizar el estudio constante
de la transformacion digital y los principales conceptos o barreras que presentan en
las organizaciones.

- nambisan s. (2019) con The digital transformation of innovation and
entrepreneurship. Presenta un modelo basado en tecnologias digitales y procesos
gerenciales en el que los actores y la innovacion son determinantes en las iniciativas
emprendedoras.

- teece d. j. (2010) con business models, business strategy and innovation. Se enfoca
en los modelos de negocio la innovacién y la estrategia empresarial explorando
disehos y modelos efectivos para obtener ventajas competitivas a través de la
innovacion.

Educacion y Formacion en transformacion digital:

- donthu n. (2020) con Effects of COVID-19 on Business and Research. Subraya la
importancia en entender los desafios y oportunidades que la pandemia ha generado
asi como en las empresas y en las universidades para poder responder rapidamente
a nuevos contextos en negocios e investigacion.

Innovacion Abierta y colaboracion entre sectores:

- santoro g. (2020) con Openness of public governments in smart cities. Manifiesta en
su modelo como el apoyo de las instituciones publicas puede fortalecer el contexto
de las ciudades inteligentes ya que la participacion ciudadana puede mejorar la
transparencia y eficiencia en el manejo de los servicios publicos, de los distritos de
innovacion y de los entornos urbanos en post pandemia.

- florida r. (2002) con Bohemia and economic geography. Analiza los sectores
creativos y su enfoque es desde la geografia economica. Explorando los espacios
donde se concentran los disehadores, artistas y trabajadores creativos que impulsan
el desarrollo econémico de las regiones.

- throsby d.(2010) con The economics of cultural policy. Trabaja en estudios
relacionados a la economia de la politica cultural incluyendo temas como
financiamiento de derechos de propiedad intelectual y valoracion economica del
Arte.

- caves r.e (2000) con Creative Industries Contracts between Art and Commerce.
Analiza los contratos y relaciones entre el arte y el comercio en las industrias
creativas.
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Resiliencia y sostenibilidad:

- osterwalder a. (2010) Business model generation. La metodologia de generacion de
modelos de negocio o Business Model Canvas permite a los emprendimientos
disehar modelos de negocio innovadores, enfocados en todos los componentes de
una empresa especificamente destacando la propuesta de valor.

Produccion cientifica por paises.

En la Figura 24 se puede observar la productividad cientifica de los paises con mas de
un estudio cientifico y se puede extraer desde Scopus, informacion relacionada al
territorio al que pertenece Y la institucion asociada al primer autor de la publicacion.
Por lo tanto China (96), Indonesia (74), Reino Unido (63), Italia (57), Malasia (46),
Australia, (44), Espana (38), estan entre los primeros veinte paises, que tienen mayor
numero de produccion cientifica, continuando con Estados Unidos (28) y Polonia(26), y
Pakistan (21),cuya productividad corresponde a la mitad o menos publicaciones

relacionadas al area de estudio.

China es lider en tecnologia y lidera la implementacion y el desarrollo de la tecnologia
5G en el mundo, y en la escena de los videojuegos y la realidad virtual también esta en
constante crecimiento. La industria cinematografica y la inteligencia artificial se
destacan porque desde sus empresas de Video vigilancia resalta la busqueda avanzada
hasta los sistemas de reconocimiento facial. Para el caso de Indonesia es conocida
porque experimentado un crecimiento notable en el sector de Fintech y ha ganado
popularidad facilitando la inclusion financiera y la forma en que las personas realizan

transacciones.

También cuenta con una rica tradicion cultural y una industria cinematografica y
musical emergente que abarca géneros tradicionales y contemporaneos y que ha

recibido un reconocimiento en festivales y premios internacionales de gran calidad.

Respecto al Reino Unido tiene una fuerte influencia desde los negocios estratégicos
con una vision tecnoldgica ya que en particular han emergido como un centro
importante en tecnologia financiera y no ando en servicios financieros digitales.
Destaca por la aplicacién de tecnologias hacia el entretenimiento y la produccion

cinematografica el teatro, la musica, los videojuegos, la moda y los medios de
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comunicacion que vienen siendo las areas en las que el Reino Unido ha tenido un
impacto significativo en nivel mundial. Para el caso de Australia es lider en el desarrollo
de software colaborativo con conocidas investigaciones en inteligencia artificial y
ciencias de la computacién. También es reconocido por su talento en el cine, la musica

y las artes visuales.

Para el caso de Espana ha tenido un aumento en el uso de tecnologias como la realidad
virtual y aumentada especialmente en sectores del turismo y la educacién. También
destaca en la industria de los videojuegos desarrollando titulos y campeonatos asi
como eventos y competencias a nivel internacional. Para el caso de Italia ha estado
adoptando tecnologia sostenible especialmente en el ambito de la energia renovable y
la eficiencia energética y a la vez cuenta con una larga historia de contribuciones en el
arte, el disefio , la moda y la gastronomia. La tecnologia se integra en la industria del
diseno desde la creacion hasta la comercializacion de productos con empresas del nivel

de Inditex y de alta costura.

Figura 24. Mapa de los paises mas relevantes por publicaciones.

Country Scientific Production
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Fuente: Elaboracion propia.

En el caso de Estados Unidos por ejemplo Silicon Valley es el epicentro de la
innovacion tecnologica que lidera el desarrollo tecnologia emergentes con empresas
como Google Apple Facebook y Amazon siempre ha estado a la vanguardia en el
desarrollo de aplicaciones de inteligencia artificial y en diversos sectores desde los
asistentes virtuales hasta los vehiculos autonomos También como uno de los lideres
occidentales especialmente en el drea del cine la musica la television y los videojuegos
la ciudades como los angeles, Nueva York y San Francisco son los centros mas
destacados en actividad creativa y empresarial. Para el caso de Malasia cuenta con
empresas multinacionales como Intel y HP que tienen presencia en la fabricacion de
productos electronicos y que ha ganado visibilidad en el cine internacional la moda y el

disefo con nuevas propuestas que estan empezando a capturar la atencion global.

Para el caso de Polonia que emergido como un destino destacado en el desarrollo de
software también es conocido por sus importantes figuras literarias contribuyendo al
panorama de la creatividad por su rica tradicion cinematografica por la que también ha
recibido premios internacionales. Y por ultimo Pakistan quien se ha visto un aumento
en industrial del software y el desarrollo tecnologico con el crecimiento de Startups en
la industria de la television por sus dramas populares internacionalmente. Y por nuevas

apariciones de artistas en el area de la musica.

Y a nivel de Latinoamérica, Brasil que se destaca por el panorama de las industrias
creativas y tecnoldgicas porque cuenta con una sola industria cinematografica y
televisiva que produce una amplia variedad de contenidos y cuyas novelas brasilenas
han ganado reconocimiento internacional asi como la musica ha tenido un impacto

global.

Esto se ve en la participacion activa en festivales y eventos que contribuyen al perfil
cultural del pais. En la que se alberga una variedad de eventos desde el Carnaval hasta
festivales de arte y musica que atraen la atencion nacional e internacional porque

reflejan la rica diversidad cultural y creativa a la par de la feria internacional del libro.
Y para el caso de Chile se ha consolidado como gremio de emprendimiento

tecnologico en América Latina en la adopcidn de energias renovables especialmente en

energia solar y edlica. Ha invertido en investigacion cientifica particularmente en
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astronomia y albergue observatorio de renombre mundial como el observatorio de

Paranal.

El gobierno chileno ha implementado politicas para fomentar la innovacion y el
desarrollo tecnolégico atraido por el talento y el capital a la escena emprendedora y
artistica. Ha producido peliculas destacadas asi como obras de teatro de
reconocimiento internacional. Pero en particular los escritores chilenos han dejado una
huella importante en la literatura mundial y a la vez han avanzado en el ambito

tecnoldgico con iniciativas para el desarrollo y promocion de las ciencias.

Colaboracion entre paises mas relevantes.

Entre los primeros paises con mayor produccion, y colaboracién se encuentran los
siguientes:

- En Rojo: China (96), Malasia (46), Estados Unidos (28), Pakistan (21), Irak (9), Oman
(3), Corea (3).

- En Azul: Reino Unido (63), Italia (57), Espana (38),Francia (10), Suecia (3), Austria
(3), Bélgica (3), Chile (3).

- En Verde: Australia, (44), Brasil (10), Nueva Zelanda (3).

- En Violeta: Polonia(26), Ucrania (3)

- En Amarillo: Slovakia (16), Republica Checa (3).

- En Marroén: Alemania (10), Rumania (3)

Los siguientes paises aunque tienen gran volumen de produccion no trabajan en
colaboracioén: Indonesia (74), Lituania (15), Portugal (15), Sudafrica (12),Canada (9),

India (9).

Figura 25. Colaboracién entre paises mas relevantes.
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Fuente: Elaboracién propia.

Fuentes mas relevantes por nimero de publicaciones.

En la Tabla 12 esta el resumen de las 20 revistas mas relevantes con mas de dos
documentos en el area de estudio, correspondientes principalmente a los paises: Suiza,
Reino Unido, Bélgica, Estados Unidos. Cabe destacar que analizando la calidad cientifica
la revista mas destacada es Sustainability de Suiza con mas numero de publicaciones

relacionadas a estos temas.

Las fuentes encontradas mas relevantes con mas de 5 documentos son:

Sustainability de Suiza.

International Journal of Environmental Research and Public Health de Suiza.

Journal of Enterprising Communities de Reino Unido.

Frontiers in Psychology de Belgica.

Journal of Business Research de Estados Unidos.

Journal of Entrepreneuship in Emerging Economies de Estados Unidos.

Journal of Knowledge Management de Italia.

Tabla 12. Fuentes mas relevantes por nimero de publicaciones.

Sources Articles
SUSTAINABILITY (SWITZERLAND) 50
INTERNATIONAL JOURNAL OF ENVIRONMENTAL RESEARCH AND PUBLIC HEALTH

JOURNAL OF ENTERPRISING COMMUNITIES
FRONTIERS IN PSYCHOLOGY
JOURNAL OF BUSINESS RESEARCH
JOURNAL OF ENTREPRENEURSHIP IN EMERGING ECONOMIES
JOURNAL OF KNOWLEDGE MANAGEMENT
JOURNAL OF ASIAN FINANCE ECONOMICS AND BUSINESS
JOURNAL OF OPEN INNOVATION: TECHNOLOGY MARKET AND COMPLEXITY
TECHNOLOGICAL FORECASTING AND SOCIAL CHANGE
CONTRIBUTIONS TO MANAGEMENT SCIENCE
ECONOMIC RESEARCH-EKONOMSKA ISTRAZIVANJA
ENERGIES
EUROPEAN PLANNING STUDIES
GEOJOURNAL LIBRARY
INTERNATIONAL JOURNAL OF ENTREPRENEURIAL BEHAVIOUR AND RESEARCH
ACM INTERNATIONAL CONFERENCE PROCEEDING SERIES
ADMINISTRATIVE SCIENCES
AFRICAN JOURNAL OF HOSPITALITY TOURISM AND LEISURE
APPLIED SCIENCES (SWITZERLAND)

RN NN W W W W W w b BB N
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Fuente: Elaboracién propia.

Resiliencia y sostenibilidad: Y en materia de revistas se pudo notar que existe un
volumen de publicaciones que sirven para identificar las tematicas mas importantes que
en dia estan estudiando en materia de sostenibilidad, en gran medida relacionados a
temas de responsabilidad social empresarial cambio climatico, Investigacion
interdisciplinaria y sostenibilidad, produccion y consumo sostenible, disefos eco
amigables, evaluacion de impactos ambientales, economias circular, innovacion
sostenible, sostenibilidad social y econdmica.

Covid 19: Luego se destaca otra de las tematicas mas destacadas que estas revistas vienen
publicando desde la pandemia y es en materia de salud publica asi como relacionada con el
medio ambiente y la promocion de la salud fisica y mental el acceso a la salud y la construccion
de nuevas politicas relacionadas al manejo de prevencion de enfermedades y de las

metodologias de investigacion que se estan aplicando a la salud publica.

Innovacion Abierta y colaboracion entre sectores: En segunda medida estaria
relacionado el tema de la empresa como la economia local y regional con la
interconexion global y el desarrollo emprendedor, el desarrollo comunitario el
emprendimiento social la innovacion y la creatividad relacionada a la economia de la
atencion los datos y la analitica de redes empresariales.

Figura 26. Fuentes mas relevantes y citadas.
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Fuente: Elaboracién propia.

Resiliencia y sostenibilidad: En Rojo: Sustainability de Suiza, Technovation y
Technological Forecasting and Social Change Journal of Cleaner Production del Reino
Unido, Journal of Business Research de Estados Unidos, Energies Journal de Italia. Cabe
destacar que la mayoria de estas revistas son de acceso abierto, y son las que estan
mas relacionadas a las palabras clave, covid |9, creative industries, residente, pandemia

y economia creativa.

En Verde: Urban Studies, Tourism Management, Regional Studies, European Planning
Studies, International Journal of Cultural Policy, Current Issues in Tourism, Tourism
Geographies, Journal of Sustainable Tourism, Annals of Tourism Research de Reino
Unido, Cities de Estados Unidos African Journal of Hospitality, Tourism and Leisure de
Sur Africa. Estan relacionadas con la palabra clave innovation, y por consiguiente con

los temas relacionadas a sustainable development, creativity, smes y circular economy.

Transformacion digital: En Azul: Journal of Business Research, Harvard Business
Review, Strategic Management Journal, Academic Management Journal, Academy
Management Review, Entrepreneurship Theory, and Practice de Estados Unidos con
Long Range Planning, Research Policy del Reino Unido con Journal of Knowledge
Management de ltalia, Estas revistas estan mas relacionadas a la palabra clave digital
transformation y por lo tanto con los conceptos como digitalization o digital
technology, business model innovation, industry 4.0, dynamic capability, higher

education y bibliometrics.

Innovaciéon Abierta y colaboracion entre sectores: Y por ultimo otra tematica
fundamental que estan publicando es la relacionada a las politicas creativas hacia la
conservacion del patrimonio cultural el emprendimiento la integracion de tecnologias
emergentes la transformacion de modelos de negocios sostenibles y el desarrollo de

nuevas plataformas digitales y productos y servicios innovadores para esta industria.
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4.6 DISCUSION Y CONCLUSIONES.

Para dar cumplimiento al objetivo de profundizar en las competencias gerenciales
durante la pandemia y conocer como se vienen reinventando hasta ante la llegada de
esta crisis sanitaria, se pueden obtener las siguientes conclusiones: el enfoque
particular en la transformacion digital, la resiliencia y la innovacion sostenible.los
estudios que centran a las industrias creativas abordan directamente los efectos
ocasionados por la pandemia y la nueva adaptacion a tecnologias emergentes es el
tema que mas se describe dentro de las nuevas logicas de esta industria con una

perspectiva sostenible.

A continuacion, se presentan los descubrimientos a las preguntas planteadas en esta

investigacion, y se sintetizan las siguientes conclusiones:

Conclusion 1. ;Cual es la evolucion cronolégica de la productividad durante

los dos ultimos anos en esta area de estudio?

La propuesta del modelo tedrico basado en los datos arrojados en esta investigacion
demuestra que solo se encontraron estudios desde el ano 2020 a 2022, ultima fecha en
el que se tomo la muestra, de : Covid 19, transformaciéon digital, innovacion,
desarrollo sostenible y comercio, y que integran los diferentes aspectos criticos

tener en cuenta.

Modelo tedrico propuesto: Las palabras clave mas relevantes como COVID-19,
transformacion digital, innovacion, desarrollo sostenible, e Commerce, indican que
estos temas han sido centrales en la adaptacion y concentracion de estudios en paises
a los cuales ya se venian aplicando politicas de inversion como muestran estos

resultados y demuestra las tendencias de trabajo colaborativo innovador entre paises.

Covid-19: debe estar enfocado ante nuevas crisis sanitarias globales, subrayando la
importancia de redisenar los modelos de negocio y las estrategias frente a la gestion de

riesgos.
Transformacion digital: incluye la inteligencia artificial, el big data, la realidad

aumentada, y la robética, entre otras, asi como la innovacién de sus modelos de

negocio digitales.
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Innovacion en sostenibilidad y desarrollo : resalta la importancia de la creatividad
para la consolidacién de productos y servicios sostenibles promoviendo una economia
circular y local con practicas empresariales responsables y adaptadas a los objetivos de

desarrollo sostenible.

Educacion y formacion: subraya la urgencia de invertir en habilidades de modelos

de negocios sostenibles, transformacion digital e innovacién abierta.

El comercio en linea y el marketing digital: destaca la necesidad de una presencia
que permita ser mas eficiente la experiencia de venta con estrategias de

posicionamiento de contenido digital.

El modelo propuesto basado en las palabras clave mencionadas demuestra la capacidad
de adaptarse y de crear modelos de negocio que puedan garantizar la sostenibilidad a
largo plazo en estos paises pioneros y que han invertido en investigaciones relacionadas

con el crecimiento de esta industria.

Paises de mayor contribucion cientifica.

Lo lidera China con un enfoque en tecnologia avanzada e integracion 5G seguido por
Indonesia en el sector Fintech y la facilidad en la oferta de servicios financieros y la
tradicion cultural. Luego estaria el Reino Unido por su influencia en la tecnologia
financiera y el entretenimiento. Y por ultimo Estados Unidos como el epicentro
occidental de la innovacion tecnologica con empresas en Silicon Valley y en el campo
del entretenimiento. Otros paises como ltalia, Espana, Malasia, Polonia, y Pakistan
también son lideres con sus contribuciones significativas en campos de investigacion y

tecnologia en esta industria.

Conclusion 2. ;Cual es el ranking de fuentes bibliograficas, autores y paises
mas relevantes?

La innovacion, aunque demuestra menos frecuencia dentro de las tendencias
destacadas, en comparacion con la transformacion digital sigue siendo un componente
vital para que estas empresas puedan mantener el interés y la relevancia en un entorno
en constante cambio, por lo que deben continuar desarrollando nuevos productos y

servicios e incorporar practicas sostenibles hacia la economia circular, como aspectos
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cruciales para el futuro de esta industria. El reciente aumento de los ultimos anos en el
numero de documentos cientificos y la frecuencia de estos conceptos clave, lo
demuestran con las siguiente revistas : Sustainability de Suiza en mayor medida y de
mayor antigliedad, seguido por International Journal of Environmental Research and
Public Health de Suiza, Journal of Enterprising Communities de Reino Unido, Frontiers
in Psychology de Belgica, Journal of Business Research de Estados Unidos, Journal of
Entrepreneurship in Emerging Economies de Estados Unidos y Journal of Knowledge

Management de ltalia.

Autores mas relevantes: :

* Li FE (2020): Analiza los mecanismos de infeccion del Covid-19, facilitando el
desarrollo de tratamientos y vacunas.

» Matt C. (2015) y Vial G. (2019): Exploran estrategias de transformacion digital y
agendas de investigacion en este ambito.

* Nambisan S. (2019): Aborda la transformacion digital de la innovacién y el
emprendimiento.

* Teece DJ. (2010): Se enfoca en modelos de negocio y estrategias de innovacion.

* Donthu N. (2020): Examina los efectos del Covid-19 en negocios e investigacion.

» Santoro G. (2020): Discute la apertura de gobiernos publicos en ciudades
inteligentes.

* Florida R. (2002) y Throsby D. (2010): Analizan la geografia econdémica y la politica
cultural.

* Caves R.E. (2000): Investiga las relaciones entre arte y comercio en las industrias

creativas.

Respecto a los autores mas citados, se puede reafirmar que las competencias
gerenciales identificadas en el modelo de referencia son relevantes en la practica. Se
sugiere que se innove en modelos de negocio digitales, enfocado en nuevas tecnologias,
como la industria del streaming, IA, Realidad Virtual, Realidad Aumentada y el Trabajo
Remoto. Plantear fortalecer la educacidon en competencias gerenciales digitales,
implementar politicas de circulacion y encadenamientos productivos con otros
sectores de la economia que promuevan el empleo local en el sector creativo son
algunos de los conceptos mas destacados. También se puede incentivar la innovacion y
la colaboracion ofreciendo estimulos fiscales y apoyos con multinacionales para la

creacion de productos locales. Y por ultimo y no menos importante promover la
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sostenibilidad en sus modelos de negocio y en sus practicas empresariales, a la vez que
se trabaja en la reduccion de la brecha tecnoldgica y la inclusion de comunidades

marginales

El andlisis de la produccion cientifica muestra una diversidad de enfoques y aplicaciones
liderado por China, Indonesia y Australia principalmente a nivel de desarrollo
tecnologico. Subrayando la necesidad de adaptar estas estrategias al Modelo de
negocios y en contextos especificos de cada region. Dentro de los hallazgos, de los
paises mas destacados en la cooperacion académica e investigacion le siguen Malasia,
Estados Unidos, Pakistan, Irak, Oman, y Corea. Seguidos por Reino Unido, Italia,

Espana,Francia, Suecia, Austria, Bélgica, Brasil y Chile.

Dentro de las implicaciones para el futuro se sugiere que estas industrias deben
adaptarse continuamente a las tecnologias emergentes, e incorporar practicas
sostenibles en sus modelos de negocio. Fomentar la educacién y capacitacion en
tecnologia. Desarrollar estrategias de venta en linea, e-commerce y marketing digital
efectivas. Y prepararse para futuras crisis globales con modelos de negocio recientes e
innovadores. Con esto se puede garantizar que no soélo sobrevivan las industrias de
paises destacados, si no que puedan impactar positivamente en su crecimiento, y

promover un mundo cada vez mas digitalizado y globalizado.

Conclusion 3. ;Cual es el ranking del niumero de citas por publicacion y de
la productividad institucional?
Las revistas destacadas se dividen en tres grupos principales segin sus enfoques

tematicos Yy relevancia en el contexto actual que se presentan a continuacion:

* Digitalizacion y Tecnologia Digital:

Estados Unidos: Exploran estrategias enfocandose en la gestion de recursos y
capacidades dinamicas necesarias para la adaptacion continua en tecnologia e
innovacion.

Journal of Business Research

Harvard Business Review

Strategic Management Journal

Academic Management Journal

Academy Management Review
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Entrepreneurship Theory and Practice

Reino Unido: Proponen desarrollar politicas en investigacion y desarrollo a largo plazo
abordando la innovacién tecnoldgica y su influencia en el impacto econémico, social y
medioambiental.

Long Range Planning

Research Policy

* Economia Creativa e Impacto del COVID-19

Suiza: Presentan como la sostenibilidad de la innovacion pueden integrarse como
respuesta a las crisis globales desde la responsabilidad social corporativa, proponiendo
practicas sostenibles en un Marco hacia la resiliencia empresarial en tiempos de crisis
Sustainability

Reino Unido: Presenta un estudio de tendencias de previsiones tecnoldgicas que
pueden ayudar a las empresas a innovar frente a cambios rapidos y destructivos. Las
practicas de produccion sostenible en los procesos industriales.

Technovation

Technological Forecasting and Social Change

Journal of Cleaner Production

Italia: Las energias renovables y la eficiencia energética como factor critico para la
sostenibilidad a largo plazo de estas industrias.

Energies Journal

* Innovacion y Desarrollo Sostenible:

Reino Unido: La innovacién, el desarrollo sostenible, las pequenas y medianas
empresas, y la economia circular centran sus principios especialmente enfocados al
turismo Y la planificacion urbana. Con lo que estan proporcionando perspectivas sobre
como las areas urbanas pueden ser mas resilientes y sostenibles.También abordan la
gestion del turismo sostenible alineadas con los objetivos de desarrollo sostenible.
Urban Studies

Tourism Management

Regional Studies

European Planning Studies

International Journal of Cultural Policy



Current Issues in Tourism
Tourism Geographies
Journal of Sustainable Tourism

Annals of Tourism Research

Estados Unidos: Proponen un desarrollo regional con una planificacion econdmica,
resaltando la importancia entre la equidad regional y la cohesion social. Y como las
politicas culturales pueden preservar el patrimonio cultural y fomentar la innovacion.

Cities.

Limitaciones

La base de datos se limitd solamente a los idiomas de inglés y espanol, por lo que los
resultados pueden tener un sesgo idiomatico, debido a que existen documentos, en
otros idiomas o provenientes de otros paises, que quedaron excluidos del analisis, y de
la blisqueda. No obstante, estos trabajos son publicados principalmente por fuentes de

habla inglesa.

4.7. AGENDA DE INVESTIGACION.

Futuros estudios podran estar relacionados en:

* Investigar el impacto de la transformacion digital y de la aparicién de tecnologias
emergentes en esta industria, en el desarrollo de modelos de negocio resilientes y
sostenibles. Conocer en detalle los modelos de negocio de base digital que vienen
implementando los sectores audiovisuales, marketing de contenidos y television

online o avances de estas areas en el sector de artes y patrimonio.

* Investigar estrategias de desarrollo sostenible y planificacion urbana vinculadas al
turismo y a la sostenibilidad de las ciudades. Realizando un andlisis de la economia
circular en contextos urbanos y sus politicas relacionadas. Analizar la colaboracion
intersectorial y la innovacion abierta en el desarrollo econémico, social y
medioambiental. Revisar los modelos de innovacion abierta en los diferentes
sectores.revisar el impacto de la colaboracion multidisciplinaria e intersectorial en el
desarrollo regional y local y conocer algunos casos de éxito en emprendimiento
social y desarrollo comunitario asi como también en desarrollo medioambiental

relacionados al sector creativo. Conocer cuales son los retos del financiamiento de
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las empresas creativas después de la pandemia y analizar cuales han sido las alianzas
del sector publico y privado que les han permitido acceder a otros modelos de
inversion, tales como capital de riesgo corporativo. Investigar sobre la relacion entre
las Industrias Creativas con otros sectores de la economia como educacion, salud,
turismo y negocios, permitiendo que a los productores locales ofrezcan contenido
local a un mercado global.Finalmente poder investigar el marco normativo, los
programas y politicas del sector creativo en relacion a la Agenda 2030, y a los los
Objetivos de Desarrollo Sostenible. Conocer cuadl es la cooperacién internacional o
el marco legal existente con el que pueden atraer inversion internacional para
financiar el talento creativo local y permita la supervivencia y el crecimiento de los
sectores creativos en internet o identificar qué nuevas politicas se requieren para

poder conseguirlo.

Investigar la relacion entre la salud publica y la sostenibilidad en el contexto de post
pandemia estudiando el impacto de las politicas de salud publica y la salud mental en
las comunidades, en el desarrollo de nuevas politicas en salud publica, y la promocion

de la salud fisica y mental en entornos sostenibles y creativos.

Investigar como la innovacidon puede impulsar el desarrollo de modelos de negocios
sostenibles entrevistando a pequehas y medianas empresas sobre sus redes
empresariales y la innovacion abierta. Analizar en detalle la integracion de tecnologias
emergentes.Ampliar la investigacion realizando ciertas correlaciones entre la gestion
de inversiones y la innovacion colaborativa junto con los conocimientos
administrativos y tecnologicos que deben tener estas empresas desde el gobierno
corporativo. Conocer qué politicas se estan implementando para la gestion de
riesgos, la proteccion del patrimonio, los derechos de autor online y la generacion

del empleo digno en internet.
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CONCLUSIONES

Para concluir, las nuevas logicas en las industrias creativas, en relacion a las
competencias gerenciales son las siguientes: la transformacion digital, la innovacion en
sostenibilidad, la educacion y la formacion, el comercio en linea y el marketing digital.
Por lo que para darle respuesta al objetivo general de esta investigacion, de describir
las competencias gerenciales de estas industrias, se presentan a continuacion los
nuevos conocimientos en esta area, y en el siguiente orden de importancia:

Transformacion digital: es esencial para la innovacién en los modelos de negocios
digitales, por la adopcion de tecnologias emergentes, creando nuevas oportunidades de
mercado y mejorando los procesos operativos.

Innovacion en sostenibilidad y desarrollo: promover la economia circular para la
creacion de productos y servicios sostenibles con practicas de negocio responsables.La
cultura debe contribuir con la implementacién de procesos de economia circular y
asegurando un impacto positivo y beneficioso. La colaboracion entre entidades
gubernamentales, empresa privada, y el sector académico, es vital de importancia para
realizar realizar convenios, alianzas y proyectos, que no sélo sean innovadores sino que
también garanticen los derechos del patrimonio cultural y garanticen el empleo digno
en esta industria

Educacion y formacion: Es necesario invertir en educacién y formacion en
capacitaciones de transformacién digital, modelo de negocios sostenible, e innovacion
abierta para conseguir la competitividad, y promover la formacién en el desarrollo de
productos Yy servicios que impacten positivamente en los aspectos economicos,
sociales y medioambientales.

Comercio en linea y marketing digital: para maximizar su alcance y eficacia de las
ventas y la experiencia del cliente. A través de multiplataformas, e.commerce,
marketing de contenidos y de estrategias en omnicanales a escala global, impactando
positivamente a la economia creativa y la industria 4.0.

Gestion de riesgos: existe la necesidad de redisehar modelos de negocio y
estrategias en gestion de riesgos para garantizar la adaptabilidad y resiliencia en
entornos altamente cambiantes.

Por lo tanto, el enfoque en la innovacion es un aspecto crucial para la sostenibilidad y
para promover una cultura de adopcidn de nuevas tecnologias y mantenerse relevante
en el mercado. Asi lo menciona la literatura cientifica mencionada y los hallazgos de
esta investigacion.
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Esta tesis presenta una serie de tres capitulos (papers) en el que se describen algunas

ideas sobre la identificacion, relacionamiento y profundizacion de las competencias

gerenciales y las nuevas logicas que podrian encaminar un futuro sostenible para estas

empresas. Brindando explicaciones detalladas de los antecedentes, metodologias,

resultados, conclusiones, y limitaciones, asi como también cudles podrian ser las

futuras investigaciones en esta area, en el contexto de la reactivacion econémica

después de la pandemia. En el cuadro 5.1 se presenta un resumen de las conclusiones

de cada capitulo.

5.1 CONCLUSION PRINCIPAL

Tabla 13. Conclusiones de los capitulos principales

Como se crean las
competencias
gerenciales del lider
en las Industrias
Creativas. Revision
literaria y modelos
propuestos.

Capitulo Principales implicaciones y contribuciones
Capitulo | Un modelo tedrico de competencias gerenciales y una agenda
RO de investigacion que dan la base para realizar el siguiente

estudio de esta investigacion

Identificacion de las competencias gerenciales clave periodo
1992-2020. Se centra en la gestion de la innovacion como la
competencia mas relevante, por la capacidad para integrar
tecnologias emergentes, transformar modelos de negocio y
crear nuevas formas de monetizacion.

Las competencias gerenciales son: gestion de la innovacion, el
disefo de producto, la educacion, el modelo de negocio, el
comercio Yy la industria, en ese orden de importancia, son las
competencias mas relevantes. Esto podria convertirse en un
instrumento de investigacion, o en lineamientos, o
recomendaciones para gerentes y asi poder resolver
problemas que pueden ser comunes entre las empresas de
estas industrias.
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Capitulo 2
RQ2

Procesos gerenciales
en las Industrias
Creativas: ideas del
sector de Artes y
Patrimonio.

La validacion empirica del modelo tedrico anterior, y un
modelo de procesos en competencias gerenciales para las
empresas de eventos, especificamente del sector de artes y
patrimonio. Este estudio revelé6 un modelo dividido en dos
fases, en el que se valida la gestién de innovacion como la
competencia mas relevante, y en la segunda fase, se realiza
con un enfoque integral hacia la sostenibilidad, y en todas las
areas de la empresa. Esto se debe a que la pandemia
promovio diferentes transformaciones digitales y cambios en
el mercado hacia la gestion de audiencias digitales y su
sostenibilidad en internet.

informacion sobre los

Este modelo brinda

gerenciales en dos fases, el de identificar la vision general

procesos

acerca de estos procesos Yy la fase de aplicacion de este
modelo, asi como un plan de mejora en estas empresas.

Capitulo 3
RQ3

Cbmo se deben
reinventar las
industrias creativas
para sostenerse ante
la llegada de la
pandemia de Covid

19. Revision literaria y

modelos propuestos.

Un modelo tedrico sobre la transformacion digital y las
nuevas logicas por la pandemia, lo cual ha traido consigo la
introduccion de nuevas practicas en sostenibilidad. Estas
practicas han mejorado la capacidad de gestion de riesgo e
innovacion reemplazando los métodos intuitivos tradicionales
y preparandose para futuras crisis globales.

Los principales resultados muestran que los procesos
gerenciales estan enfocados a la transformacion digital, el
e-commerce y el marketing digital. Mediante la diversificacion
de canales de venta y la implementacion de estrategias
digitales mas robustas, que se apoyan del andlisis de datos, la
sistematizacion y las nuevas inteligencias artificiales. Se facilita
la colaboracion intersectorial y la innovacion abierta, y se
subraya la importancia de la educacion en habilidades
digitales. Esto es fundamental para enfrentar los desafios
tecnoldgicos y aprovechar las oportunidades emergentes. Se
busca reducir la brecha tecnolédgica haciendo que varios
sectores puedan beneficiarse de las ventajas de la
digitalizacion. Y el comercio electronico permite a estas
empresas llegar a un mercado global con nuevos modelos de
pago Y sistematizando alin ma,s el proceso de compra con la
omnicanalidad. También hubo un aumento de la resiliencia
para repensar la gestion de riesgos y de su gobierno

corporativo, impulsando la reorganizacion de las estructuras
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internas y enfocando su estrategia en la sostenibilidad,
economica, social y medioambiental como estrategia de

posicionamiento.

Fuente: Elaboracion propia.

Ahora que se han explicado brevemente los aportes de cada capitulo de esta
investigacion, a continuacion se evaluara la utilidad de cada uno, sobre la base de los
resultados, con el fin de aportar a la literatura sobre las competencias gerenciales

El primer trabajo (capitulo |) se ha realizado un estudio bibliométrico para identificar
las competencias gerenciales en las industrias creativas con el fin de proponer un
modelo que represente la evolucion y estado de la literatura actual, la heterogeneidad
de autores y sus unidades de analisis mas relevantes por el nimero de citaciones. Se
plantea un modelo basado en la innovacion, la industria, el comercio, la competencia,
el diseno de producto y en las cadenas de suministro. De acuerdo con los procesos
gerenciales o de gobernanza corporativa, se evidencia la importancia de realizar
acciones innovadoras para promover mejoras continuas de la industria, como también
contar con conocimientos administrativos y econémicos, con el fin de ser sostenibles.

Continuando con la agenda de investigacion, el segundo articulo (capitulo 2) se centra
en determinar los procesos gerenciales en las industrias creativas de un sector creativo
especifico, el de artes y patrimonio, y los retos y oportunidades en el contexto de
pandemia para el cluster de eventos y festivales relacionados al Carnaval de
Barranquilla. Con base en la evidencia arrojada por los datos recopilados en 20
empresas, los resultados brindan informacion sobre los procesos gerenciales y se
presenta la propuesta de un modelo de procesos gerenciales dividido en dos fases, el
de identificar la vision general acerca de estos procesos y la fase de aplicacion de este
modelo en la empresa creativa y tecnoldgica para pandemia. 1) La Fase de creacion de
modelos de gerencia es en donde se crea, desarrolla y comercializa valor a partir de la
gestion de proyectos, con un alto indice de incertidumbre y de trabajo en red, debido
al cierre de actividades presenciales y a la necesidad de contribuir a la salud mental
ocasionada por las cuarentenas. 2) La Fase de aplicacion, que es una propuesta de
modelo que les permite introducir las nuevas logicas para adaptarse a los cambios
permanentes ocasionados por las politicas de aislamiento y cierres intermitentes que
hubo para prevenir el contagio de covid |9.

De tal manera que una de las competencias gerenciales mas importantes es la de

innovar en su modelo de negocio orientado a internet, y contar con conocimientos en
comercio online, creacion de publicos y consumo cultural en linea, haciendo que estas
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empresas asuman un rol activo en el proceso digital y en la toma de decisiones de toda
su cadena de valor. Esto fue determinante para garantizar su sostenibilidad, ya que
existe mucho desconocimiento en el uso de plataformas y aplicaciones digitales y de
gestion financiera, por parte de estas empresas, como también se evidencio la ausencia
de politicas o regulaciones que garanticen la circulacion de bienes culturales, y la
proteccion de derechos de autor en internet. Por lo tanto hay poca visibilidad y acceso
a la produccién local en las plataformas y medios masivos de mayor infraestructura
cultural y mediatica. Este proceso de innovacion en el sector de artes y patrimonio es
un ejemplo del impacto de la introduccion de nuevas tecnologias y de los cambios del
mercado online durante la pandemia.

Y por ultimo el documento 3 (capitulo 3) es un estudio bibliométrico de los Ultimos
estudios cientificos, debido a que hubo un aumento de publicaciones relacionados con
el tema en donde se profundiza en, cobmo se deben reinventar las industrias creativas
para sostenerse ante la llegada de la pandemia, partir del analisis de datos bibliograficos
extraidos de Scopus de 31| documentos, del periodo de 2020 - 2022. Usando el
contexto de las industrias creativas en pandemia, esta investigacion identifica como la
gestion transformacion digital, promueve la sostenibilidad. Respecto a la utilidad de la
transformacion digital la adaptabilidad y resiliencia han sido factores clave que pueden
ayudar a reorganizar las operaciones y estrategias asi como enfrentar nuevos desafios.
Incluso en circunstancias adversas, mediante soluciones digitales y tecnologias
emergentes, se esta facilitando el trabajo remoto y la gestion eficiente de los recursos,
haciendo que se permita la continuidad de las acciones del negocio.

La transformacion digital también fomenta la creacién de innovaciones disruptivas y a la
competitividad ya que que pueden aportar valor a la empresa en el mercado, abriendo
nuevas oportunidades de monetizacion y manteniendo el interés de los consumidores.
Se ha comprobado que las empresas que cuentan con una transformacion digital en
crecimiento obtienen una mayor ventaja competitiva en la posicion del mercado, frente
a los competidores que son mas lentos en adoptar estas tecnologias emergentes.

La eficiencia operacional por tanto permite la automatizacion de procesos, reduciendo
los errores y liberando tiempo, para que los empleados puedan concentrarse en
labores de mayor valor para la empresa. al mejorar la eficiencia en las operaciones
también se reducen los costos operativos y se optimiza el uso de los recursos. Esto ha
sido clave en la forma en como han podido hacer uso del analisis de datos y la
automatizacion de los procesos.

También la transformacién digital ha mejorado la experiencia con el cliente debido a
que permite personalizar experiencias basadas en datos y comprender mejor sus
preferencias y comportamientos. Al facilitar la interaccion omnicanal y fluida mejora la
satisfaccion y fidelizacion del cliente.
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Y en términos de sostenibilidad, la transformacion digital ha ayudado a las empresas a
implementar practicas sostenibles como la economia circular, en todas las dreas de la
empresa, con el fin de reducir el impacto ambiental, y promoviendo la responsabilidad
social corporativa. Asimismo uno de los puntos claves es la toma de indicadores de
impacto cumpliendo los objetivos de desarrollo sostenible al integrarlo dentro de las
estrategias que abordan estas empresas.

Se subraya la necesidad de invertir en educacion y formacion continua de la fuerza
laboral en habilidades digitales y en competencias en sostenibilidad y desarrollo
sostenible. Estas nuevas légicas que han impulsado las competencias gerenciales de las
empresas, o de los gerentes lideres en creatividad, exigen que se sigan preparando para
el futuro en el desarrollo de habilidades digitales y en negocios, para enfrentar los
desafios y aprovechar las oportunidades que presentan las nuevas tecnologias.

Asi que la colaboracion entre equipos interdisciplinarios y la innovacion abierta
permitira el desarrollo de soluciones creativas a problemas complejos. El ecosistema
creativo podra impulsar el crecimiento a través del intercambio de conocimientos y
recursos de todos los actores de la industria y con otros sectores de la economia. Y la
expansion del comercio electrénico permite a las empresas llegar a mercados globales
mejorando las oportunidades de venta y de crecimiento.

Asi que, estos tres ensayos, tanto tedricos como empiricos, enmarcados en el
contexto de pandemia y uno de ellos especificamente en el sector de artes y
patrimonio, han arrojado mas informacion sobre el tema de las competencias
gerenciales en las industrias creativas, y como la transformacion digital (multi
plataformas, e.commerce, marketing de contenidos y de omnicanales) ha propiciado la
aparicion de nuevas logicas con una perspectiva sostenible.

5.2 IMPLICACIONES ACADEMICAS Y PRACTICAS

Implicaciones académicas:

Las implicaciones académicas de este trabajo son, en primer lugar, la exploracion y
organizacion de la literatura existente sobre el tema de las competencias gerencias en
las industrias creativas, y del impacto de la tecnologica en la proceso de revision de sus
modelos de negocio digitales que por la pandemia, estuvieron enfocados en la
transformacion digital y la innovacion.

También dentro de las implicaciones académicas esta el desarrollo de nuevos modelos
teodricos basados en como la transformacion digital impuso la necesidad de investigar
interdisciplinariamente, combinando  conocimientos en diversas disciplinas,
principalmente desde la informatica, administracion de empresas, la economia y las
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ciencias humanas. También el desarrollo y la revision de modelos teoricos que se
vienen presentando y que se proponen en este estudio para que las empresas puedan
transformar sus operaciones y estrategias digitales. Este estudio demuestra que los
programas académicos en estas areas de competencias gerenciales deben actualizarse
para incluir el estudio de tecnologias emergentes como la inteligencia artificial, la
realidad aumentada, la realidad virtual, el Big data y la robética para esta industria. Es
esencial que los curriculos académicos de todos los programas vinculados a esta
industria se centren en desarrollar competencias digitales y habilidades en gestion de
negocios tecnologicos.

También se continuara investigando como las empresas pueden integrar practicas
sostenibles en sus modelos de negocio digitales asi como de hacer uso de practicas en
innovacion abierta para promover la colaboracion intersectorial y la resiliencia en estas
empresas.

Y otra contribucion realizada en esta tesis es al conocimiento global, publicandose en
revistas cientificas y conferencias internacionales para compartir estos hallazgos y
promover mejores practicas en la industria. Esta informacion contribuye a la base de
datos y recursos digitales asequibles para investigadores y profesionales.

Implicaciones Practicas:

Dentro de las implicaciones practicas para las empresas de esta. Industria, esta la
adopcion de nuevas tecnologias y la gestion de riesgos asociados con la transformacion
digital, la ciberseguridad y la proteccion de datos. La formacion continua de los
empleados en habilidades digitales y en innovacion abierta. Se necesitan desarrollar
politicas y programas que promuevan estas competencias gerenciales de tal manera
que puedan ser mas Utiles en la automatizacion de procesos operativos y la mejora de
la eficiencia y eficacia para expandirse y llegar a alcanzar nuevos mercados.

La inclusion de practicas sostenibles como la economia circular para maximizar el uso
de recursos y minimizar el desperdicio. Establecer redes de colaboracion y formar
alianzas con el sector publico y privado para fortalecer la transformacion vy
sostenibilidad en estas empresas. Y por ultimo y no menos importante desarrollar y
probar modelos de negocio que trabajen en la gestion del riesgo y que puedan superar
y adaptarse rapidamente en caso de suceder futuras crisis globales. Para esto se
necesitan planes de contingencia, seguros y estrategias de financiacion que permitan la
continuidad del negocio.

Por lo tanto se revelan estos aspectos especificos que deben tener en cuenta los

gerentes para desarrollar estrategias efectivas asi como las instituciones publicas
encargadas al desarrollo de politicas y las entidades académicas responsables de los
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programas de formacion exigida por los acontecimientos de los ultimos anhos
(2019-2024).

Por ultimo la presente investigacion ha permitido una aproximacion al estudio de las
nuevas logicas en competencias gerenciales, de esta industria, asi como al desarrollo de
una propuesta de modelo de competencias, donde se identifican los aspectos que
promueven la calidad de los procesos con una perspectiva sostenible. Por lo tanto, la
investigacion ha cumplido con las exigencias metodoldgicas y los objetivos planteados
al inicio de este estudio.

5.3 LIMITACIONES Y FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

A continuacion se presentan las limitaciones y las posibles oportunidades de
investigaciones futuras, junto con las propuestas de trabajos que pueden contribuir
aportar en avances de conocimientos en esta area de estudio a futuro.

Limitaciones:

Las limitaciones del estudio estan relacionadas al alcance geografico y cultural de estas
industrias e investigaciones vinculadas, ya que se presentan principalmente en paises
con alta inversion y transformacion digital y tecnologia, principalmente como China,
Indonesia, Reino Unido y Estados Unidos, lo cual puede limitar la posibilidad de aplicar
los resultados obtenidos en esta investigacion en otras regiones con contextos
diferentes a los econémicos y culturales de los aqui mencionados. También esto incluye
un sesgo idiomatico debido a la utilizacion de datos solamente en idioma inglés y
espanol lo que puede excluir investigaciones publicadas muy relevantes en otros
idiomas, y a la vez esto esta limitando la representatividad y la posibilidad de diversas
fuentes de conocimiento. A su vez el andlisis de estudios realizados, se basa en datos
obtenidos entre 1992 al 2022, periodo relativamente corto y que puede capturar solo
algunas tendencias y desarrollos a largo plazo en términos de transformacion digital y
resiliencia empresarial para estas industrias.

Respecto al sector de artes y patrimonio especificamente en la realizacion de eventos
del Carnaval de Barranquilla, los hallazgos no pueden ser completamente aplicables a
otras industrias o sectores con diferentes dinamicas y desafios. También dependiendo
de la metodologia de entrevistas a profundidad, asi como también en los estudios
bibliométricos, pueden haber algunas limitaciones en cuanto a la profundidad y
precision de los hallazgos respecto a que puede haber un sesgo de representatividad de
la muestra.

Especialmente en torno al instrumento de recogida de la informacion que se ha

empleado, porque aunque la utilizacion de las entrevistas a profundidad proporcionan
importantes ventajas, también tienen un efecto relevante frente a las respuestas y las
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posibles interpretaciones por parte de los entrevistados, como también hay que
considerar la capacidad de sintesis o del numero de preguntas incluidas, ya que al
objeto es el de motivar a la respuesta, y que puedan proporcionar informacion parcial y
subjetiva, por lo que también a futuro se podrian realizar encuestas relacionadas
especificamente a su sostenibilidad antes y después de la pandemia.

Futuros estudios:

El modelo propuesto en el capitulo | es un aporte teorico, por lo que seria interesante
realizar nuevas investigaciones realizando un estudio de caso de las competencias
gerenciales en empresas del sector de audiovisuales, agencias de disefno o de publicidad
entre otros, que hayan surgido en pandemia y que escalaron rapidamente en su
crecimiento. Investigar cémo la transformacion digital y las tecnologias emergentes
estan impulsando el desarrollo de modelos resistentes y sostenibles en sectores como
audiovisuales y artes y patrimonio. Conocer en detalle los modelos de negocios
implementados en marketing de contenidos y television online.

El capitulo 2 se centra en un sector de artes de patrimonio, una investigacion futura
deberia estar orientada a un estudio longitudinal en el que se pueda comprender la
evolucion y los cambios después de la pandemia. Realizar una investigacién en torno a
las estrategias de desarrollo sostenible y planificacion urbana relacionadas al turismo y
la sostenibilidad incluyendo un andlisis de la economia circular en entornos urbanos y
politicas recientes. Conocer como la colaboracion intersectorial y la innovacién abierta
contribuyen a la economia circular en estas empresas.

Y en el capitulo 3, se realiza un aporte tedrico, por lo que sé sugiere realizar estudios
empiricos, para medir ciertos aspectos con mayor detalle de las actividades, para
analizar la frecuencia del uso de las competencias gerenciales en estas empresas.
Conocer los retos de financiamiento y nuevas maneras de monetizacion en el contexto
de post pandemia, analizando las alianzas entre entidades publicas y privadas y sus
nuevos modelos de inversion, como por ejemplo el capital de riesgo
corporativo.Analizar los modelos de innovacién abierta y su impacto en el desarrollo
regional y local haciendo estudios de caso exitosos en emprendimiento social
comunitario.

También se sugiere realizar un estudio comparativo en el que se puedan analizar, este
estudio, con otros estudios bibliométricos, para obtener comparaciones cruzadas con
informacion mas actualizada relacionada a la nueva normalidad. Por ultimo, otro posible
analisis a futuro, seria un estudio de caso, sobre la evolucion de las empresas después
de la pandemia, en el que se podrian aplicar de forma complementaria diversos
métodos de obtencion de informacion en sectores relacionados con salud, turismo,
educacion y nuevos medios. Estudiar en detalle las relaciones entre la salud publica y la
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sostenibilidad y como esto ha impactado en los productos y servicios que se realizan
en esta industria para conocer el impacto que genera en las comunidades. Saber como
se promueve la salud fisica y mental en entornos sostenibles, asi como conocer el
impacto de las politicas en esta area.

Explorar la relacion entre las industrias creativas y el encadenamiento productivo con
el fin de ofrecer contenidos a un mercado global. Investigar el marco normativo y de
leyes relacionadas a los nuevos programas y politicas de formacion y fortalecimiento
para el sector creativo en relacion a la agenda 20 30 y los objetivos de desarrollo
sostenible de la ONU, analizando la cooperacion internacional para atraer inversion y
poder financiar el talento creativo local.

Estudiar como la innovacion puede impulsar en casos de éxito entrevistando a
profundidad a pequenas y medianas empresas sobre sus redes creativas y ecosistemas
vinculados a la innovacién abierta. Especificamente conocer sobre la integracion de las
tecnologias emergentes a estos ecosistemas y trabajo colaborativo y su impacto en la
sostenibilidad empresarial. Y investigar las correlaciones entre la gestion de inversion
junto con la innovacién abierta y el liderazgo tecnologico necesario en estas empresas.
Conocer y revisar las politicas implementadas para la gestion de riesgos, la proteccion
del patrimonio, los derechos de autor en Internet, los programas de formacion y
vinculacion de trabajo digno para esta industria desde Internet.

Para concluir se esperaba que con estos resultados obtenidos se promuevan nuevas
investigaciones que permitan enriquecer el conocimiento actual sobre las competencias
gerencias en las Industrias Creativas hacia una perspectiva sostenible.
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ANEXOS

ANEXOS I.

Para acceder a los anexos,
proporcioné un enlace a los
archivos alojados en Google Drive.
Los anexos contienen informacion
adicional que complementa el
contenido principal del estudio
bibliométrico. Estas tablas
proporcionan una vision general
detallada de todos los datos
recopilados durante el proceso de

esta investigacion. Por favor, escanee

el codigo QR o haga clic en los siguientes enlaces para acceder a los anexos

correspondientes:

* Anexo l.LA: 01_Capl_Filtered_DataTable

https://docs.google.com/spreadsheets/d/ | Gwmvols3ipfthk4y-MvakSQb5zhzgzzFp/edit?usp=share link&oui

d=1036188257170033883 | 3&rtpof=true&sd=true

* Anexo I.B: 02_Cap|_biblioshiny para bibliometrix
https://drive.google.com/file/d/ | xhTalRoc-_936XoMO]IKiRK3BVWWWR3psB/viewlusp=share_link

* Anexo I.C: 03_Capl_scopus.bib

* Anexo I.D: 04_Cap|_lista de anexos.doc

https://docs.google.com/document/d/ 1 yOG-5g-4]7QvWADmMn7kYypwEL 1Z2uQi/edit’usp=share link&o

uid=1036188257170033883 | 3&rtpof=true&sd=true
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ANEXOS II.

Para acceder a los anexos,
proporciono un enlace a los archivos
alojados en Google Drive. Los
anexos  contienen informacion
adicional que complementa el
contenido principal del estudio

cualitativo. Esta tabla proporciona

una visiéon general detallada de todos
los datos recopilados durante el
proceso de esta investigacion. Por favor, escanee el codigo QR o haga clic en los

siguientes enlaces para acceder a los anexos correspondientes:

* Anexo Il A 01_Cap2_cuadro_variablesPhD.pdf
https://drive.google.com/file/d/| dHtChRFG61zCe | XRNru47t3an_EScAhn/viewlusp=share_link

Guia de entrevista

1.¢Qué practicas o capacidades especificas se han introducido en materia de:
Innovacioén, excelencia creativa, oficios técnicos, capacidades gerenciales ,mercadeo,
recepcién y consumo?

2.¢Cémo se estd reconociendo y fortaleciendo al creador, al productor creativo, al distribuidor y a las
redes entre agentes del mercado?

3. éCuadles son los mecanismos que se requieren para generar el retorno de la inversion, el nimero de
activos intangibles y las fuentes de financiacion?

4.é Como se esta reconociendo e incentivando, por parte de la normatividad, el modelo de negocio, la
generacion de ingresos y el empleo?

* Anexo Il B 02_Cap2 Otros datos relevantes_.docx
https://docs.google.com/document/d/ 1 Wtrg]-VikER80iT2zLIIKAR | FDirpKxa/edit?usp=share link&ouid=|

036188257170033883 | 3&rtpof=true&sd=true
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https://drive.google.com/file/d/1dHtChRFG6IzCe1XRNru47t3an_EScAhn/view?usp=share_link
https://docs.google.com/document/d/1WtrgJ-VjkER8oiT2zLllkAR1FDirpKxa/edit?usp=share_link&ouid=103618825717003388313&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1WtrgJ-VjkER8oiT2zLllkAR1FDirpKxa/edit?usp=share_link&ouid=103618825717003388313&rtpof=true&sd=true

ANEXOS Il

Para acceder a los anexos,
proporciono un enlace a los
archivos alojados en Google Drive.
Los anexos contienen informacién
adicional que complementa el
contenido principal del estudio
bibliométrico. Estas tablas
proporcionan una vision general
detallada de todos los datos

recopilados durante el proceso de

esta investigacion. Por favor,
escanee el codigo QR o haga clic

en los siguientes enlaces para acceder a los anexos correspondientes:

* Anexo llILLA: 01 _Capl_Filtered_DataTable

https://docs.google.com/spreadsheets/d/ | Gwmvols3ipfhk4y-MvakSQb5zhzgzzFp/edit?usp=share link&oui

d=1036188257170033883 | 3&rtpof=true&sd=true

* Anexo ll1.B: 02_Cap4_biblioshiny para bibliometrix

https://drive.soogle.com/file/d/ 1 9FBCLFi-UgpTjswéZpKYqCoOOQrWAGgx/viewlusp=share link

* Anexo II1.C: 03_Cap4_scopus.bib
https://drive.google.com/file/d/ | kocO66Zac42U9hpQsRMiDeZINNw3jtzZ/viewlusp=share link

* Anexo ll1.D- 04_Cap4_lista de anexos

uid=1036188257170033883 | 3&rtpof=true&sd=true
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1GwmvoIs3ipfhk4y-MvakSQb5zhzgzzFp/edit?usp=share_link&ouid=103618825717003388313&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1GwmvoIs3ipfhk4y-MvakSQb5zhzgzzFp/edit?usp=share_link&ouid=103618825717003388313&rtpof=true&sd=true
https://drive.google.com/file/d/19FBCLFi-UqpTjgw6ZpKYqCoOOQrWAGqx/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1kocO66Zac42U9hpQsRMiDeZINNw3jtzZ/view?usp=share_link
https://docs.google.com/document/d/1puZcFCdGHXM11-vBzid4Gk0Sn8RF9RHq/edit?usp=share_link&ouid=103618825717003388313&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1puZcFCdGHXM11-vBzid4Gk0Sn8RF9RHq/edit?usp=share_link&ouid=103618825717003388313&rtpof=true&sd=true
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