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GLOSARIO DE ANGLICISMOS ?
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2 Dentro del texto se hacen referencias a términos en inglés de uso muy generalizado en los procesos
globalizados de digitalizacion. Se presenta acd un glosario de dichos anglicismos.
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Acuerdo en el que el trabajo creado por un empleado o contratista es propiedad
del empleador o cliente, no del creador, que renuncia a derechos de autor o
propiedad intelectual.




I. Resumen ejecutivo

En los dultimos afios, las micro, pequefias, medianas empresas y emprendimientos
(Mipyme+E) en El Salvador han enfrentado desafios econdmicos como el incremento de
costos de los insumos, transformaciones en las tecnologias de produccién o
comercializacién y cambios en los habitos de consumo de las personas. Para adaptarse,
las Mipyme+E enfrentan retos en modificar sus modelos de negocio e incursionar en el
comercio electrénico vy la digitalizacién de sus procesos internos.

En respuesta, la Organizacién de Estados Iberoamericanos (OEl) con el cofinanciamiento
de la Unién Europea (UE), ejecuta un proyecto para acelerar la transformacion digital de
las Mipyme+E y de las industrias culturales y creativas (ICC) a través de la adopcion de
nuevas herramientas digitales a lo largo de su cadena de valor. Para ello, OEI/UE
encargaron una investigacién que ha evaluado el estado de la digitalizacién en las
Mipyme+E e ICC, asi como el de la oferta de servicios de digitalizacién empresarial y el
de los principales vinculos universidad-empresa que pueden potenciar la digitalizacion
de las empresas e ICC.

Las Mipyme+E salvadorefias muestran una preocupacidén marcada por mejorar las
ventas, controlar costos y acceder a financiamiento, con una percepciéon del
estancamiento en las ventas recientes, pero con expectativas optimistas para los afios
futuros inmediatos. Por otro lado, su digitalizacién se encuentra en apogeo, aunque se
han creado “embudos tecnolégicos” en torno a la madurez de las herramientas digitales
y a la cadena de valor en las empresas:

Por un lado, las Mipyme+E se han digitalizado en tecnologias basicas (e-mail, internet,
paquetes de ofimatica) pero existe un rezago aln significativo en la adopciéon de
tecnologias intermedias (web clouding, VPNs) y avanzadas (ciberseguridad, ERP, CRM),
especialmente en los emprendimientos y microempresas.

Y por otro lado, la parte comercial de la cadena de valor es la mas digitalizada, mientras
que las areas internas y operativas presentan mayores rezagos.

Asi, mientras la presencia de las empresas en redes sociales y la atencién de clientes a
través de chats son cada vez mds comunes, su inversidon en publicidad, analitica de data
para una pauta publicitaria efectiva y la conversidn en ventas en linea de estos esfuerzos
aun no se materializa en la misma proporcion.

A lo interno, existe mas lentitud para la adopcién de tecnologia debido a los altos costos
asociados al re-disefio de procesos, a la personalizacién que requieren los sistemas
informaticos o a deficiencias administrativas propias en este tamafio de empresas.

La investigacion destaca que al menos 2 grandes factores toman relevancia para superar
estas barreras: una apuesta por identificar algunos “motores naturales” que propician la




digitalizacion y financiar/asistir los costos de desarrollo de soluciones digitales que estén
adaptadas a las realidades de las Mipyme+E.

La investigacidon arroja que la digitalizacion de las Mipyme+E estd impulsada mdas por la
visién de sus personas propietarias que por los costos asociados a digitalizar los
procesos. Y que aquellas empresas que estdn expuestas a experiencias internacionales
de digitalizacién o que estdn integradas en la cadena de valor con proveedores o
clientes grandes, muestran mayores niveles de digitalizacion.

Factores como la edad y el nivel educativo de las personas propietarias también juegan
un papel crucial en la propulsion de la digitalizacion, destacandose un corte de edad
entre los 40 a 50 afios. A menor edad y mayor nivel educativo, mayor es la probabilidad
de que la empresa se digitalice.

Por otro lado, las soluciones tecnolégicas (softwares, servicios en la nube, CRM, ERP, etc.,
ciberseguridad, entre otros) alin no se terminan de adaptar a caracteristicas propias de
muchas Mipyme+E?, lo cual les dificulta adoptarlas dentro de sus procesos.

La investigaciéon destaca que un proyecto como el de OEI/UE tiene mucho potencial para
aportar a la digitalizacién a través del disefio de programas que cubran costos iniciales
de desarrollo* de nuevos productos/soluciones digitales dirigidos a Mipyme de la mano
de universidades y empresas oferentes de servicios digitales.

Las Industrias Culturales y Creativas (ICC) en El Salvador y Centroamérica se
encuentran en un momento critico con un potencial significativo de crecimiento, a pesar
de su subrepresentacion en el PIB comparado con otros paises de América Latina. Este
sector es parte integral del auge global de exportaciéon de servicios digitales impulsado
por la transformacion digital. En El Salvador, el parque empresarial de ICC cuenta con
aproximadamente 1,000 empresas, mayoritariamente compuestas por emprendimientos y
microempresas en sectores como publicidad, actividades profesionales, radio y TIC, entre
otros. Para fortalecer su digitalizacién y capitalizar las oportunidades de exportacién de
servicios digitales, esta base empresarial requiere un enfoque diferenciado. Se
identifican 9 sectores dentro de las ICC con necesidades y desafios distintos, cada uno
demandando programas de apoyo especificos para potenciar su desarrollo de manera
estratégica.

La educacion superior en El Salvador tiene vinculos establecidos con empresas
principalmente a través de programas formativos, pasantias y proyectos sociales. Si bien
este es el vinculo predominante, existe una oportunidad significativa para fortalecer

3 Por ejemplo, informalidad, presupuestos bajos para inversién en mercadeo y publicidad, tiempo del
personal absorbido por el dia a dia y sin disponibilidad para redisefiar procesos digitales, personal con nivel
educativo bajo para el manejo de tecnologia, entre otros.

4 Estos costos incluyen el desarrollo de métodos para la investigacién de mercado, disefio de UX/UI
(experiencia e interfaz de usuarios), seleccion de soluciones tecnolégicas, prueba y testeo de los productos y
el disefio de estrategias de venta de los nuevos productos desarrollados.




investigacion aplicada para el desarrollo de nuevos productos/soluciones digitales
adaptadas a Mipyme+E, para fortalecer las capacidades de oferta de servicios digitales
de los centros de emprendimiento de las universidades y para mejorar la coordinacién de
formacioén de talento humano en las habilidades digitales que las carreras de industrias
culturales y creativas estdn demandando.

Finalmente, las empresas oferentes de servicios de digitalizacion se concentran
principalmente en brindar servicios a pequefias empresas, seguidas de microempresas y
emprendedores, con un enfoque particular en sectores como comercio, TIC, turismo, e
industrias creativas y culturales. Los servicios mas ofrecidos incluyen asesoria
empresarial y formacion. Existe un mayor enfoque en los servicios de digitalizacion para
las actividades comerciales de las empresas que para sus areas internas operativas y de
andlisis de datos. La oferta de servicios digitales es de relativa reciente creacion y
requiere ella misma adquirir nuevos conocimientos sobre la aplicacién de las nuevas
tecnologias.

Nota: En este documento se presenta solamente el capitulo de la investigacion
relacionado al analisis de las industrias culturales y creativas a nivel Mipyme+E. Para
acceder al informe completo se puede ingresar al siguiente sitio: Estado de la
digitalizacién de las MIPYME v de las industrias culturales y creativas.
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Il. Informe de la fase de levantamiento y procesamiento de la informacion
Descripcién general I ivi

La investigacion se llevé a cabo del 15 de abril al 11 de julio de 2024 y estuvo compuesto
de 3 fases, a saber:

a) Revision documental del 15 de abril al 1 de mayo
b) Levantamiento de informacién y de trabajo de campo del 8 de mayo al 14 de junio
c) Procesamiento y andlisis de la informacion del 15 de junio al 11 de julio

Revisién documental

Se realizd una revisidon documental inicial de 56 documentos relacionados al desarrollo
actual de las Industrias Culturales y Creativas (ICC), de la digitalizacion de los
emprendimientos, micro, pequefias y medianas empresas (Mipyme+E) a nivel global,
regional y nacional, y de los marcos de referencia sobre vinculos universidad - empresa.

Esta revision documental (acompafiada de entrevistas complementarias) permitié
construir un marco conceptual con las hipdtesis iniciales de trabajo, asi como el disefio

de 3 encuestas digitales para la recoleccién de informacidn.

Se puede encontrar el listado completo de los documentos consultados en el anexo 1:
Revisién bibliogréfica.

Levantamiento de informacién primaria a través de trabajo de campo

El trabajo de campo de la investigacion contempld tres actividades durante mayo y junio
2024:

a) Entrevistas individuales a actores clave

b) Grupos focales con Mipyme+E en San Salvador, Santa Ana y San Miguel

c) La distribucién de tres encuestas digitales dirigidas a Mipyme+E, a oferentes de
servicios de digitalizacion (OSDi) y a instituciones de educacion superior (IES)

Entrevistas a actores clave

Durante abril y mayo se realizaron 47 entrevistas a personas empresarias de Mipyme y
de las industrias culturales y creativas, a actores clave del ecosistema de digitalizacién, a
representantes de OSDi y a funcionarios de diferentes universidades del pais.
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Grupos focales realizados

Durante las primeras dos semanas de mayo se realizaron cinco grupos focales con el
apoyo en la convocatoria de parte de las instituciones aliadas del proyecto y con
respaldo y colaboracién de OEl.

Miércoles 8 Santa Ana, 9.00 a 1.00 am | 3 Mipymes+E UNICAES
mayo UNICAES

2.30a4.30 pm 4 Mipyme+E UNICAES
Martes 14 San Miguel, UGB 10.00 am a 6 Mipyme+E UGB
mayo 12.00 m
Miércoles 15 | San Salvador, 9.00 a 11.00 am | 8 PYME de diferentes MINEC
mayo Oficinas OEI industrias ICC
Jueves 16 San Salvador, 9.00 a 1.00 am | 2 Mipyme+E CONAMYPE
mayo Oficinas OElI

El objetivo de los grupos focales fue conocer las motivaciones, razones, valoraciones
sobre la digitalizaciéon en sus empresas, asi como la validacién del instrumento de la
encuesta dirigida a Mipyme+E para la recoleccién de informacién primaria.

Distribucién de encuestas digitales

Del 21 de mayo al 14 de junio se distribuyeron 3 encuestas a Mipyme, OSDi e |ES.

La encuesta dirigida a Mipyme+E fue distribuida a las bases de datos de empresas
beneficiarias de las instituciones aliadas® al proyecto para la digitalizacién de Mipyme+E e
ICC cofinanciado por la Unién Europea y ejecutado por la Organizacién de Estados
Iberoamericanos, asi como en las redes sociales de la UE y OEL.

La encuesta dirigida a universidades fue distribuida a través de la Direccién de Educacion
Superior del Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia y la encuesta dirigida a OSDi
fue distribuida a empresas oferentes a través de las gestiones de la OEl y del equipo
consultor, asi como a través de las redes sociales de la UE y OEI.

Resultados generales de las encuestas a Mipyme+E

Se obtuvieron 700 respuestas para la encuesta dirigida a Mipyme, de las cudles 511
fueron completadas integramente.

® Ministerio de Economia, Comisién Nacional de la Micro y Pequefia Empresa (Conamype), Ministerio de
Turismo y Corporacion Salvadorefia de Turismo (Corsatur), Universidad Catdlica de El Salvador (Unicaes) y
Universidad Gerardo Barrios (UGB).
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La distribucién geografica y afio de operaciones de las empresas fueron los siguientes:

Grafico 2.1: Zona geografica
Seleccione el departamento en donde esta ubicada su empresa o la sede principal de su empresa.
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Grafico 2.2: Afo de inicio de operaciones
¢En qué aho empezo a operar su empresa?
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2015 a 2019

2010 a 2014

2005 a 2009 7

2000 a 2004

Antes de 2000

* |

0% 10 % 20 % 30% 40 %
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Los sectores y subsectores econémicos fueron los siguientes:

Grafico 2.3: Sector economico
¢A que sector pertenece la actividad principal a la que se dedica su empresa?

g BN

30 %

25 %

20%

15%
15 9% 14 %
10%
10%
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Grafico 2.4: Sub-sector economico: ICCy TIC
¢A que sub-sector pertenece la actividad principal a la que se dedica su empresa?
80 %

80 %
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6%
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Grafico 2.5: Sub-sector econémico: Turismo
¢A qué sub-sector pertenece la actividad principal a la que se dedica su empresa?

27 %
25 %
20 % 19 %
17 %
15% 13%
1M1%
10 %
7%
6%
) - -
0%
c. Gastronomia e. Artesaniasy  a. Alojamiento  d. Actividades g. Otros b. Transporte f. Turismo
productos de diversion y turistico cultural
tipicos entretenimiento

(tours, shows)

El 68% de las personas que respondieron fueron mujeres y el 56% tiene menos de 44

aflos.

Grafico 2.6: Sexo del propietario o propietaria
¢Cual es su sexo?

®a. Mujer
®b. Hombre

® c. Prefiero no decir
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Grafico 2.7: Edad del propietario o propietaria
Seleccione el rango de edad en que se encuentra usted.

a. 18-24 anos
b. 25-34 afos

¢. 35-44 anos

d. 45-54 anos 28 %

e. 55-64 anos

f. 65 anos o mas

0% 5% 10 % 15% 20 % 25 % 30 %

El 51% no tiene estudios universitarios y el 89% son personas propietarias de su empresa.

Grafico 2.8: Nivel académico del propietario o propietaria
¢Queé nivel de estudios académico tiene usted (no necesariamente graduado)?

a. Estudios menores a bachillerato
28%

b. Estudios a nivel de bachillerato

c. Estudios a nivel técnico

d. Estudios universitarios

e. Estudios de maestria 7%

0% 10 % 20 % 30 % 40 %
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Grafico 2.9: Cargo o responsabilidad dentro de la empresa
¢Cual es su cargo o responsabilidad dentro de la empresa?

® 2, Propietario(a)
®b. Gerente General o Director(a) General
®c. Otro

El 68% considera que su empresa es familiar, y el 41%, que ha empezado a haber un
relevo generacional en su negocio.

Grafico 2.10: Tipo de empresa

¢Considera que su empresa es una empresa familiar (una o varias personas de una misma familia son las
principales propietarias de la empresa)?

68 %

b. No

¢. No estoy seguro 2%

0% 10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 %
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Grafico 2.11: Relevo generacional en la empresa

¢Considera usted que una segunda o tercera generacion de propietarios se ha venido involucrando en los
ultimos anos en las decisiones u operaciones de la empresa?

c. No estoy seguro

0% 10 % 20 % 30% 40 % 50 %

El 81% considera que la segunda generacién a cargo de la propiedad de la empresa tiene

menos de 34 arios.

Grafico 2.12: Edad del relevo generacional

Seleccione el rango de edad en que se encuentra esta sequnda o tercera generacion que se ha venido
involucrando en las decisiones u operaciones de la empresa

a. 18-24 anos
b. 25-34 afnos
c. 35-44 anos
d. 45-54 anos

e. 55 anos o mas

~
®

0 10 % 20 % 30 % 40 %

R
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El 50% tiene entre 3y 30 empleados y el 50% no tiene personas empleadas.

Grafico 2.13: Nimero de empleados
¢Cuantos empleados fijos tuvo contratados su empresa en el afio 2023?

a. Ninguno
b. Hasta 3 empleados

¢. Hasta 10 empleados

d. Hasta 30 empleados 3%

e. Hasta 50 empleados § 0 %

0% 10 %

20 % 30% 40 % 50 %

El 74% tiene ventas anuales brutas menores a $10 mil USD (estos se toman como
emprendimientos en esta investigacion), el 21% hasta $150 mil USD (microempresas), el
4% hasta $1.5 millones USD (pequefias empresas) y 1% menores a $7 millones USD

(mediana empresa).

Grafico 2.14: Ventas brutas anuales

¢Cudl fue el volumen de ventas brutas anuales de su empresa en el ano 2023?

b. Menores a $80 mil anuales
c. Menores a $150 mil anuales

d. Menores a $800 mil anuales

e. Menores a $1.5 millones anua... | 1%

f. Menores a $7 millones anuales § 1%

g. Mas de $7 millones anuales | 0%

0% 10 % 20 % 30 % 40 % 50 % 60 % 70 %

El 53% no realiza ventas fuera del pais y para el 36%, las ventas fuera del pais

representan menos del 10% de su total.

19




Grafico 2.15: Proporcion de exportaciones
¢Queé porcentaje de sus ventas anuales son exportaciones (ventas a clientes fuera del pais)?

f. No vendo fuera del pais 53 %

b. Del 10 al 25%

)
R

c. Del 26 al 50% 4%

d.Del 51al 75% | 1%

e. Del 76 al 100% | 1%

0% 10 % 20 % 30 % 40 % 50 %

Las preguntas realizadas en la encuesta se encuentran en el anexo 4: Instrumentos de

recoleccién de informacion a través de encuestas.

Resultados generales de las encuestas a IES y OSDi

Los resultados descriptivos de las preguntas realizadas a IES y OSDi se encuentran en
los capitulos 7 y 8, respectivamente.

Se obtuvieron 79 respuestas para la encuesta dirigida a OSDi, de las cudles 56 fueron
completadas integramente.

Se obtuvieron 41 respuestas para la encuesta dirigida a IES, de las cuales 37 fueron
completadas integramente.

Las preguntas realizadas en las 2 encuestas se encuentran en el anexo 4: Instrumentos
de recoleccion de informacion a través de encuestas.

Ademas, se realizaron 5 mapas de visualizacion de las OSDi y 10 mapas de las IES en la
plataforma KUMU. También se construyd un directorio visual de la oferta de servicios de
desarrollo empresarial para la digitalizacion de las OSDI y de programas de las IES, en la
plataforma KUMU.

20




Hallazgos. conclusiones y recomendaciones

El procesamiento de la informacidon permitié al equipo consultor a cargo de la

investigacion producir 51 hallazgos, 30 conclusiones y hacer 36 recomendaciones en 6

criterios estratégicos de apoyo a las Mipyme+E en general y para las de las ICC.

Resumen de hallazgos, conclusiones y recomendaciones

Criterio estratégico Hallazgos Conclusiones Recomendaciones

CE1: Tendencias de
digitalizacién
regionales y globales.

H1: La penetracion a los
teléfonos celulares
inteligentes ha tenido un
crecimiento acelerado en
los ultimos diez afios en El
Salvador, mientras las
computadoras y el internet
lo han tenido en menor
medida.

H2: Los principales
desafios que enfrentan las
empresas de América
Latina son los comerciales.

H3: Las Mipyme
centroamericanas
presentan mayores niveles
de incorporacién de las
tecnologias basicas que de
las tecnologias avanzadas.

C1: La digitalizacion de las
dreas comerciales de las
empresas en la regién
(“front office”) y las
tecnologias
bdésicas/intermedias son
predominantes.

C2: La digitalizacién en las
areas internas de las
empresas (“back office”) y
las tecnologias intermedias
las implementan empresas
de mayor tamafio, de
mayores niveles de
conocimiento y de mayor
recorrido tecnoldégico.

C3: Dentro de las
tecnologias intermedias
maés rdpidamente
implementadas parecen
estar la facturacion
electrénica, los pagos en
linea (bancarios, a
empleados, proveedores, a
gobierno) y el “web
clouding”.

R1: Segmentar muy
claramente los grupos de
empresas con los que se
busca trabajar de acuerdo
con su tamafio, a su sector
y a un perfil de
caracteristicas de su
propietario o propietaria e
historial de implementacién
de tecnologia en el
negocio.

R2: Para la aplicacién de
tecnologias intermedias en
las areas internas de la
empresa se sugiere
explorar de la mano de una
universidad y OSDi
herramientas para la
implementacion de
facturas electrénica, pagos
en linea (bancarios, a
empleados, proveedores, a
gobierno) y web clouding
(almacenamiento, laas,
PaaS, Saas).

R3: Para la aplicacion de
tecnologias emergentes y
de avanzada como |A o
Blockchain, por ejemplo, se
recomienda enfocarse en
desarrollar experimentos o
proyectos piloto que
desarrollen usos de
aplicacioén practica para las
Mipyme+E, y no
necesariamente busquen
aun su escalabilidad ni
masividad.
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H4: El tamafio de la
empresa, el nivel de
formacién digital de los
directivos y el nivel de
conocimiento de las
oportunidades de las
tecnologias son los
factores que impulsan la
digitalizacion.

H5: La facturaciéon
electrénica, las
transacciones bancarias y
los pagos en linea de
planillas, impuestos y
proveedores son de las
tecnologias de madurez
intermedia mas
implementadas. Y en
segundo grado, el web
clouding para
almacenamiento y uso de
software, plataforma o
infraestructura como
servicios (laaS, PaaS, Saas).

H6: La ciberseguridad es
una preocupacién que
puede ir tomando mayor
prioridad en el tiempo.

H7: El uso de la inteligencia
artificial aun es bajo en
paises desarrollados como
Espafia, posiblemente
significando que el ritmo
de penetracién de
tecnologias de avanzada
en paises en desarrollo
como Centroamérica serd
paulatina en el corto plazo.

H8: Los sectores mds
digitalizados en paises
desarrollados como
Espafia son el de las TIC,
las actividades
profesionales o cientificas
y los servicios inmobiliarios
o financieros.

C4: Los sectores més
digitalizados en paises
desarrollados como
Espafia son el de las TIC,
las actividades
profesionales o cientificas
y los servicios inmobiliarios
o financieros.

C5: Las tecnologias
avanzadas como la
ciberseguridad o la
inteligencia artificial atn
son incipientes en la
region, e incluso en paises
mas desarrollados como
Espafia (y alin més aun a
nivel de Mipyme+E).
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CE2: Nivel de
digitalizacién en la
cadena de valory
madurez tecnoldgica.

H1: Existen “embudos
tecnoldégicos” segun el
nivel de madurez de las
herramientas digitales: La
mayoria de micro y
pequefias empresas
(MYPE) se han digitalizado
en tecnologias bésicas, la
mitad en tecnologias
intermedias y un tercio en
tecnologias avanzadas.

H2: También existe un
“embudo tecnoldgico” en
la cadena de valor de las
empresas: El drea de
mercadeo y ventas estd
mas digitalizado que las
areas internas, operativas y
administrativas de las
Mipyme-+E.

H3: La mayoria de las
MYPEs, ve prioritario
digitalizar sus ventas. Y, en
segundo término, la
contabilidad, operacién y
gestion del personal. Los
emprendimientos ven aun
mas prioritario digitalizar
sus ventas.

H4: Dentro del area de
ventas y mercadeo, existe
mayor presencia en redes
sociales y atencién de
clientes en chats, que de
ventas en linea.

H5: Las pequefias
empresas tienen bajos
niveles de implementacion
de un CRM, mientras que
los emprendimientos y
microempresas invierten
poco en publicidad digital.

C1: Se han desarrollado
embudos tecnoldégicos de
acuerdo con la madurez de
las herramientas digitales y
a la cadena de valor en las
empresas.

C2: La prioridad de las
empresas parece estar en
la parte comercial de la
cadena de valor.

C3: La conversion de
ventas digitales es un reto
aln por superar.

C4: Facebook, Instagram y
Whatsapp Business
predominan como canales
digitales. Tik Tok también
lo hace para
emprendimientos y las
paginas web propias para
las MYPEs.

C5: La contabilidad/control
de costos y la banca digital
predominan como las
dreas internas de las
Mipyme+E mas
digitalizadas.

R1: Diferenciar la formacién
y asistencia técnica a
brindar segln tamafio de
empresa. Se puede seguir
un perfil de este tipo para
identificar las
oportunidades de apoyo
mas pertinentes.

R2: Disefiar proyectos
piloto que desarrollen usos
de aplicacién practica en
las siguientes areas
digitales.
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H6: Casi la mitad de las
MYPEs reciben pagos en
linea.

H7: Facebook, Instagram y
Whatsapp Business son los
canales dominantes en el
mercadeo y ventas de las
empresas. Tik Tok lo es
también para
emprendimientos y la
pagina web propia para
MYPEs.

H8: La contabilidad y las
transacciones en banca
digital son las dreas
internas digitalizadas
predominantes en todos
los tamafios de las
empresas.

HO: La facturaciéon
electrénica, el registro de
planillas y el web clouding
son predominantes,
ademas, en las pequefias
empresas. Y el registro de
planillas e inventarios en
las microempresas.

H10: La mitad de las
pequefias empresas creen
que las tecnologias
digitales que mas las
impactaran son las
transacciones financieras,
los sistemas de
informacion y el software
personalizado.

C6: Las transacciones
financieras, los sistemas de
informacién y el software
personalizado son las
tecnologias de madurez
intermedia que las
pequefias empresas
esperan que tengan mayor
impacto en el futuro.

C7: Aln existe
desconocimiento sobre el
impacto esperado en
tecnologias de avanzada
como la inteligencia
artificial, ciberseguridad,
criptomonedas, realidad
virtual o aumentada o el
blockchain, especialmente
para niveles Mipyme+E.
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CE3: Preocupaciones
de las Mipyme+E y
factores habilitantes
de la digitalizacion.

H11: Un poco menos de la
mitad de las pequefias
empresas han escuchado
sobre diferentes
tecnologias de avanzada
como la inteligencia
artificial, ciberseguridad,
criptomonedas, realidad
virtual o aumentada y el
blockchain, pero
desconocen cudl serd el
impacto en sus empresas o
industrias.

H12: La mitad de las
empresas (19+32%) cree
que su industria se
digitalizard en un horizonte
de unos 5 afios y
solamente un cuarto de
ellas (20+4%) cree que
tomara més de 5 afios
hacerlo.

H1: Las empresas estan
preocupadas
principalmente por las
ventas, el control de costos
y acceso a financiamiento.
Sienten que sus ventas no
han crecido en los ultimos
afios y tienen expectativas
mads positivas para los
préximos 3 afios.

H2: A menor edad y mayor
nivel educativo de las
personas propietarias,
tiende a haber mayor
digitalizacién en las ventas
y el mercadeo de la
empresa.

H3: La visién del
empresariado, la
exposicion a experiencias
internacionales y el tamafio
de los
clientes/proveedores
propician la digitalizacién
de las ventas y mercadeo
de las Mipyme+E.

C1: Las empresas estan
preocupadas por las
ventas, control de costos y
acceso a financiamiento.

C2: Los factores que
propician la digitalizacién
de las Mipyme+E estan
maés asociados a la visién
del empresariado y a
oportunidades puntuales
que a los costos de
digitalizar.

C3: Estas oportunidades
puntuales pueden ser la
exposicion a experiencias
internacionales de
digitalizacién, la vision y
liderazgo del empresariado
0 su vinculacién en la
cadena de valor a
proveedores o clientes
grandes.

R1: Desarrollar programas
de digitalizacién de las
cadenas de proveedurias
de las empresas grandes
para digitalizar las &reas
internas de las Mipyme+E.

R2: Darle exposicién y
transferencia de
conocimientos
internacional a las Mipyme.

R3: Aplicar filtros que
propicien la digitalizacién
en los criterios de
seleccién de las empresas
y brindar apoyo
complementario a los
grupos vulnerables con
mayor probabilidad de
rezago digital.
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CE4: Oportunidades
de vinculacién con
universidades para el
fomento de la
digitalizacién.

H4: Los factores
habilitantes (o no) de la
digitalizacién en las areas
internas de las empresas
coinciden, en general, con
los de la parte comercial
de la cadena de valor.

H1: La oferta de educacién
superior se encuentra
centralizada en el rea
metropolitana de San
Salvador.

H2: La mayoria de |ES tiene
relacién con empresas a
nivel formativo, de
colocacién laboral de sus
estudiantes (pasantias,
becas) y a través de
proyectos sociales.

H3: La mitad de las
Mipyme+E reporta también
que sus principales
vinculos con universidades
son formativos, de
capacitacién y a través de
pasantias.

C4: La edad y el nivel
educativo de los
propietarios o propietarias
son otros factores que
propician la digitalizacion
de las empresas. El corte
de edad parece rondar los
40y 50 afios.

C5: En general, parece
haber indicios de un
impacto positivo por parte
de programas de apoyo
empresarial en dreas de
digitalizacion.

C1: Existe una
concentracién geografica
de IES en el &rea
metropolitana de San
Salvador.

C2: La vinculacion
universidad-empresa esta
concentrada en la
formacién y colocacién
laboral de talento humano.
La investigacion &
desarrollo (asi como
nuevos programas
empresariales) estan
dentro de los intereses de
exploracion de las IES y su
incursién en la
digitalizacién de las
Mipyme+E aun es
incipiente.

C3: Hacen falta datos
sobre colocacién laboral y
valoraciéon permanente de
empleadores para
retroalimentar la
pertinencia y calidad de las
habilidades tecnolégicas
adquiridas por los
estudiantes en las carreras
digitales.

R4: Explorar e identificar
activamente otros factores
habilitantes de la
digitalizacién.

R5: Evaluar los resultados
que se obtengan en la
digitalizacién de Mipyme+E
por parte del proyecto de
OEI/UE y explorar la
pertinencia de generar
recomendaciones de
politicas publicas para
escalar algunos de esos
resultados.

R1: Diversificacién
geograéfica de las IES.

R2: Intensificacién de las
conexiones de colocacion
laboral en las carreras
digitales.

R3: Incubacién de un
programa de |+D: Disefiar e
implementar un programa
de investigacién y
desarrollo para la adopcién
de una nueva tecnologia
por las Mipyme+E en la
region centroamericana o
iberoamericana.
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H4: A nivel de
digitalizacién, los
programas formativos mas
ofrecidos y demandados
son en las areas
relacionadas a sistemas
informaticos y al marketing
digital.

H5: Para la vinculacion
laboral post formacién, el
principal apoyo ofrecido
por las IES son las
conexiones con
empleadores locales y las
bolsas de empleo.

H6: Parece haber buenas
tasas de colocacién laboral
en las carreras
relacionadas a la
digitalizacién, pero hacen
falta datos para
corroborarlo.

H7: Las IES ofrecen
mayormente servicios
digitales de tecnologia
basica a sus estudiantes.

H8: La participacién de IES
en programas de apoyo y
de servicios de
digitalizacién para
empresas aln es baja.

H9: Los programas de
apoyo a la digitalizacién de
Mipyme+E son temporales,
de corta duracién y estdn
financiados principalmente
con fondos propios.

H10: Las IES ven
oportunidades de
vinculacién empresarial en
la insercién laboral de los
estudiantes, en proyectos
de investigacién y
transferencia tecnolégica, y
programas de servicios
empresariales.

C4: Se aprecia un
compromiso significativo
de las pocas IES que
cuentan con programas
temporales para apoyar a
Mipyme+E.

Cb5: Oferta limitada en
digitalizacién: Aunque hay
una oferta significativa de
servicios digitales bésicos
en las IES, como
plataformas de gestion del
aprendizaje y correo
electrénico, la madurez
digital aun puede ser
mejorada.

R4: Capacitacién de
asesores empresariales en
herramientas digitales
especificas.

R5: Impulso de spin-off
académicas: Impulsar las
spin-off académicas (ideas
de negocio basadas en
hallazgos cientificos y
tecnolégicos) que
conllevan cierto grado de
responsabilidad social.

R6: Fomentar el desarrollo
de ecosistemas de
empresarialidad
territoriales que
promueven la colaboracién
y la creacién de alianzas
estratégicas entre
instituciones educativas, el
sector privado y el
gobierno.
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CE5: Oferta de
servicios de
digitalizacién
disponible en el
mercado.

H1: Los oferentes de
servicios de desarrollo
empresarial para la
digitalizacién (OSDi) son de
reciente fundacion y la
mayoria estdn ubicados en
San Salvador.

H2: Los principales clientes
de los OSDi son la
pequefia empresay el
sector comercio.

H3: El principal tipo de
servicio ofrecido por los
OSDi es la asesoria
empresarial, seguido de la
formacion.

H4: Hasta niveles del 60%
de los OSDi ofrecen algun
tipo de servicio en la parte
de mercadeo y ventas de
la cadena de valor de las
empresas.

H5: Hasta niveles del 40%
de los OSDi ofrecen algun
tipo de servicio para
digitalizar el &rea interna
de las empresas y en
analitica de datos.

H6: 3 a 4 de cada 10

oferentes cuentan con
programas temporales
dirigidos a MIPYME+E.

H7: La resistencia al
cambio, la falta de
conciencia y la adquisicién
de conocimientos
tecnolégicos son el reto
principal enfrentado por los
OSDi para digitalizar a las
Mipyme+E.

C1: Las OSDi se enfocan
principalmente en
pequefias empresas
(seguido de
microempresas y
emprendedores).

C2: La asesoria
empresarial y la formacién
son los servicios més
ofrecidos, con un
seguimiento significativo
de los resultados
post-servicios.

C3: Existe un mayor
enfoque en los servicios de
digitalizacién para las
actividades comerciales de
las empresas que para sus
dreas internas operativas y
de andlisis de datos.

C4: La principal vinculacién
con el sector académico es
a través de formacion,
pasantias y proyectos
sociales. A su vez, existe
una baja frecuencia de
programas de becas y de
transferencia de
tecnologia.

C5: La falta de
concientizacion y
resistencia al cambio son el
principal reto identificado
por los OSDi para la
digitalizacién de las
empresas.

C6: La oferta de servicios
digitales es de relativa
reciente creaciény
requiere ella misma
adquirir nuevos
conocimientos sobre la
aplicacién de las nuevas
tecnologias.

R1: Personalizacion de
Servicios para Sectores
Especificos: Desarrollar
programas y servicios
adaptados a las
necesidades especificas
de los sectores clave.

R2: Expandir y diversificar
la oferta de servicios de
publicidad digital.

R3: Fortalecer la oferta de
servicios de venta en
canales digitales.

R4: Mejorar las
herramientas de cobro y
gestiéon de relaciones con
clientes.

R5: Personalizar y
segmentar la oferta de
servicios.

R6: Capacitar a oferentes
nacionales de servicios en
herramientas digitales
especificas a través de
proveedores
internacionales para
propiciar la transferencia
de tecnologia.

R7: Crear campanias de
concientizacién sobre la
importancia de la
digitalizacién que involucre
a diferentes actores, como
por ejemplo en Espafia con
la Asociacién Comunidad
de Redes de Telecentros.
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H8: La mayoria de OSDi
tiene algun tipo de
vinculacién con el sector
académico, principalmente

R8: Buscar financiamiento y
subsidios para ayudar a las
MIPYME+E a cubrir los
costos de digitalizacién.

a través de formacion,
pasantias y proyectos
sociales.

R9: Establecer consultorias
y asesorias especificas
para ayudar a las MIPYMES
a simplificar y definir sus
procesos internos antes de
la digitalizacién.

R10: Desarrollar un
programa piloto de la mano
de una universidad y un
grupo de OSDi para
ensayar y prototipar
algunos servicios digitales
dirigidos a Mipyme-+E.

R11: Para fortalecer el
ecosistema de innovacién
digital, se recomienda
desarrollar una alianza con
los lideres de los actuales
hubs de innovacién digital
que actliien como un punto
de encuentro para
MIPYME+E, startups,
universidades y empresas
tecnoldgicas,
convergiendo los 18
programas reportados en
este informe para sumar
esfuerzos.

Andlisis descriptivo vy directorio de IES y OSDi

Finalmente, la investigaciéon permitié construir un analisis descriptivo de los resultados
obtenidos en las encuestas para las OSDi, las IES y datos estadisticos de la oferta y
demanda de las carreras universitarias relacionadas a las ICC.

Y ademas, se construyé un directorio de la oferta de servicios de digitalizacion de OSDi
y de IES para que pueda ser promovida por OEl a través de la plataforma KUMU®,

¢ Kumu es una herramienta de cédigo abierto en linea que facilita la organizacién de datos complejos en
mapas de relaciones faciles de visualizar y manipular. https://kumu.io/
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lll. Marco conceptual sobre digitalizacién, industrias culturales/creativas y vinculos
entre la universidad y empresa

La investigacion parte de 4 marcos analiticos para determinar las oportunidades de
digitalizacion de las Mipyme+E y las industrias creativas en El Salvador, a saber:

a) Los procesos de digitalizacidon de las empresas

b) La definicién y tendencias de las industrias culturales y creativas
c) Los tipos de vinculos entre universidad y empresa

d) La oferta de servicios de digitalizacién para Mipyme+E

Procesos de digitalizaciéon: La madurez de las tecnologias y la cadena de valor

;Qué es la digitalizacidén de las empresas?

El concepto de tecnologias de informacién y comunicaciones ha evolucionado desde su
enfoque inicial en semiconductores, las computadoras personales, el internet, los
dispositivos méviles y las redes sociales, alcanzando una etapa de madurez tecnoldgica
a finales del siglo 20, al haber combinado la capacidad de procesamiento masivo de
datos -la computadora- con la conectividad en tiempo real -internet- (tercera revolucién
industrial o revolucién digital).”

Actualmente, el énfasis empieza a centrarse (sobre todo en los paises mas desarrollados)
en las tecnologias emergentes asociadas a la inteligencia artificial -maquinas
auténomas-, a partir de la analitica de grandes datos (big data), el “machine learning”, el
internet de las cosas y la robdtica avanzada. (Cuarta Revolucién Industrial o revolucién de
los robots).

Este cambio de paradigma busca impulsar la eficiencia y la innovacién en diversos
sectores mediante la integracion de estas herramientas para promover la digitalizacién y
la automatizacién en la sociedad y la industria.

Asi, la digitalizacién de las empresas se entendera en la presente investigacion como un
proceso de transformacién de la organizaciéon, proceso productivo, estrategia
competitiva o modelo de negocio vinculado a la adopcién de tecnologias digitales.®

Nivel de madurez de las herramientas tecnolégicas

Un abordaje ampliamente utilizado en los estudios sobre digitalizacion de las empresas
en la regién ha sido la diferenciacién de las herramientas tecnolégicas segun su nivel de

7K. Schwab, Foro Econémico Mundial (2016). La Cuarta Revolucién Industrial
8 CEPAL (2021), M. Dini et al. Transformacién digital de las Mipyme: Elementos para el disefio de politicas.
Transformacion digital de las mipymes: elementos para el disefio de politicas
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madurez o sofisticacion.® Asi, la investigacion indaga el nivel de penetracién digital de las
empresas segun tres tipos de tecnologias (ver figura 3.1):

a) Basicas o maduras: E-mail, web, banca electrénica, redes sociales, etc.
b) Avanzadas: CRM, ERP, computacién en la nube, VPM, etc.

c) De Frontera: Big data, Inteligencia Artificial, Blockchain, internet de las cosas, etc.

Figura 3.1: Modalidad de uso de las herramientas digitales en empresas

Nivel Tipo de uso Descripcién Beneficies potenciales para las empresas
Basico  E-mail Uso de servicios de correo electrénico para Facilita el intarcambio de informacin.
comunicar con clientes o proveedores
Stioweb Disponibilidad de un espacio virtual parsonalizadoy propio Las emprasas pueden detallar su oferta, visibilizando
imagenes, videos y audios, asf como datos de contacto.
Intaraccion con - Se rafiere a la utilizacién da senvicios Reduca el costo y el tiempo necesarios para la realizacion
el Estado pablicos para los cuales el gobierno establecs de trdmites como la emisién de documentos, la consulta
modalidades de acceso a través de intameat de datos, |a postulacion a baneficios, etc.
Banca electrénica  Operaciones bancarias realizadas a través de internat Reduca el costo y el tiempo necesarios para la realizacion

de operacionas bancarias, tales como consultar saldos,
realizar transferencias, pagar facturas, etc.

Redes sociales ~ Mecanismos de comunicacion para la transmision de Gracias a las comunidades de usuarios [ej: Facebook
datos (documentos, imagenes, etc.) a tercercs o0 Twitter), estas redes facilitan |a difusién de los

bianes o sarvicios generados por la emprasa.

Comercio Se refiere ala compra o venta de bienes La posibilidad de vender onlina penera cambios en |a operativa da las

electrinico y sarvicics a través de intermet empresas, siendo un vector de innovacidn en modelos de negacios.

Avarzado VPN Es una red privada que opera usando Permite una gestién mas eficiente de los
internet como infraestructura racursos digitales (programas y datos).

Intranat Red de comunicacitn intea privada de una Potencia la comunicacion interna y facilita |a coordinacion entre
ampresa, basada en los protocolos de intarnat, las distintas dreas de produccién y administracitn empresarial.
pero solo accesible a los autorizados.

Extranat Extension sagura de una intranet, Facilita la gestién de relacion entre clientas y
parmitiando acceso a externcs proveedores a lo largo de la cadena productiva.

9 CEPAL (2021), M. Dini et al., Transformacién digital de las Mipyme: Elementos para el disefio de politicas, en
base a Cetic.br, 2019 y Ministerio de Economia, Fomento y Turismo, 2020
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Avanzdo  Sistemas E los: sistamas para ﬁ vmtulo wn clientes Suportan |a labor de la diraccion empresarial,

para gestiin mar Relationship facilitando la toma de decisiones.
empresarial auent:la intema (Enterprisa Reswme lemng ERP: 0
nt, BPM), o para pastion de

cadana productiva {Supp mm Managemant, SCM).

Servidores de Se refiere 2 computadores vinculados de forma ramota Ofrecen sarvicios remotos talas como el almacenamiento
almacenamianto de archivos y correo electronico.
Computacion La computacién en la nube es |2 entrega da senvicics * Ayuda a reducir el costo de la dgnallzamlt superando la falta
en la nube ?ﬂpﬂl&oﬂ como sarvidores, almacenamianto y otros da conocimiento, ?ac rantizando sequridad y rentabilidad.

1anta Internat. Los proveadores de nube cobran servicios ¢ Software es mas facil da instalar, mantener y actualizar

basados en el uso. Los sarvicios incluyen Infraestructura como e Los racursos se pueden utilizar yvalotar de forma
sarvicio (laaS), Plataforma como Servicio (PaaS), Software escalable y reduce el riesgo da pirateria.
como sarvicio (SaaS) o almacenamiento, hase de datos, etc.

Da Analitica de Analisis de datos caractarizados por un gran * Diseflo momdo a través de algoritmos avanzados
frontera  grandes datos volumen, velocidad y variedad de fuentes, cimo * Rasulta nte para tonar decisiones en tiempo real, desarrollar
marcado, transacciones, datos recuperados de estandares de mayor calidad y accadar a nuevos mercadoes,

sansores 0 contenido de redes sociales.

Mejor disafto y ejecucion de proyactos de marketing
Capacidad para prever e idantificar tendancias

Fabricacion Hace refarencia a tacnicas de produccion por adicion de * Permite producir nuevos componentas y

aditiva 0 30 material. La impresion 30, es una tacnologfa que parmita productos finales complajos y durables
imprimir objatos fisicos en tras dimansiones, 2 partir Permite el disafio da prototipos de forma rapida y menos costosa
de modelos digitales, de modo rapido pero limitado. Nuevos modelos de negocio

Intefigancia L2 1A es [a capacidad de las maquinas y los sistemas para

artificial (1A} adquirir y aplicar comcmlentusqllnclusz mediante una
amplia variedad de tareas cognitivas, como la detaccion,
al procasamiento del lenguaje, el reconocimianto da

Mejoras en el control de calidad

Automatizacion da la toma da decisiones

Mayor eficiancia

Reduccion de erroras relacionados con la recopilacion

patrones, [a toma da decisiones y prediccionas. y anlisis de grandes cantidades de datos
Robdtica Se relaciona a la incorporacion da automatizacian * Automatizacion da procesos, ya que los robots
avanzada inteligenta en aquipos de produccion, por ejemplo, robots %den ejecutar varias tareas repetitivas

con fuerte autonomia a nivel de toma de dacisiones, uccidn de costos

comunicacion y despliegue con otros aquipos. Incorpora Flexibilidad para ampliar o reducir a capacidad

robats colaborativos, conocidos también como cobots,
disaftados con el objato de interactuar fisicamanta con
humanos (junto a otros robots flexibles y ligaros)

.Ha bajar las 24x7
Disponibifidad de mejor informacion de gestion

Blockchain Se frata de algoritmos qua pemmiten autentificar y realizar * Brinda total transparancia, lo qua permite 2 los compradoras
transacciones ras para una variedad de tipos de (vmdedums afectuar [a trazabilidad de bienes digitales
activos. a través de una red de ordenadores. Lared actualiza e Las empresas mas pequefias pueden obtanar

periodicamente |a base de datos en todos los lugares donda informacicn confiable a menor costo
axiste, de modo que todas las copias son idénticas.

Internet da Implica la comunicacion ampliada entre maquinas, personas ~ * Minoristas: parmita ofracer productos a medida

las y productos, permitiendo la toma de decisiones y la ejecucion ¢ En oduccion: anticipa fa sustitucion de invantario
de tareas en relacion con [ informacion que I2 tecnologia . ogistica: Permite calcular majores rutas da
almacana. Sobra la base de sensoras y un antorno da entmga y mejora la experiancia del chienta
produccion conectado, que se combina con el analisis de * Una ralacidn mas directa con los clientes,

datos, sa establace |a comunicacion a nivel de maquinarias ~  Mejorar el funcionamiento intemo, I2 identificacion
(machine to machine o M2M) y sistamas inteligentas que en de dasparfectos y favorace la ratroalimentacion
tiempo real racolactan y procesan Ia informacion disponible.

Fuente: CEPAL (2021), M. Dini et al., Transformacion digital de las mipymes: Elementos para el disefio de
politicas (en base a Cetic.br, 2019 y Ministerio de Economia, Fomento y Turismo, 2020)

E i Ar li ion dentr | mpr

Adicionalmente, existen tres espacios en los que las empresas pueden aplicar las
herramientas tecnoldgicas (independientemente de su nivel de madurez).”

a) Productos: impulsada por el desarrollo del internet de las cosas, la digitalizacién
tiene como objetivo aumentar la integracién de las TIC en todo tipo de productos.
Esto incluye el desarrollo de mercados como el coche conectado y auténomo,
wearables o electrodomésticos inteligentes.

b) Procesos: la digitalizacién tiene como objetivo incrementar la automatizacion de la
produccién e integrar la simulacion y el analisis de datos en los procesos y las
cadenas de suministro, lo que redundara en un aumento sustancial y continuo de la

© Banco Europeo de Inversiones, COTEC Espaiia y Oliver Wyman (2022)
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productividad y la eficiencia de los recursos a lo largo de todo el ciclo, desde el
disefio del producto hasta la gestién del ciclo de vida.

c) Modelos de negocio: la digitalizacién tiene como objetivo reorganizar las cadenas

de valor y difuminar las fronteras entre productos y servicios. Los productos

inteligentes y conectados son un motor, a la vez que se adaptan a los cambios en el

comportamiento de los clientes, generando a menudo servicios co-creados y

altamente personalizados.

El nivel de madurez digital de las Mipyme+E (incluso de muchas de las grandes

empresas) en la regién y el pais tiende a ubicar su espacio de aplicaciéon de nuevas

tecnologias mas a nivel de procesos que de productos o modelos de negocio. En ese

sentido, la investigacién indaga el nivel de penetracién digital de las empresas en 4 areas

dentro de la cadena de valor de las empresas:

a) Mercadeo, ventas y canales de distribucién

Presencia de marca (Redes, sitio web)

Creacion de contenidos digitales

Publicidad y marketing digital (Facebook, Instagram, Tik Tok, Youtube)
Canales de venta (Redes, web, Whatsapp Business, correo, tienda en linea)
Distribucion y logistica (envio de productos, politicas de envio)

Atencion al cliente

b) Procesos internos

Contabilidad y control de costos
Registro de compras

Manejo de inventarios

Registro y control de personal
Control de operaciones
Facturacion

Trdmites gubernamentales
Transacciones en banca digital

c) Inteligencia de negocios y andlisis de datos

Contabilidad y control de costos

Control de compras

Manejo de inventarios

Registro y control de personal

Control de operaciones

Finanzas

Data Analytics o gestion de clientes (CRM)
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e Sistemas que integren todas las dreas (ERPs)

Niveles de penetracidn de las tecnologias digitales

A partir de la clasificacién de las tecnologias digitales segun su nivel de madurez y de su
area de aplicacién en las empresas, la investigacién indaga los niveles de penetracién
correspondientes y buscé encontrar comparaciones sugerentes en torno a las siguientes

variables:

a) Tamafio de la empresa

b) Zona geogréfica

c) Sexo del propietario o propietaria

d) Edad del propietario o propietaria

e) Sector econdmico y/o subsector al que se dedica
f) Habilidades digitales de la gerencia”

Factores habilitantes de las tecnologias digitales en las empresas

Durante la investigacién se indaga posteriormente sobre algunos factores que pueden
habilitar la implementacién de herramientas digitales. Se presentan algunos de los

factores explorados:

a) Edad del propietario o propietaria

b) Vision del propietario o propietaria

c) Exposicidon a experiencias internacionales del propietario o propietaria
d) Existencia o no de relevo generacional

e) Nivel de conocimiento y conciencia sobre la importancia de digitalizacién
f) Encadenamiento con proveedores grandes

g) Encadenamiento con clientes grandes

h) Sector econémico al que pertenece

iy Cambios tecnolégicos dentro del sector econémico al que pertenece

j)  Crecimiento reciente del negocio y/o capacidad de acumulacién

k) Costo monetario de la implementacién de tecnologias (real o percibido)
[) Participacién en programas de apoyo

m) Habilidades digitales de la gerencia ™

" Segun el Marco Global de Alfabetizacién Digital de la UNESCO, las habilidades digitales pueden definirse
como la capacidad individual para acceder, gestionar, comprender, integrar, comunicar, evaluar y crear
informacién de manera segura y apropiada.

2 Banco Mundial (2022). Economia Digital para América Latina y el Caribe - Diagnéstico de pais: El Salvador,
pag. 84. Digital Economy for Latin America and the Caribbean: Country Diagnostic - El Salvador
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Oportunidades de valor agregado identificadas por los empresarios

La investigacion también indaga en las tendencias digitales que los empresarios conocen
y cudles de ellas representan mayores oportunidades de negocio.

a) Tendencias digitales que ha escuchado
b) Tendencias digitales que més impacto tendran en su negocio o industria

Las ICC: expresion humana creativa y cultural

Definicion de las industrias culturales/creativas vy sus principales sectores

Las industrias culturales y creativas (ICC) engloban una amplia gama de actividades y
sectores, desde el cine y la musica hasta la moda, el disefio, la publicidad o el desarrollo
de videojuegos en linea.

Estas industrias representan un crisol de expresién humana, donde la creatividad, la
innovacién y la cultura convergen para generar productos y servicios que no solo
entretienen, sino que también informan, inspiran y conectan a las personas a nivel global.

Aunque definir con precisién este dmbito es un desafio debido a su diversidad vy
dinamismo, diversas instituciones como la UNESCO, la Organizacién para la Cooperacion
y el Desarrollo Econédmico (OCDE) o el Banco Interamericano de Desarrollo (BID) han
ofrecido enfoques para comprender su alcance y su impacto en la economia y la
sociedad.

Por ejemplo, la UNESCO ha definido a las ICC como empresas que se dedican a la
produccion o la reproduccion, la promocion, la difusion y/o la comercializacion de
bienes, servicios y actividades de contenido cultural, artistico o patrimonial (UNESCO,
2010).

En otro ejemplo, la Organizacién de Estados Iberoamericanos (OEI) definié a las ICC en la
XVI Cumbre Iberoamericana de Jefes de Estado y de Gobierno (Montevideo, 2006) como
“instrumentos fundamentales de creacion y de difusion de la cultura, de expresion y

afirmacion de las identidades, asi como de generacidn de riqueza y crecimiento”. ™

3 UNESCO (2010). Politicas para la creatividad: Guia para el desarrollo de las industrias culturales y creativas,
pdg. 18. Politicas para la creatividad

¥ OEI (2006). Carta Cultural Iberoamericana, pag. 14. Carta Cultural Iberoamericana.
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Una doble clasificacion de los sectores de las ICC segtn su antigiiedad y su similitud

entre si permite agruparlos en tres categorias (ver figura 3.2):

a) Sectores tradicionales como la industria editorial, audiovisual y fonografica
b) Otros sectores tradicionales como las artes escénicas y el turismo cultural
¢) Industria multimedia como un sector naciente en el siglo 21 como el desarrollo de

software, videojuegos, el disefio y la publicidad (mucho menos reciente™).

Figura 3.2: Clasificacion de los sectores de ICC seglin antigiiedad y similitud entre si

Industrias culturales

| I |

Sacto res tradicio na les Otros secto res Sectores recintes
de las indust ias culturales de hs industrias cultunles de hs industras cultunles
Edmoral Audiovisual Fonogrifico Artes Visuales y Escénicas Tursmo Cultural Deporte Multimeda
Lib | Industria | Industria L Conciertos y L Amubact L Industriade b
. cinematogratica discogrifica actuaciones, et publicichd,
- Industrade b
Industria grifica = salavisidn - Radio . Teatro  Museosygalerias o I Software
Industria editorial pUST s} Orquest Gast i Vidso|
ustria editora b fotogrifica - pan + questas b 25T IONO Mia b ideoj uegos
: Industria z Soponas
Periddicos videogrifica Omuesta Danza Productos tipicos multimediabes
L Industrade b L Concientcs y 2 L L e
Revistas publicidad, canit & Opera,, Ecoturismo Disefio,
- Conciertos y
Darnos I Aresania, [ actuaciones,
Literatura H Disefio, L Artesani
Bibliotecas - Mods
Industria de ba
publicidad, SRR &
Disefio, L Musecsyculeras

Fuente: Observatorio Iberoamericano de la Cultura: Lebrun Aspillaga (2014), en base a UNESCO (2010),
Portal de la Cultura de AL y el Caribe.

Principales tendencias globales v regionales de digitalizacién

El potencial transformador de la revolucion digital esta adn por desarrollarse a plenitud,
siendo asi que las tecnologias y modelos de negocio apenas han comenzado a
transformar las economias y sociedades en los niveles mas basicos.

® Observatorio Iberoamericano de la Cultura: Lebran Aspillaga (2014), en base a UNESCO (2010), Portal
de la Cultura de AL y el Caribe. Industrias Culturales, Creativas v de Contenidos

'Y de tan larga data como (al menos) desde la introduccién de la radio en 1920s y la tv en 1950s.
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Los estudios especializados en construir escenarios prospectivos identifican al menos 4

macro-motores del cambio, sucediendo en tiempo real dentro del ecosistema de la

economia creativa y la cultural globa

a)

b)

<)

d)

|17 .

La transformacion de los patrones de consumo digital a raiz del confinamiento.” El
confinamiento a raiz de la Pandemia Covid-19 aceleré la adopciény consumo de una
diversidad de productos y servicios creativos a través de medios digitales. Las
audiencias se vieron obligadas a consumir cultura a través de los canales de
“streaming” de videos, musica y audiolibros, redes sociales. La tendencia al alza se
mantiene debido al aumento de la calidad y cantidad de productos digitales
disponibles en internet.

La diversificacion en la creacion de contenidos: Esta tendencia también ha
diversificado las voces y perspectivas en la generacién de noticias y entretenimiento,
desafiando las narrativas y contenidos dominantes de las grandes cadenas y medios
de comunicacion. Esto ha impulsado una proliferacién de “influencers”, generadores
de contenido y nueva generacidon de empresas creativas que exploran modelos de
negocio inclusivos y tecnologias emergentes para generar contenido orgdnico y mas
natural.

La fragmentacion de las tareas y los trabajadores auténomos: Las plataformas de
micro trabajo en linea estdn cambiando la cadena del trabajo de manera que una
tarea pasa a ser una cadena de tareas que se pueden distribuir en redes abiertas
entre pares, brindando a creativos la oportunidad de construir reputacion y expandir
redes. El trabajo en linea estd disolviendo las barreras geograficas, posibilitando
carreras desde lugares remotos y territorios virtuales, aunque a un costo de mayor
incertidumbre y fragilidad econdémica para los trabajadores.

La promocién de inclusidén financiera. Una amplia oferta de modelos de
financiamientos accesible y transparente estan siendo promovidos para la industria
creativa y cultural que incluye el crowdfunding, el “crowd equity”, las monedas
digitales, los contratos inteligentes y otros.

Estos y otros macro-motores del cambio estan planteando oportunidades de innovacion

en al menos 5 dreas para las ICC a nivel globa

|19 .

7 BID & Institute for the Future (2017), El Futuro de la Economia Naranja: Férmulas creativas para mejorar
vidas en América Latina y el Caribe. El futuro de la economia naranja

® UNESCO (2022). Repensar las politicas para la creatividad, pag. 94. Repensar las politicas para la
creatividad

' Tendencias aun en revisién. BID & Institute for the Future (2017), El Futuro de la Economia Naranja:
Férmulas creativas para mejorar vidas en América Latina y el Caribe. El futuro de la economia naranja
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a) Cooperativismo de plataformas: Las cooperativas de negocios y empleo
proporcionan la gestién, el apoyo administrativo y los servicios profesionales que los
creativos autdénomos necesitan para ganarse la vida.

b) El reparto del ingreso en las redes sociales: Las redes sociales atraen a los
creadores de contenidos con modelos de reparto del ingreso, ideando nuevas
formulas para que los creativos digitales ganen mas dinero por su trabajo.

c) La industria de los videojuegos: Las tecnologias emergentes capturan los
conocimientos tradicionales e invitan a participar a una nueva generacién en una
produccién creativa y cultural de primera linea.

d) El blockchain para la autenticacion: Las tecnologias de libro mayor distribuido
democratizan la propiedad intelectual y dan a los creativos la seguridad de que se
les reconozca y pague por los productos que crean.

e) El financiamiento procreativo: Los gobiernos encuentran maneras de disminuir el
riesgo de la economia creativa y cultural mediante una combinacién de esquemas de
financiamiento, canales de inversién y redes de proteccién social.

Vinculacién universidad - empresa: Los tipos de vinculos

La vinculacién universidad-empresa se centra en la transferencia de conocimiento y
tecnologia, elementos esenciales para los sistemas nacionales de innovacion. Es crucial
entender las caracteristicas que facilitan este flujo entre los diferentes actores. El
conocimiento, almacenado de forma tdcita y con un impacto impreciso, se diferencia
de la tecnologia, que es tangible y tiene un impacto preciso®°.

Los estudios de cooperacién se han enfocado principalmente en resultados medibles y
con retribucidn econdémica, como patentes y la creacién de spin-offs. Sin embargo, las
patentes representan sélo una fracciéon del conocimiento transferido, y otras
interacciones, aunque con menor retribucién econdmica, pueden ser igual o mas
importantes en términos de frecuencia e impacto econémico.

20 sarabia-Altamirano, Gabriela. (2016). La vinculacién universidad-empresa y sus canales de interaccién
desde la perspectiva de la academia, de la empresa y de las politicas publicas. Ciencia UAT, 10(2), 13-22.
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Tipos de vinculacién universidad-empresa

a) Informacién: Incluye publicaciones, conferencias, contactos informales, creacién de
redes y asesoramiento tecnoldgico.

b) Formacién de recursos humanos: Asesoramiento, contratacién y entrenamiento de
posgraduados, y intercambio temporal de personal.

c) Servicios y productos de investigacion: Consultoria, investigacion por contrato,
investigacion conjunta y explotacién de patentes.

d) Instauracion de empresas: Incubadoras tecnoldgicas, parques cientificos y
tecnoldgicos, y spin-offs.

Canales de interaccion?®?

a) Canal tradicional: Interacciones convencionales como la contrataciéon de graduados
y publicaciones. El conocimiento fluye de las universidades a las empresas.

b) Canal de servicios: Suministro de servicios cientificos y tecnolégicos a cambio de
dinero, como consultoria y uso de equipo.

c) Canal comercial: Comercializacion de resultados cientificos a través de patentesy
licencias.

d) Canal bidireccional: Interacciones con objetivos a largo plazo de creacién de
conocimiento e innovacién, donde el conocimiento fluye en ambas direcciones,
como la investigacion colaborativa.

Motivaciones de los actores

Las interacciones se estudian desde diferentes perspectivas y dreas del conocimiento,
considerando incluso la influencia de la ubicacién espacial de los actores. No hay
consenso sobre los factores que median la formacién de vinculos universidad-empresa,
pero se reconoce la importancia de estas colaboraciones para la innovacién y el
desarrollo econémico.

Esta comprensidn holistica de la vinculacién universidad-empresa permite aprovechar
mejor las oportunidades de colaboracion, optimizando el flujo de conocimiento y
tecnologia entre las instituciones educativas y el sector empresarial.

2 Torres, A., Dutrénit, G., Sampedro, J. L., and Becerra, N., Universidad Auténoma Metropolitana, UAM (2011).
What are the factors driving university-industry linkages in latecomer firms: evidence from Mexico. Science
and Public Policy . 38(1): 31-42

22 Dutrénit, G., De-Fuentes, C. D., and Torres, A. (2010). Channels of interaction between public research

organizations and industry and their benefits: evidence from Mexico. Science and Public Policy. 37(7):
513-526.
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Las motivaciones de las empresas para vincularse con universidades incluyen el acceso a
infraestructura, recursos humanos, y la sustitucién de actividades innovadoras que no
realizan internamente. Los beneficios de estas colaboraciones pueden ser de corto plazo,
como el contacto con estudiantes para futuras contrataciones y el uso de equipos
especializados, y de largo plazo, como el aumento de habilidades para absorber
informacién tecnoldgica y el desarrollo de nuevos productos.

A pesar de estos beneficios, muchas empresas aun no se vinculan con universidades
debido a la falta de necesidad, recursos, o capacidad interna, asi como problemas
relacionados con derechos de propiedad intelectual, publicacién de resultados vy
burocracia universitaria.

£l , (Jice: U : ia obli

El modelo de la Triple Hélice?* es uno de los modelos mds conocidos en las teorias de la
vinculacién universidad empresa estado. Henry Etzkowitz y Loet Leydesdorff son de los
cientificos mas estudiosos de este tema, que desarrollaron el modelo que ha sido de
mucha utilidad y que es sencillo y de facil comprensién, pero que a su vez se pueden
analizar las complejidades con que se encuentra a la hora de implementarlo en cualquier
pais.

La tesis de la triple hélice afirma que la universidad ha de tener mayor protagonismo en
la innovacién en las economias basadas en el conocimiento. El modelo triple hélice tiene
su origen en la universidad empresarial surgida en los Estados Unidos donde existe una
amplia tradicién de colaboraciones entre los entornos académicos e industriales, entre la
universidad y las agencias gubernamentales y entre el gobierno y las industrias.

Se centra en el andlisis de las relaciones e interacciones mutuas entre las universidades
y los entornos cientificos como primera ala de la hélice, las empresas e industrias como
segunda pala y las administraciones o gobiernos como tercera ala y se encarga de las
interacciones y comunicaciones entre actores e instituciones de las tres alas de la hélice,
pues asume que la innovacion surge de las interacciones mutuas entre ellas: el
potencial para el conocimiento innovador, los recursos econémicos y las posibilidades
de mercado, y las normas e incentivos de las politicas publicas de innovacién.

Manual de Valencia®

El "Manual lberoamericano de Indicadores de Vinculacién de la Universidad con el
Entorno Socioecondmico" surge como respuesta a la necesidad de disponer de
informacién certera y comparable sobre la influencia de las universidades en su entorno.
Este documento es resultado de una colaboracién entre la Red Iberoamericana de
Indicadores de Ciencia y Tecnologia (RICYT) y el Centro REDES de Argentina, quienes,
desde 1995, han trabajado en medir el impacto social de la ciencia y la tecnologia. El

2 Etzkowitz & Leydesdorff (2011). The Triple Helix, Quadruple Helix, or N-tuple Helix:

24 Red Iberoamericana de Indicadores de Ciencia y Tecnologia (RICYT)/OEI . Manual de Valencia.
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objetivo principal del manual es proporcionar indicadores que reflejen la amplia gama de
interacciones entre universidades iberoamericanas y su entorno, permitiendo asi a las
instituciones académicas y gobiernos disefiar politicas publicas y asignar recursos
estratégicos de manera efectiva.

El Manual de Valencia, define las actividades de vinculacién como aquellas relacionadas
con la colaboracién entre universidades y agentes no académicos para generar
conocimiento, desarrollar capacidades y elaborar marcos legales y culturales. Ademas,
incluye el uso y explotaciéon del conocimiento universitario fuera del entorno académico
mediante servicios, asesorias y consultorias. El Manual recopila indicadores que miden el
desarrollo institucional y normativo de las universidades en apoyo a estas actividades, asi
como indicadores generales como el numero de estudiantes, profesores, investigadores
y presupuestos. Las actividades de vinculacién se dividen en capacidades (conocimiento
e infraestructura) y actividades (docencia, investigacion y difusién) que las universidades
realizan en interaccién con la comunidad no académica.

Las carreras del futuro

La UNESCO (2022) en la Conferencia Mundial de Educacién Superior (WHEC 2022), en la
publicacién Reinventando la Educacién Superior para un Futuro Sostenible sefiala que el
mundo estd inmerso en procesos de cambios econémicos potenciados por las continuas
innovaciones tecnoldgicas, cambios en los modelos de trabajo, y un consumo masivo sin
fronteras, lo que ha dado lugar a nuevos desafios sociales y medioambientales que
tendradn una repercusion en la forma cémo desarrollan su trabajo las IES.

Estos desafios siguen amplidndose por el creciente uso de inteligencia artificial (I1A) y el
aprendizaje automatico, el Big Data y la integraciéon y uso cada vez mayor de la
tecnologia en los lugares de trabajo. En este contexto, se creardn nuevos empleos y
otros desapareceran, causando descontentos y conflictos sociales.

La Universidad Francisco Gavidia ha planteado en 2023%® que dentro de las cinco
especialidades que mantendran una creciente demanda estdan: (i) analistas de Big Data y
cientificos, (ii) especialistas en marketing digital y estrategia, a lo que se podria agregar
neuromarketing, (iii) expertos en ciberseguridad, (iv) especialistas en inteligencia artificial
y aprendizaje automatico, y (v) ingenieros/as en robética.

La Universidad Francisco Gavidia hace notar que ademdas de estas 5 especialidades,
existen otras carreras que serdn demandas: (i) Arquitectura verde, (ii) Ingenieros en
gendémica para la agricultura y ganaderia, (iii) Arquitectos-as blockchain y monedas
digitales y Fintech, (iv) Finanzas, contraloria de gestién y fintech, (v) Digital product
manager (Gerencia de productos digitales), (vi CRM Manager , (viiDisefiador de Ul/UX
(User interface/user experience), (viii) Especialistas en logistica y comercio internacional
(Supply Chain y Retail Management), (ix) Expertos en gestién de calidad, entre otros.

% de Rosa, C, Iraheta, W, UFG, Observatorio de politicas publicas (2023). Las Instituciones de Educacion
Superior ante los desafios de la sociedad digital
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Oferta de servicios de digitalizacion

Las empresas en El Salvador que brindan servicios para la digitalizacién estan orientadas
a ofrecer servicios en areas de menor intensidad tecnoldgica, segun el diagndstico de
pais publicado en 2022, por el Banco Mundial. Los servicios mds comunes se relacionan
con sistemas de conectividad y conexién, herramientas de video y audio y soluciones
digitales para la medicién y control de procesos, mientras que pocas empresas digitales
informan que brindan servicios de uso intensivo de tecnologia que involucran inteligencia
artificial, blockchain, datos masivos, o aprendizaje automético, servicios de
almacenamiento de datos, computacién en la nube o soluciones Fintech.

La especializacidon en servicios de menor intensidad tecnoldgica podria estar relacionada
con la escasez de habilidades digitales en el pais, pero también refleja la limitada
preparacién del mercado para tecnologias més avanzadas, ya que la economia digital
aun estd naciendo en El Salvador.?

Tipos de OSDi vy dreas de intervencidn

Para efectos de este estudio se clasifican los servicios por tipo y por su aplicaciéon. Los
tipos de OSDi son:

a) Formacion: Carrera universitaria, diplomados, talleres, capacitacion en
productos/servicios de la empresa, etc.

b) Desarrollo de software o herramientas tecnoldégicas: Implica la creacién, o
adaptacién de una herramienta tecnoldgica

c) Servicios de soporte digital: Contempla el manejo de redes sociales, activacion y
mantenimiento de marketing digital, mantenimiento pdagina web, plataforma
e-commerce o carrito de compra, contabilidad- facturacién electrénica vy
declaraciones al MH a través de la plataforma digital-, ciberseguridad y Software as a
Service.

d) Asesoria digital: Incluye el acompafiamiento en el proceso de planeacién, disefio e
implementacion).

e) Asesoria empresarial: Corresponde al apoyo no financiero, como creacién y
reformulacion del modelo de negocios, asesorias especializadas en dreas como
finanzas, produccidn, logistica, etc.

26 Banco Mundial (2022). Economia Digital para América Latina y el Caribe - Diagndstico de pais: El Salvador,
pag. 86. Digital Economy for Latin America and the Caribbean: Country Diagnostic - El Salvador
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f) Apoyo financiero?”: Fondos No Reembolsables (Capital Semilla, Fortalecimiento),
Fondos Reembolsables, créditos o préstamos.

Con la finalidad de completar la oferta, se identificaron los 6 tipos de servicio y sus
aplicaciones practicas ofrecidas, a saber:

a) Blockchain

b) Inteligencia artificial

¢) Realidad virtual

d) Aprendizaje automatizado o Learning Machine
e) Sistemas integrados de gestién

f) Tecnologia de ciberseguridad

g) Instrumentos de precision

h) Informacién de mercado en tiempo real

i)  Computacion en la nube

j)  Tecnologias que utiliza datos digitales

k) Herramientas de video/audio para produccién
[) Plataformas E-commerce

m) Transacciones financieras o Fintech

n) Sistemas de informacion

o) Big data

Retos de la oferta de servicios

La demanda de profesionales capacitados en tecnologias digitales en El Salvador
supera la oferta. El aumento del uso de los servicios digitales exige una mano de obra
cualificada y una estrecha coordinacion entre los sectores educativo y productivo. Si bien
las start-ups digitales suelen encontrar talento en los mercados locales, las
microempresas luchan por pagar los salarios de los solicitantes calificados, y las
pequefias y medianas empresas sefialan la falta de profesionales altamente capacitados
como el principal®.

Incertidumbre sobre la demanda en la adopcion de nuevas tecnologias. Los oferentes
enfrentan el reto de pronosticar cudles seran las herramientas tecnoldgicas que tendran
mayor nivel de adopcién (y en qué momento) por parte de las empresas a futuro. Esto
dificulta estimar el volumen de demanda a futuro de un servicio y tomar decisiones de a

qué servicios apostarle empresarialmente.

27 Lat Impacto (2021). Red de Impacto: Guia de Apoyo No Financiero, pag. 19-24

28 Banco Mundial (2022). Economia Digital para América Latina y el Caribe - Diagndstico de pais: El
Salvador, pdg. 18. Digital Economy for Latin America and the Caribbean: Country Diagnostic - El Salvador
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Cambios constantes en software y programas informaticos. La formacion de
formadores y la capacitacién del personal técnico implica un riesgo operativo y/o
financiero para los oferentes de servicios de digitalizacién porque la vida util de algunos
nuevos desarrollos de software puede ser mds corta de lo acostumbrado. Se debe
garantizar un retorno de la inversién rapida de la capacitacion hecha al personal técnico
por si la herramienta digital adoptada pierde vigencia pronto. Esto puede hacer que las
decisiones de a qué servicios apostarle sea mas cautelosa o lenta.
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V. Andlisis de las industrias culturales y creativas a nivel Mipyme

Hallazgos

1. El aporte de las ICC ronda niveles del 1% a la economia salvadoreia, en
comparacion a otros paises como México o Uruguay con niveles del 3%, indicando

un posible potencial de crecimiento (ver grafico 5.1)%°.

Su aporte al PIB es del 1.4%, en comparacion a niveles del 20% de la industria y del 10%
de la agricultura (ver gréfico 5.2) y su aporte al empleo nacional es del 1.0%, en
comparacion a los niveles del 20% de la industria o de la agricultura (ver grafico 5.3).

Grafico 5.1: Contribucidon de la cultura al PIB en diferentes paises de América Latina
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Nota: Dado que no todas las mediciones han seguido los mismos lineamientos metodolégicos, esta
comparacién debe tomarse como una aproximacion ilustrativa que carece de pretensiones de exactitud.
Fuente: Guzman Cérdenas et al., 2005; Universidad de San Martin de Porres, 2005; DANE, 2008; Piedras
Feria, 2004.

Perd,

2001

4

Fuente: Cuaderno sobre desarrollo humano No. 9 - Desarrollo humano y dindmicas econdmicas locales:

Contribucion de la economia de la cultura. PNUD EI Salvador (2009).

2° PNUD (2009). Contribucién de la economia de la cultura - Cuadernos sobre desarrollo humano
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Grafico 5.2: Contribucion al valor agregado (PIB)
de algunos sectores econémicos (2004)
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Fuente: Elaboracién propia a partir de MINEC y DIGESTYC, 2005a y BCR, 2009.

Fuente: Cuaderno sobre desarrollo humano No. 9 - Desarrollo humano y dindmicas econdmicas locales:
Contribucion de la economia de la cultura. PNUD E| Salvador (2009).

Gréfico 5.3: Comparacion del empleo cultural
con el de otros sectores productivos (2004)

20
18%
17%
15
10
6%
5 kL
1%
0 : , . = .
Agricultura, caza, Industria Construccion Cultura
silvicultura y pesca manufacturera
Fuente: Elaboracién propia a partir de MINEC y DIGESTYC, 2005a y 2005b.

Fuente: Cuaderno sobre desarrollo humano No. 9 - Desarrollo humano y dindmicas econdmicas locales:
Contribucion de la economia de la cultura. PNUD El Salvador (2009).
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2. El parque empresarial de las ICC en El Salvador podria rondar las 1,000 empresas,
representando el 0.6% del total nacional.

Esto se compara a los niveles del 60% del sector comercio, del 30% de servicios y del
10% de la industria (ver grafico 5.4), dando un orden de magnitud aproximado del techo
en el nimero de empresas atendibles para un programa de apoyo a su digitalizacion®.

Grafico 5.4: Distribucion de unidades economicas a nivel nacional segun
sectores (se excluye el sector primario) (*CllU Rev 4)
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Otros 2,347 1,4%

Comercio AP 59,0%

Fuente: Cdlculos propios a partir del Directorio de Unidades Econdmicas (Digestyc 2011/2012).

3. En las ICC predominan los emprendimientos y microempresas, y una de cada diez
de empresas, son pequeias.

Alrededor del 80% de las empresas de las ICC son microempresas, alrededor del 10 %
son pequefias, alrededor del 5% son medianas y menos del 5% son grandes (ver tabla 5.1
y gréfico 5.5).

La proporcién de microempresas en las ICC es ligeramente menor y la proporcién de
pequefias empresas es mayor a la proporcidn en el total de todos los sectores (ver tabla
51y gréfico 5.6).

30 Sabiendo que el ndmero de empresas que finalmente se inscriben en un programa tienden a ser
porcentajes de un digito del universo de beneficiarios potenciales debido a la exigencia de requisitos
especificos, tiempos de convocatorias, niveles de interés, conveniencia de horarios, entre muchos otros.




Tabla 5.1: Distribucién de unidades econémicas a nivel nacional
y de las Industrias Culturales y Creativas (% aproximados)

Unidades Unidades
Tamano Econdémicas Econdémicas
delas ICC a nivel nacional
Grande 2% 0.3%
Mediana 5% 0.4 %
Pequefia 10% 3%
Micro 80% 95% (80+15)
Fuente: Cdlculos propios a partir del Directorio de Unidades Econdmicas
(Digestyc 2011/2012).

Grafico 5.5: Distribucion de las unidades economicas de las industrias
culturales y creativas segun tamano (ventas brutas anuales)
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Fuente: Cdlculos propios a partir del Directorio de Unidades Econémicas (Digestyc 2011/2012).

48




Grafico 5.6: Distribucion de unidades econdmicas a nivel nacional segun
tamano (sectores secundario y terciario)
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Fuente: Cdlculos propios a partir del Directorio de Unidades Econdmicas (Digestyc 2011/2012) y del
Directorio de Solvencia Empresarial (Digestyc 2017).

4. Las ICC tienen el mayor peso relativo entre el resto de sectores en las pequefias y
medianas empresas.

Las ICC representan niveles del 3% en empresas pequefias y medianas, del 2% en
empresas grandes y del 0.5% en microempresas (ver grafico 5.7).

Grafico 5.7: Distribucion de unidades econémicas a nivel nacional seguln
sectores (se excluye el sector primario) (*ClIlU Rev 4)
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Fuente: Cdlculos propios a partir del Directorio de Unidades Economicas (Digestyc 2011/2012).

5. Las industrias del entretenimiento, editorial y publicitaria son las que tienen mayor
peso en el aporte econémico al PIB en El Salvador.
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La radio, television y cine aportan aproximadamente el 40% del valor econdémico cultural,
los libros y publicaciones aportan aproximadamente el 30% y la publicidad, el disefio y las
artes plasticas/visuales aportan aproximadamente el 20%”' (ver Gréfico 5.8).

Esto puede estar reflejando el peso preponderante del comercio y su influencia como
sector en el resto de la economia, puesto que la difusién de pauta publicitaria es la
fuente principal de ingresos de la radio, televisién y publicidad.

Otros subsectores que aportan valor econdmico son el patrimonio inmaterial, la
gastronomia, la formacién cultural y la muisica, entre otros.

Grafico 5.8: Aporte econémico del sector cultural,
por ramas de actividad econémica (2004)
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Fuente: Elaboracion propia a partir de MINEC y
DIGESTYC, 2005a.

. 22%

Fuente: Cuaderno sobre desarrollo humano No. 9 - Desarrollo humano y dindmicas econdmicas locales:
Contribucion de la economia de la cultura. PNUD E| Salvador (2009).

6. Por otro lado, la publicidad, las actividades profesionales, la radio y las TIC son los
sectores mds grandes en cuanto a volumen de Mipyme+E en El Salvador.

Dos tercios de las ICC se dedican a publicidad y a actividades profesionales, alrededor
de un tercio se dedican a las TIC y menos de un décimo a actividades artisticas, de
entretenimiento y recreativas (ver graficos 5.9 y 5.10)*.

31 PNUD (2009). Contribucién de la economia de la cultura - Cuadernos sobre desarrollo humano
32 Esta proporcidn se repite en todos los tamafios de empresas, con excepcidn de las empresas grandes, en
donde las TIC representan hasta la mitad de las empresas.
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Grafico 5.9: Porcentaje de unidades economicas de las industrias culturales y
creativas segun clasificacion industrial* y tamafio (*ClIU Rev 4)

® Actividades profesionales, cientificas y técnicas ® Informacion y comunicaciones ® Actividades artisticas, de entretenimiento y recreativas

Total 64 % 28% 9%
Grande 40 % 55 % 5%
Mediana 62 % 38%
Pequena 61% 32% 7%
Micro 65 % 26 % 9%
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Fuente: Cdlculos propios a partir del Directorio de Unidades Economicas (Digestyc 2011/2012).

Grafico 5.10: Unidades economicas de las industrias culturales y creativas
segun clasificacion industrial* y tamafo (*ClIU Rev 4)
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Fuente: Cdlculos propios a partir del Directorio de Unidades Econdmicas (Digestyc 2011/2012).

La publicidad y los servicios profesionales de arquitectura abarcan entre un cuarto y un
tercio de las empresas medianas, respectivamente, seguidas por el procesamiento de
datos, los servicios de hospedaje y la exhibicién de peliculas cinematogréficas, en niveles
del 5 al 15% (ver tablas 5.2, 5.3 y gréfico 5.11).

La publicidad y arquitectura constituyen dos tercios de las pequefias empresas, seguidas

por las transmisiones de radio, la fotografia, el procesamiento de datos y los servicios de
hospedaje, en niveles del 10% (ver tablas 5.2, 5.3 y grafico 5.12).
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Los servicios profesionales de fotografia representan el 40% de las microempresas,
seguida de arquitectura, publicidad y transmisiones de radio en niveles del 10 al 15% (ver
tablas 5.2, 5.3 y grafico 5.13).

Otras actividades relevantes (en todos los tamafios de empresas) incluyen la edicién, el
disefio especializado, la produccién cinematogréfica, la informatica, las actividades
artisticas y recreativas, y los museos, entre otros (ver tabla 5.3).

Tabla 5.2: Porcentajes de empresas seglin tamafio y subsectores de ICC

Turismo:
Procesamiento Cinema-
- Publicidad Arquitectura Fotografia Radio o -
emprosss. - i ’ datossenicos | tografia
hospedaje
empresas

Porcentajes aproximados (%)

Mediana 25% 30% 5% 5% 15% 10%
Pequefia 30% 30% 10% 10% 10% —
Micro 15% 15% 40% 10% 5% —

Grafico 5.11: Top 10 de sectores de las industrias culturales y creativas en
MEDIANAS empresas segun cantidad de unidades economicas
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Fuente: Cdlculos propios a partir del Directorio de Unidades Econémicas (Digestyc 2011/2012).
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Grafico 5.12: Top 10 de sectores de las industrias culturales y creativas en
PEQUENAS empresas segin cantidad de unidades econémicas
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Fuente: Cdlculos propios a partir del Directorio de Unidades Economicas (Digestyc 2011/2012).

Grafico 5.13: Top 10 de sectores de las industrias culturales y creativas en
MICRO empresas segun cantidad de unidades economicas

® % ®Unidades Economicas
350

40% 300
250

30 %
200
20 % 150

104 101

2 | &3 =

10 %

58

l “ - 5 )

Fotografia Arguitectura e Publicidad Transmisiones de  Programaciény  Procesamientode  Actiidades Consultoria de Actividades
ngenieria y radio transmisiones de  datos, hospedajes  especializades de  informéticay  creativas antisticas
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Fuente: Cdlculos propios a partir del Directorio de Unidades Econdmicas (Digestyc 2011/2012).

Tabla 5.3: Cantidad de unidades econémicas segtin
subsectores ICC y tamafio de empresas

Sin
Subsectores y actividades m definir
tamafio

TOTAL
Actividades artisticas, de entretenimiento y recreativas 76 8 4 88
Actividades creativas artisticas y de esparcimiento 29 1 8 33
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Actividades de clubes deportivos

Actividades de museos y gestién de lugares y edificios histéricos
Actividades de parques de atracciones y parques tematicos
Gestién de instalaciones deportivas

Actividades profesionales, cientificas y técnicas

Actividades de arquitectura e ingenieria y actividades conexas
Actividades de fotografia

Actividades especializadas de disefio

Publicidad

Informacion y comunicaciones

Actividades de agencias de noticias

Consultoria de informatica y gestién de instalaciones informéaticas
Distribucion de peliculas cinematogréficas, videos y programas de TV

Actividades de exhibicién de peliculas cinematogréficas y cintas de
video

Actividades de grabacién de sonido y edicién de musica

Post produccién de peliculas cinematogréficas, videos y programas
TV

Produccién de peliculas cinematogréficas, video y programas TV
Actividades de programacién informética

Edicién de libros

Edicién de periddicos, revistas y otras publicaciones periddicas
Edicion de programas informaticos

Otras actividades de edicion

Procesamiento de datos, hospedajes y actividades conexas
Programacién y transmisiones de televisién

Transmisiones de radio

Fuente: Cdlculos propios a partir del Directorio de Unidades Econémicas (Digestyc 2011/2012).
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7. Las industrias culturales y creativas (ICC) representan el 3% del PIB mundial y

aportan 29 millones de trabajos en al menos 11 sectores.®

3 Ey (2015). Cultural times: the first global map of cultural and cregtive industries
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Los sectores con mayor aporte al PIB mundial, y al de América Latina, son la
television, las artes visuales, los periddicos/revistas y la publicidad (ver tabla 5.4 y
514).

A nivel de generacién de empleo se encuentran, ademas, los libros, la musica, las
peliculas, las artes escénicas y la arquitectura, entre otros (ver tabla 5.4 y grafico 5.15),
segun el primer Mapa Global de las Industrias Culturales y Creativas, encomendado por
la Confederacién Internacional de Sociedades de Autores y Compositores (CISAC) a la
consultora Ernst & Young (EY), y utilizado ampliamente por diferentes estudios desde
entonces para célculos globales de referencia.®

Tabla 5.4: Sectores ICC a nivel mundial por ingresos (billones de $) y empleos

CClI sectors Revenues Employment
(2013, USSb) (2013, number of jobs)

Television 477 3,527,000
Visual arts 391 6,732 000
Newspapers and magazines 354 2,865,000
Advertising 285 1,953,000
Architecture 222 1,668,000
Books 143 3,670,000
Performing arts 127 3,538,000
Gaming 99 605,000
Movies 77 2,484,000
Music 65 3,979,000
Radio 46 502,000
Total (before removing double counting) 2,285* 31,524,000*
Total (minus double-counting) 2,253 29,507,000

Source: Cultural times: the first global map of cultural and creative industries, EY, 2015

Fuente: EY (2015). Cultural times: the first global map of cultural and creative industries

Gréfico 5.14: Sectores ICC en América Latina por ingresos (billones de $) y empleos

34 OEI (2016) Estudio comparativo de cultura y desarrollo en Iberoamérica: Estado de las politicas publicas v
aportes para el fortalecimiento de las economias creativas y culturales
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Source: EY analysis of cultural and creative markets, 2015
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Architecture

Books

Advertising
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Source: EY analysis of cultural and creative markets, 2015

Fuente: EY (2015). Cultural times: the first global map of cultural and creative industries

8. Escuchar radio, ver TV y leer, son las actividades mds comunes en Iberoamérica.

Un tercio de los latinoamericanos han ido al cine o a un concierto en el ultimo afio
(29-31%), dos tercios han escuchado musica grabada o visto una pelicula (57-64%) y un
42% ha leido un libro. Uno de cada 10 ha ido al teatro (ver tabla 5.5 y figura 5.1).%

El consumo de estos bienes culturales y creativos son aun menores para los
consumidores centroamericanos, bajando el cine y conciertos a 18 y 24%, la musica y
peliculas a 41y 51%, y los libros y teatro a 36 y 9% (ver tabla 5.5 y figura 5.1).

Tabla 5.5: Consumo de bienes culturales y creativos en Iberoamérica =*

Consumo de bienes América Centro Consumo de bienes América Centro

culturales y creativos Latina América culturales y creativos Latina América
Cine 29% 18% Videos 64% 51%
Conciertos 31% 24% Libros 42% 36%
Mlsica grabada 57% 41% Teatro 12% 9%

% QEI (2016). Estudio comparativo de cultura y desarrollo en Iberoamérica: Estado de las politicas publicas y
aportes para el fortalecimiento de las economias creativas y culturales
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Figura 5.1: Consumo de bienes culturales y creativos en Iberoamérica =

PARTICIPACION EN EVENTOS ARTISTICOS Y CULTURALES

Asistieron a eventos artisticos y culturales en los Gltimos 12 meses

I
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g TEATRO 3% mm Centroamérica En Argentina 45% de la poblacion asistio
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I o seguido de Chile (42%) y Perd (41%).
I o Fuente: Encuesta Latinoamericana de

Habitos y Practicas Culturales 2013

CONCIERTO I 33%
I 2
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MUSICA : Iy Boli ! :
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» VIDEO I 6% Fuente: Encuesta Latinoamericana de
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LIBROS
T - B Améiica Latina En Espafia 60% y en Portugal 40% ha leido
HA LEIDO N 2 = esen un libro en los Gltimos 12 meses.
UN LIBRO u SR Fuente: Encuesta Latinoamericana de
L EQU Em Centroamérica Habitos y Practicas Culturales 2013

9. Por otro lado, las ICC son parte de la explosion de exportaciones de servicios
digitales en el mundo.

La exportacién de servicios a nivel mundial estéd sufriendo un boom de crecimiento en los
Ultimos 15 afios, con tasas de incremento anual promedio del 10% durante la dltima
década, segun lo ha vuelto a reportar la Organizacién Mundial del Comercio (OMC) en
abril de 2024 (ver gréfico 5.15)%°

Gréfico 5.15: Exportaciones mundiales de servicios digitales (2005 - 2023)

36 OMC (2024). Global Trade Outlook and Statistics
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Fuente: OMC (2024). Global Trade Outlook and Statistics. ( Indice 2005 =100 )

La magnitud del fenédmeno ha implicado que el valor de las exportaciones de servicios ha
pasado a representar niveles del casi 40% del comercio global (servicios + bienes), en
comparacion a niveles del 30% prepandemia COVID-19% (ver tabla 5.6).

Tabla 5.6: Niveles aproximados del peso de exportaciones de servicios
sobre el comercio total (servicios + bienes) global

Pre pandemia Covid-19 Post pandemia Covid-19

30% 40%

Fuente: OMC (2024). Global Trade Outlook and Statistics.

Este boom de servicios estd explicado, en gran proporcidn, por la transformacion
tecnoldgica de las economias, la cual aporta 2 nuevas posibilidades a muchos de los
servicios proveidos en el mundo: (a) el trabajo remoto y (b) la fragmentacién de una
actividad de servicio en tareas esparcidas geograficamente como los servicios de
empresa tercerizados o los servicios bancarios en linea*® (ver figura 5.2).

Como lo ha planteado el FMI (2017), esta nuevas posibilidades en la “transabilidad de los
servicios” produce que la productividad de los servicios puede favorecerse de dos
beneficios econémicos: (a) la especializacidon del trabajo (una divisién del trabajo mas
fina) y (b) el de las economias de escala (costos unitarios de produccién decrecientes), tal

%7 OMC (2024). Global Trade Qutlook and Statistics

3 EMI (2017). Las exportaciones de servicios abren una nueva via hacia la prosperidad

58




y como sucedié en el caso de los bienes con la industrializacién (primera revolucién
industrial) y la produccién en masa (segunda revolucién industrial en 1870-1920s).

Figura 5.2: Efectos de la revolucion digital en la exportacién de servicios

Efectos de la revolucion digital

en los servicios

Nuevas tecnologias Nuevas Beneﬁc.ios
(3a y 4ta revolucion posibilidades e“”‘ém'f".s
industrial en los servicios en los servicios
+ Semiconductores
Trabajo Especializacion
+ Internet remoto del trabajo
+ Computadores Economias
- Fragmentacion
+ Aprendizaje .. de escala
auténomo (lIA) de los servicios

Fuente: Elaboracion propia a partir de FMI (2017), World Trade in Services y WEF (2016), La Cuarta
Revolucion Industrial

Estos servicios digitales abarcan una amplia gama de actividades, desde servicios
médicos, reparacidon de aeronaves, turismo, empresariales/TIC hasta los culturales y
creativos como emisidn en continuo (streaming) de musica y video, juegos en linea,
publicidad digital, animacién 2D/3D, la ensefianza a distancia, entre otros.

Asi, la digitalizacién de los servicios culturales y creativos también se ha convertido en la
principal tendencia y motor de las ICC en los ultimos 15 afios, al permitir atender con
servicios culturales y creativos a las economias desarrolladas de forma remota y
fragmentada desde regiones como Asia y Latinoamérica.

El Salvador y Centroamérica no han sido ajenos a este crecimiento de exportacién de
servicios, reportando El Salvador un incremento de estas del 16% anual (promedio) en la
dltima década (2010-2022)*° y la regidén, un 6% anual (promedio) (2012-2022)*. (En
contraste, las exportaciones de bienes, tanto de Centroamérica como de El Salvador,
crecieron un 4% anual* *? en el mismo periodo (2012-2022) (ver tabla 5.7).

39 El Economista (marzo 2024), pag 6. Exportacién de servicios: una oportunidad para crear mas y mejores
empleos

40 SIECA (2023). Estado actual de la Integracién Econémica Centroamericana

4 Con dos periodos marcadamente diferentes en niveles de crecimiento pre y post pandemia.

42 |dem.

59




Tabla 5.7: Crecimiento anual promedio de exportaciones en la lltima década

Crecimiento anual promedio de exportaciones en la Ultima década

Servicios

Centroamérica El Salvador

10% 6% 16% 4%

Fuente: SIECA (2023) y El Economista (2024).

Las exportaciones de servicios desde Centroamérica sumaron alrededor de $39 mil
millones en 2022 (45% del total de exportaciones) y los principales rubros exportados
desde la regién son los viajes (a niveles del 30% del total), transporte (25%), otros
servicios empresariales (20%) y TIC (10%) (ver tabla 5.8).

Tabla 5.8: Exportaciones de servicios digitales de los paises centroamericanos

Exportacién de servicios digitales ( en millones de $ y %, afio 2022)

TOTAL $38,810 100%
Viajes $11,846 31%
Transporte $10,252 27%
Otros servicios empresariales $6,768 18%
TIC (Telecomunicaciones, informatica e informacién) $3,785 10%
Manufactura sobre insumos fisicos $3,144 8%
Otros $3,015 7%

Fuente: SIECA (2023). Estado actual de la Integracion Econdmica Centroamericana.

Las exportaciones de servicios y bienes culturales y creativos en El Salvador podrian
rondar los $450 millones* de ddlares anuales (un 6% del total de exportaciones), con
exportacién de bienes ICC en niveles de $150* millones (2%) y de servicios ICC de $300
millones® (4%), esencialmente del sector TIC (ver tablas 5.9 y 5.10).

Estos volumenes de exportacion de servicios culturales y creativos plantean un alto
potencial aln desaprovechado por el pais y la regién centroamericana de cara al boom

% La clasificacion de las exportaciones ICC en términos de bienes o de servicios no estad exenta de discusién,
y cuya aclaracién implica una actualizacién de los criterios con que se definen las actividades y subsectores.
Para contar con un orden de magnitud de las exportaciones se han tomado en esta investigacion las fuentes
de informacién més inmediatas disponibles, respectivamente citadas.

** SIECA (2023). Estado actual de |a Integracién Econémica Centroamericana

% MINEC con base en Banco Central de Reserva (2023). Diagndstico Sectorial en el Marco del Proyecto
Industrias Creativas y Culturales - OMPI.
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de servicios digitales en el mundo, y en términos de internacionalizacién y valor

agregado de los servicios de las ICC.

Tabla 5.9: Estimaciones gruesas del peso de las exportaciones

de bienes y servicios culturales sobre el total de exportaciones salvadorefias *°

% aproximados de bienes y servicios ICC sobre las exportaciones totales (El Salvador, afio 2022)

Bienes ICC

2%

Servicios ICC ( esencialmente TIC)

4%

Bienes y servicios ICC

6%

$150

$300

$450

$ 715

$ 715

$ 715

Fuente: Cdlculos propios en base a SIECA (2023), MINEC con datos BCR (2023) y pdgina web BCR (2023).

Tabla 5.10: Exportacién de bienes y servicios culturales y creativos de El Salvador

Exportacion de bienes y servicios culturales y creativos El Salvador Centroamérica
TOTAL $472 s.d. s.d. s.d.
Exportacién de servicios culturales y creativos %’ $323.7 s.d. s.d. s.d.
Servicios de telecomunicaciones, informética e informaciéon $323.5 s.d. s.d. s.d.
Servicios personales, culturales y recreativos $0.2 s.d. s.d. s.d.
Exportacién de bienes culturales y creativos 2° $148 $164 $319 $322
Disefio s.d. s.d. s.d. $144
Artesania s.d. s.d. s.d. $87
Edicion s.d. s.d. s.d. $61
Nuevos medios s.d. s.d. s.d. $16
Audiovisuales s.d. s.d. s.d. $9
Artes visuales s.d. s.d. s.d. $4
Artes escénicas s.d. s.d. s.d. $0.3

Fuente: SIECA (2023) y MINEC con datos BCR (2023).

10. Las entrevistas y revision documental de la presente investigacién arrojaron las
oportunidades en, al menos, los siguientes sectores de las ICC (ver tabla 5.10).

Tabla 5.10: Sectores culturales y creativos con potencial
de crecimiento identificados por la investigacion

6 BCR (2023). https://www.bcr.gob.sv/comex/ce_comercio_exterior.php
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Publicidad digital Videojuegos e ilustracion Turismo cultural y naranja

Servicios profesionales (disefio

grafico, contenidos multimedia, Moda y disefio Desarrollo de software
fotografia)
Animacién 2D/3D Cine y streaming TV IA, propiedad intelectual

A continuacién, se presentan algunos de los rasgos principales de estos sectores en el

pais, caracteristicas, tendencias, oportunidades o retos a superar.

P

a)

b)

Representa uno de los 3 sectores ICC de mayor volumen de Mipyme+E en el pais, y es
el sector mas grande a nivel latinoamericano (quitando la TV, cuyo desarrollo en el
pais y Centroamérica es mas limitado, dadas las menores economias de escala como

en México, Colombia o Brasil).

La industria de la publicidad en El Salvador se encuentra en una fase de transicion y
crecimiento, influenciada por la transformacién digital que se ha acelerado
notablemente en los Ultimos afios. Las Mipymes en El Salvador han comenzado a
adoptar estrategias de marketing digital, aunque la implementacién y el
aprovechamiento de estas estrategias aln son limitados. Aunque muchas empresas
han abierto cuentas en redes sociales, la mayoria sigue manejando su presencia en
linea de manera empirica, sin una estrategia digital bien estructurada,
desaprovechando la posibilidad de obtener los beneficios de las herramientas
digitales en cada uno de los canales activos e integrandose de manera tal que se
aumente el alcance de su propuesta de valor en cada uno de sus eslabones de
disefio, produccién, venta y postventa.

Las Mipyme+E han logrado establecer una presencia importante en redes sociales y
canales de atencién al cliente, aunque todavia enfrentan desafios significativos para
incrementar sus ingresos a través de plataformas digitales. A pesar de su actividad en
linea, muchas Mipyme+E no han desarrollado modelos efectivos de facturacién digital.
Ademas, el sector de servicios de atencion especializado para Mipyme+E aln no esta
plenamente desarrollado, lo que significa que las soluciones actuales no se adaptan
adecuadamente a las necesidades y particularidades de este tipo de empresas. Esta
situacion presenta una oportunidad importante para la creacion de mini agencias que
puedan atender especificamente a las Mipymes, ya que las grandes agencias
publicitarias suelen desinteresarse en este sector por el volumen fragmentado de
negocio que estas empresas representan. Por lo tanto, existe un nicho de mercado
considerablemente atractivo para emprendedores que deseen ofrecer servicios
publicitarios personalizados y asequibles para este sector.
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d) Ademads, El Salvador se encuentra en un proceso de transicién en el que la obligacién
de integrar la facturaciéon electrénica ha sido gradual, y que requiere programas
complementarios de asistencias puntuales para la integraciéon de herramientas
digitales en sus procesos administrativos y protocolos contra la evasién fiscal y contra
lavado de dinero y otros activos.

e) El sector publicitario en el pais a nivel de Mipyme+E presenta 3 tipos de
oportunidades:

e Freelancers: Personas Emprendedoras que ofrecen produccién de contenido
publicitario digital al nivel mas bdsico y se conectan a través de plataformas
colaborativas con las cadenas globales de produccién publicitaria (se desarrolla
en el siguiente apartado: Freelancers de servicios profesionales).

e “Mini” agencias digitales para el mercado de PYME: Empresas micro o
pequefias que aprovechen el vacio creado por la incursidén natural de las Pymes
en la publicidad digital pero que no han logrado descifrar la forma efectiva de
insertarse en los canales digitales. Muchas de las Pymes encuentran
insatisfactorias las actuales soluciones ofrecidas en el mercado para el manejo de
redes sociales por pagos (“fees”) mensuales de $300 a $500 pero cuya cobertura
de eventos y publicidad producida es fria, “plana”, superficial y que no genera

incrementos sustanciales en las ventas.

e Exportacion: Empresas pequefias o medianas con aspiraciéon de crecimiento pero
que no han encontrado para ello un espacio en el mercado local, dominado por
pocas agencias de publicidad lideres durante muchos afios en el pais. De nuevo,
el trabajo remoto significa una gran oportunidad de ampliar el acceso a mercados,
pero requiere inversiones fuertes de dinero y tiempo en prospeccién comercial.
Algunas de ellas lo han intentado y les interesa explorar la oportunidad, pero no
han logrado sostener en el tiempo los niveles de inversién requeridos para abrir
mercados. Este tipo de oportunidad es el que requiere mayores volimenes de
apoyo econdémico, pero puede representar uno de los hitos mas grandes de
innovacion para las ICC y publicidad en la regidon, aprovechando el momentum de
digitalizacion de los bienes y productos creativos.

f) Algunas agencias digitales encontradas durante el mapeo de oferentes, incluye a las
siguientes empresas:

o https://plink.solutions/ o https://e-mktcompany.co o https://lafabrica.agency/
o https://www.seonetdigital. m/ o https://grupomarkup.com/
com o htitps://catmedia.com.sv/ o https://pixclan.com/
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https://gtvalga.com/
https://happypunkpanda.
com/
https://clickbox.marketing
/

h : nciadigitalamd.
com/

https://www.bysidesv.com

https://www.pepper-desig

n.net/

h ://vertikal.com.sv
https://grupo-planb.com/
www.masdigital.net/

https://www.protocolo36

Opublicidadymarketing.co
m/

https://ukiyo.sv/
https://www.genwords.co
m/

https://branch.com.co

https://adnstudio.com/
https://tropicobrandgrow

ers.com/
https://kreativa.com.sv/

L

https://ideaworks.la/sv

o hitps://www.instagram.co

m/addict.sv/

https://mint.com.sv/ o

https://qudox.io/

g) Dentro de las principales iniciativas en las universidades vinculadas al sector,

destacan:

O

El Centro de Investigaciones de la ECMH con las siguientes investigaciones
recientes: Tiktologia: Consumo, viralidad, cultura, politica y marketing en Tik Tok.
Mundos Virtuales: Investigaciones sobre comunicacion digital en El Salvador, Vol.
2. YouTube: Vlogs, interaccion y comunidades. (ESCRIBEME) Un libro sobre IA:
inteligencia artificial, industrias creativas y educacion en comunicacion: una
mirada desde El Salvador, entre otros®’.

Esta universidad destaca por su alto nivel académico, por ser una de las
universidades con mayor conexidon con la industria publicitaria. Su centro de
investigacion empieza a destacar por sus investigaciones en el campo de la
transformacion digital.

La plataforma del Programa de Alfabetizacién Mediatica e Informacional (AMI) con
el apoyo de DW Akademie y la Cooperacién Alemana, en colaboracién con la
ECMH y UCA con cursos sobre investigacién, consumo y andlisis de informacién en
los medios digitales. Aunque su enfoque no es especialmente
empresarial/Mipyme+E ni publicitario, la experiencia comunicacional y académico
de sus investigadores puede ser una buena base de exploraciéon de trabajos

conjuntos para el sector publicitario®.

Servicios profesionales: Freelancers de disefio grafico, contenidos multimedia,
fotografia, arquitectura y disefio de interiores

47 https://monicaherrera.edu.sv/investigacion-institucional/

8 https://alfabetamedia.org/

64




a) Estos servicios representan otro de los grupos mas voluminosos de Mipyme+E en las
ICC en el pais, principalmente a nivel de emprendimientos personales o
microempresas (con niveles de venta en los deciles inferiores).

b) Durante las entrevistas se identificé repetidamente la existencia de generaciones
jovenes de estudiantes (20-25 afios) de estas profesiones que han ido aprendiendo
de manera autodidacta (0 como parte de estudios universitarios) a utilizar software de
disefio grafico, animacion, edicién de video y fotografia, arquitectura, entre otros a
través de videos de Youtube o tutoriales en internet. Muchos de ellos aprendieron a
utilizarlos desde su bachillerato. A sus 25 afios, algunos de ellos ya cuentan con 7 a 10
afios de experiencia en el manejo de software especializado.

c) Los tipos de servicios profesionales que ofrecen son, por ejemplo, desarrollo de
logotipos, linea grafica, generacion de contenido multimedia publicitario (videos,
banners, afiches, entre otros). Dentro de los paquetes de Software que suelen
aprender a utilizar se encuentran, por ejemplo: Adobe Creative Suite (After FX,
lllustrator, Photoshop) o Davinci Resolve (edicién de video).

d) “De hobby a profesién”. Estas personas tienden a seguir al menos 6 fases en el
desarrollo de su emprendimiento, descritas en la tabla 5.11

Tabla 5.11: El camino del freelancer en 6 pasos

Madurez de tecnologias o herramientas digitales

Primera: Adquieren conocimientos de edicion en software como hobby en

Adquisicion temprana de  bachillerato o como parte de sus estudios universitarios.
conocimientos técnicos

Segunda: Tienden a dedicar un nimero de horas intensivas a satisfacer sus deseos de
Curiosidad por monetizar  aprendizaje o curiosidad y se les despierta la idea de generar ingresos
su capacidad adquirida econdémicos a partir de lo que van aprendiendo. Muchos de ellos muestran

interés por la idea de “ser independientes”. Sus primeros clientes suelen ser
negocios locales como restaurantes, hoteles, comercios a quiénes les
realizan disefios digitales de logos o contenidos (fotografia, video) para sus
redes sociales.

Tercera: La primera limitante que enfrentan es contar con un equipo (cdmaras, lentes,
“Mi primer limitante™: El memorias, luces, entre otros) de calidad minima profesional para producir el
equipo de trabajo material, que luego editardn®. Esta limitante la suelen cubrir con ahorros

propios o familiares que acumulan hasta comprar algun equipo con
estdndares minimos de calidad profesional. .

Cuarta: A partir de sus primeros trabajos, empiezan a generar portafolios digitales
“Mi primer portafolio” para mostrar el tipo y nivel de calidad de sus producciones.

4 Una camara fotogréfica profesional (no comercial) puede rondar unos $1,000, por ejemplo. Una cdmara de
cine puede rondar unos $2,500 (solo el cuerpo sin los lentes). Ademas de la cdmara (cuerpo, lentes), suelen
requerir luces, estabilizadores, memorias, entre otros.

65




Quinta: Enfrentan dudas y desconocimiento sobre el desarrollo del producto,

“Mis primeras dudas criterios para establecer precios y definir un modelo del negocio. También

empresariales” enfrentan dudas sobre los procesos de formalizacién para contar con
facturas comerciales. Aunque, algunos de ellos logran ofrecer sus servicios
sin factura como servicios profesionales.

Sexta: Algunos de ellos (aunque no demasiados) se han interesado en conocer mas
Exploracion de sobre plataformas de venta de servicios como freelancers en el extranjero.
Plataformas La mayoria desconoce cuéles son los procesos, estrategias y oportunidades
internacionales - -

de servicios especializados a los que pueden acceder en estas plataformas.

e) Algunas caracteristicas adicionales que presentan estos emprendedores son:

o Algunos de ellos alcanzan ventas brutas de unos $5 a $6 mil anuales mientras son
estudiantes y de niveles de hasta $10 a $20 mil cuando se empiezan a dedicar a
tiempo completo en la actividad. Algunos de ellos rechazan ofertas de empleo de
unos $500 mensuales.

o Su residencia puede encontrarse incluso en lugares tan remotos como San José de
la Majada, en el interior de Sonsonate, por ejemplo. Esto implica una oportunidad
de exploracién de desarrollo econémico descentralizado, habilitado por el trabajo
remoto digital, sobre todo si logran acceder a plataformas de freelance.

o Algunos de ellos manifiestan que las capacitaciones que mas les funcionan son las
que son especificas al sector que atienden, en contraposicion a contenidos muy
generales y superficiales.

o Algunos reconocen que el trabajo remoto les podria abrir oportunidades a
mercados mas grandes porque la logistica para comercializar internacionalmente
es facil, pero desconocen la forma de acceder, especializarse y operar a través de
plataformas de freelance que dan esa oportunidad.

f) En el pais existen una matricula estudiantil de 4 a 5 mil estudiantes de disefio gréafico®°
(mas del 80% a nivel de licenciatura y el resto a nivel de técnico, ver tabla 512) y
promociones de alrededor de 600 graduados al afio (400 a nivel de licenciaturas, ver
tabla 513), que representan el 3% del total de graduados en licenciaturas versus un
13% de licenciaturas en administracién de empresas (ver tabla 5.14).

Tabla 5.12: Estudiantes de disefio grafico a nivel nacional (2021)

Licenciatura 2,353 1,631 3,984

%0 MINED (2021). Informacién estadistica de educacién superior
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Artes plasticas, opcién disefio grafico 332 189 521

Licenciatura en disefio del producto, artesanal 59 8 67
Licenciatura en disefio estratégico 102 29 131
Licenciatura en disefio grafico 1,286 1,009 2,295
Licenciatura en disefio grafico multimedia 62 67 129
Licenciatura en disefio grafico publicitario 441 272 713
Licenciatura en disefio grafico web multimedia 71 57 128
Técnico 385 296 681
Técnico en disefio grafico 352 270 622
Técnico en disefio grafico publicitario 24 24 48

Técnico en disefio grafico web

Fuente: MINED (2021). Estadisticas de Educacion Superior

Tabla 5.13: Graduados de disefio grafico a nivel nacional (2021)

Licenciatura

La Libertad 56 zy 15
San Salvador 338 147 191
Santa Ana 59 24 35
Técnico 184 83 101
Chalatenango 4 1 3
San Miguel 18 10 8

San Salvador

Fuente: MINED (2021). Estadisticas de Educacion Superior

Tabla 5.14: Proporcién de graduados en licenciaturas en disefio grafico (2021)

Graduados a nivel de licenciatura, afio 2021 No. de graduados %
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Disefio Gréfico 453 3%

Administracién de Empresas 2136 13%

9)

h)

i)

J)

k)

Arquitectura y disefio de interiores. El auge del sector inmobiliario en el pais ha
promovido la visibilidad de talento en el subsector de arquitectura y disefio de
interiores. El desarrollo inmobiliario en la zona costera y en las ciudades ha permitido
que estudios de arquitectura y disefio de interiores se especialicen en la revitalizacion
de los centros histéricos, casas de playa, disefio muebles y decoracién de interiores
estilo “biofilico” para restaurantes, hostales, espacios de alojamiento temporal, entre
otros. Esto representa una oportunidad para que el subsector destaque en su
capacidad de apuntalar el turismo y la imagen del pais.

Las plataformas de freelance a las que pueden acceder son, entre otras:
o h J//www.workan m
https://www.upwork.com/

https://www.fiverr.com/

https://www.freelancer.com/
https://www.freelance.com/

https://www.peopleperhour.com/
https://www.guru.com/
https://99designs.com/

h J//www.taskr i m

https://www.simplyhired.com/

o o0 0O O O O O O O O

https://www.toptal.com/

Algunas de las productoras identificadas durante el mapeo de oferentes, incluye:
o https://spaceunityfilms.com

o https://garage-films.com

o https://kreativa.com.sv

o https://www.linkedin.com/in/mexalvarado

o https://www.fastbase.com/countryindex/el-salvador/f/film-production-company

Algunos de los estudios de fotografia identificados durante el mapeo de oferentes,
incluye:

o h : nityfilms.com

o https://www.jestradaphoto.com/

Algunos de los estudios de arquitectura identificados durante el mapeo de oferentes,
incluye:
o https://www.cincopatasalgato.com
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o https://lopezhurtado.com

o https://atelierinversiones.com

o https://www.domaarquitectos.com

Algunos de los estudios de interiores identificados durante el mapeo de oferentes,
incluye:
o https://lerostudio.com/

o https://www.inata.design/

o https://mojemade.com/
o https://chwashington.com/

o https://creacionessv.com/interiorismo/
o htips://www.instagram.com/alegria.dstudio/

Animacién 2D/3D

a)

b)

d)

f)

Es una de las industrias ICC con uno de los mayores potenciales de generacién de
valor agregado econdmico por su posibilidad de internacionalizar sus servicios a
través del trabajo remoto (no sin enfrentar varios retos importantes a superar, los
cuales se describen mas adelante).

La industria de la animacién en EEUU estd proyectada a crecer a una tasa del 10%
anual por los préoximos 10 afios, impulsada por su uso creciente en peliculas,
videojuegos, realidad virtual y aumentada.

En el pais existen alrededor de unas 10 a 15 nuevos micro y pequefios estudios de
animacién (y videojuegos), con ventas de $100 mil a mas de $1 millén al afio (la
mayoria quizas en niveles de $100 mil), fundadas en lapsos de 3 a 10 afios, y que han
persistido por algun tiempo.

Estos estudios pueden pagar salarios de entrada de unos $800 ddlares mensuales y
salarios promedio de unos $2 mil ddlares luego de 2 o 3 afios de experiencia, lo que
implica una industria de mayor valor agregado que el comercio y servicios en general.

Algunos de las principales dificultades que enfrentan estan relacionadas a:
o Acceso a canales internacionales de comercializacion
o Desarrollo del modelo de negocio (mentorias empresariales)
o Falta de disefiadores y animadores (formacion y pasantias en el exterior)
o Altos costos de equipo informéatico para la produccion

Se identifican estas universidades con potencial de vinculacién con el sector:

o La UFG abrié carrera de animacion digital y videojuegos en 2018 hace 5-6 afios y
cuenta con una base existente de estudiantes y graduados.
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g)

Vi

b)

d)

o UTEC/G'NIUS impulsa la creacién de redes de emprendedores/empresas/mentores
de base tecnoldgica como parte del proyecto Iniciativa DINAMICA, financiado por
UE.

o El proyecto OEI/UE podria ayudar a articular y desarrollar una de las (primeras)
redes en videojuegos, software y disefio grafico publicitario

Algunos estudios de estudios de animaciéon encontrados durante el mapeo de
oferentes, incluye:

o https://modjostudios.tv/

o htips://vertexstudio.co/

o http://www.clancompanies.com/
o https://aki.sv

Es otra de las industrias con potencial natural de integrarse a las cadenas de
produccién global a través del trabajo remoto. Los mercados de Estados Unidos,
Europa, México, Colombia, Argentina y Costa Rica representan algunas de esas
oportunidades. Estos mercados tienen crecimientos anuales arriba del 15% en la ultima
década.

Representa el mayor esfuerzo de politica publica en ICC de base tecnoldgica a través
de los premios PIXELS de MINEC (2009 - 2018)*', con experiencia pais acumulada
(errores y éxitos).

Existe quizds en el pais una base de unos 10 estudios de produccién que han
perdurado en el tiempo (ventas brutas anuales de $100 a $200 mil y empleados fijos
de 5 a10).

El nivel de cooperacidon entre estos estudios es alto, en particular, se subcontratan
mutuamente para el cumplimiento de contratos con empresas extranjeras, dado su
aun bajo volumen en capacidad de produccién.

Los nichos principales para industrias nacientes son:

o “IP” o propiedad intelectual: Desarrollo de propiedades intelectuales propias
(juegos propios que se desarrollan por iniciativa propia y luego se busca
comercializarlos)

Outsourcing: Desarrollo de videojuegos para terceros (a demanda)

o “Serious games”: Juegos formativos (educacion, cultura, salud)

5! Entrega de fondos no reembolsables por mas de $5 millones a mas de medio centenar de startups con
premios individuales de $30 a $50 mil y contrapartidas del 10%.

70




f) Algunos de los modelos de negocio son:
o “Work for hire” (sub-contrataciones)
o Desarrollo y comercializacion de la produccién
o “Pitch” de proyectos pre producidos

g) Los principales eslabones de la cadena global son:
o Estudios de produccién
o Casas de representacion (comercializacion)
o Casas de publicacion (publishers)

h) Los montos de inversidon para las empresas startups en la industria global pueden
rondar los $200 mil a $1 millén por proyecto. A los estudios pequefios se les suele
llamar “desarrolladores independientes” o “Indies”. Sus niveles de inversién pueden

rondar:
o Nivel de entrada (“entry level”) de “indies” de $200-$300K para proyectos
pequefios
o “Indies” (“independents”): Mas de $1 millon
o Indie triple A: Varios millones (menos de $5)
o Triple A (requiere nivel de maduracion o sofisticaciéon mayor)
o El costo por minuto de produccién puede rondar los $2 mil.

i) Los tipos de profesionales que requiere un estudio de animacién incluyen:
o Disefladores o guionistas

Desarrolladores o programadores del software

Artistas 2D y 3D (ilustradores)

Animadores 2Dy 3D

Probadores de videojuegos

o O O O

j) Algunos de los principales retos que se identifican son:

o Desarrollo de guiones: Fondear el desarrollo de guiones, que es el punto de
partida o de entrada para un proyecto animado. El costo de un guién puede
rondar los $4,000.

o Portafolio: Generacién de portafolio (produccién de horas de contenido
videografico) para demostrar calidad de los productos y penetrar en el mercado

o Volumen: Alcanzar volumen minimo de animadores y de produccién para
atender contratos de empresas extranjeras

o Enlazarse en la cadena con las casas de representacion o de publicacién

k) Algunas de las oportunidades de apoyo que se identifican son:
o Fondear desarrollo de guiones
Generacion de un portafolio pais
Fondear productoras para producir los guiones
Fondear pichadores y agencias de comercializaciéon
Fondear la asociatividad del sector a través de las siguientes actividades:

o O O O
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- Consejo de desarrollo del clister de cuadruple hélice®

- Generacién de data y andlisis de la industria

- Pago de una agencia de comercializacién para el sector

- Gestidn de pasantias con universidades fuera del pais

- Alfabetizar a actores del ecosistema preseleccionados (banca, funcionarios
publicos, universidades, etc.)

- Co-disefio con lideres de la industria de algunas de las intervenciones
(#Temporada de innovadores”).

- Sistematizacién de acceso a fondos (Ibermedia®?)

[) Algunas de las oportunidades de vinculacién con las universidade que se identifican

son:
o UFG: A través de su carrera de animacion
o UTEC/GNIUS: Red de emprendedores/estudiantes
o UJMD: Acceso masivo a estudiantes
o UDBy ECHM: innovacién de punta de calidad
o Tech park y American Park: parques industriales que alojen a un clUster de los

estudios de animacidn para acceder a incentivos fiscales, entre otros

m) Algunos estudios de videojuegos encontrados durante el mapeo de oferentes,
incluye:
o https://modjostudios.tv/
o https://vertexstudio.co/

o htip://www.clancompanies.com

o https://www.framefreakstudio.com/

Desarrollo de software

a) En los ultimos 10 afios han surgido algunas empresas “start up” dedicadas al
disefio y desarrollo de software, desarrollo web, desarrollo mévil y soporte
dedicado para atender a mercados extranjeros como Estados Unidos, Europa y
otros paises de América Latina.

b) Algunas de estas empresas han logrado establecer redes comerciales con
empresas en el extranjero gracias al bagaje profesional e internacional de sus
fundadores, y por el otro lado, han logrado conseguir financiamiento privado para
escalar sus operaciones.

®2 Fundadores (“founders): Oportunidad de negocio y know how industria

Gobierno: gestiones, tramitologia y fondeo

Universidad: Formacién de talento humano y desarrollo de soluciones de mediano plazo
Cooperacion: Fondos y subvenciones

5 Programa Ibermedia
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e)

Si bien el desarrollo de software no es una ICC estrictamente en el sentido
creativo o cultural, sus vinculos son estrechos con los servicios y herramientas
digitales que las ICC (asi como sus fronteras son difusas) (el caso del desarrollo
de videojuegos o el disefio grafico serian algunos de los casos més claros).

Algunas de las barreras del sector incluyen la necesidad de mejorar la
infraestructura digital, asegurar un entorno regulatorio favorable que facilite las
operaciones internacionales y cubrir inversiones fuertes en misiones comerciales
para el establecimiento de redes de clientes en el extranjero.

Uno de los retos crecientes en los Ultimos afios, y que tiene un vinculo directo
con las universidades, es el déficit en ascenso de desarrolladores de software en
el pais y la region, asi como las crecientes dificultades para las empresas de
retener a sus talentos.

La Escuela Superior de Economia y Negocios abrié una ingenieria de disefio de
software en 2024 y cuenta con una matricula en el primera cohorte mayor al resto
de sus carreras (economia, derecho, ingenieria industrial). Dentro de los retos
identificados por la universidad estd el desarrollar en sus estudiantes la
capacidad de generacion de soluciones tecnoldgicas que tengan aplicabilidad en
las empresas locales y extranjeras. Esto requiere encontrar métodos de
colaboracién y vinculacién entre la ingenieria y empresas.

Algunos desarrolladores de software encontrados durante el mapeo de oferentes,

incluye:
o ROORS
o Applaudo
o Elaniin

o https://vertikal.com.sv/
o Geekoders

o En I-Strategies
o Web Informatica
o Wingman Virtual Assistants

Directores de cine/streaming

a)

Es una industria limitada en el pais pero con una proyeccidon de imagen y cultura
importante para el pais, como lo representa este sector para cualquier industria
cultural y creativa de un pais.
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b) Se esté desarrollando un interés reciente de empresas productoras y distribuidoras de
invertir en El Salvador, incluyendo salvadorefios en EEUU con experiencia en la
produccién y distribucién de peliculas en Hollywood para insertarse en la distribucién
de streaming con producciones con contenido salvadorefio.

c) Dentro de algunas de las iniciativas principales, se identifican:

o

Productora y distribuidora Premier Entertainment (Elias Axume) se encuentra
produciendo al menos 3 peliculas desde 2020%.

Angel Studios: una compafiia americana (Ohio) se radicé en 2023 en el pais para
aprovechar localizacién latinoamericana con cultura similar estadounidense,
posicionamiento pro-business del pais y politica tecnoldgica de activos digitales
para el crowdfunding de la industria cinematografica.

En 2022, el programa Ibermedia, que impulsa el desarrollo de cine fantastico,
selecciond a tres proyectos salvadorefios con el apoyo del Ministerio de Cultura:
"Esta es la U" de Josué Daniel Portillo en Codesarrollo de Largometrajes;
"Asteroide. La serie" de Ricardo Antonio Barahona y "Motel" de Fabricio Sibridny
Gabriela Cruz en Codesarrollo de Series. Ademas, el documental "Rota" de El
Precipicio Films Cinetiqueta Films (junto con Colombia) fue preseleccionado en
la modalidad de Coproduccion.

En 2022, la secretaria de prensa de presidencia reporté la visita del actor
mexicano Rodrigo Vidal para la promocion de un clister de entretenimiento en
el pais para generar telenovelas, series, producidas en El Salvador por gente
salvadorefia y de exportacion mundial. Aunque la iniciativa parece no haber
tomado fuerza, es sintoma del potencial interés del pais en aprovechar el cine 'y

streaming como ventana cultural del pais al mundo.

d) Los montos de produccion de Premier Entertainment, por ejemplo, rondan desde los
$300 hasta al menos los $1.2 millones de ddlares. Buscan contrapartidas del 50%.
Algunas otras opciones complementarias de apoyo al sector pueden ser:

O

O

Promocién de los estrenos 2024 - 2026 para posicionar a los talentos
salvadorefios involucrados en las peliculas.

Acompafiamiento a directores de cine y actores para que monten “one-person
companies” y aprovechen de forma mds profesional su involucramiento con
productoras y distribuidoras. Por ejemplo: formalizacién, registro de derechos de
propiedad y negociacién de regalias.

Becas para escritores y guionistas profesionales para que puedan escribir
(durante 6-12 meses) guiones y generar masa critica de guiones, que son la
materia prima de los proyectos cinematograficos.

54 ;Quién es Elias Axume, el productor salvadorefio de "Luciérnagas en El Mozote"? - Noticias de El Salvador
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o Universidades con carreras en produccion audiovisual que pueden participar
como ejecutores: UJMD, UDB, ECHM, UES, ITCA-FEPADE.

Algunos directores de cine identificados durante el mapeo de oferentes, incluye:
o Arturo Menendez - IMDb
o Tatiana Huezo - IMDb
o Andre R. Guttfreund - IMDb

o https://www.ernestobautista.com/
o 88 Milimetros / El precipicio Films

Generadores de contenido digital

a)

b)

d)

f)

El auge de las redes sociales en los ultimos 10 afios ha favorecido la generacién de
nuevas formas de consumir bienes y servicios, en la medida que aumento la oferta de
servicios digitales, también aumentaron los canales de difusidon y venta de dichos

servicios.

Esto ha facilitado que los generadores de contenido se establezcan como una
profesiéon viable al proporcionar una plataforma global, diversas oportunidades de
monetizacidén, acceso a herramientas creativas y la capacidad de construir y mantener
comunidades de seguidores leales. Esta nueva modalidad de servicio ha transformado
la manera en que los bienes y servicios se promueven, haciendo que el marketing
digital y el contenido de valor sean mas relevantes que nunca.

Al mismo tiempo, por la volatilidad natural de las redes sociales, las Mipyme+E
creadoras de contenido se plantean desafios, como la calidad del contenido, la
curaduria del contenido segun publico, y los modelos de monetizacién que permitan
la sostenibilidad de estas.

Un problema central para muchos de los creadores de contenido es que no han
logrado desarrollar un modelo de negocio o aliarse con socios comerciales que les
permitan transformar sus contenidos creativos también en productos comerciales
estructurados que les permitan alcanzar mayores volumenes de ingresos.

Por otro lado, el dilema del uso de la Al como herramienta principal para la generacién
de contenido versus la persona creadora también plantea debates actuales sobre las
competencias creativas de las personas y la capacidad de los programas de “replicar”
las competencias creativas humanas.

Algunos generadores de contenido identificados durante el mapeo de oferentes,
incluye:
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o INFLUENCERS CENTROAMERICA (@creatoursv)
o Ivan Bustillo (@littleviejo)

o Historiadoresv (@historiadoresv)

o Lakarlay el Roy (@karla_y_roy)

o Paoy Mafer Cea (@innova.sv)

o Humberto Pérez == (@guanacotoenglish)

o Adam Nochez (@adamnochez)

o Emerson Bonilla (@emerboss_)
o GIRLS ON WHEELS SV (@qgirlsonwheelssv)
o Gracia Gonzalez (@gracia.soprano)

o Portal Emprendedor, Xochitl Palacios

Disefio y moda

a)

b)

d)

Las empresas de disefio y moda estdn dando pasos firmes para su crecimiento,
algunas nacen en ferias de emprendedores y acompafiadas de programas de apoyo
empresarial, con asesorias especializadas, han tomado decisiones relevantes para
crecer.

Aun cuando han logrado posicionarse en el mercado nacional, con puntos de venta
estratégicos enfrentan retos internos en el control de inventarios, en el marketing
digital y el analisis de datos.

Son empresas que han avanzado y que requieren de un impulso adicional para un
crecimiento acelerado, pues ya han pasado por una madurez de la empresa que les
permite estar ideando su expansion, aunque con retos como los siguientes:

Dos retos son los que destacan en este sector: el Acceso a Mercados
Internacionales: Las empresas de disefio y moda en El Salvador enfrentan dificultades
para acceder a mercados internacionales debido a la falta de redes de distribucién y
promociéon adecuadas. Y el Financiamiento y Recursos: La obtenciéon de
financiamiento para expandir operaciones, adquirir materias primas de calidad y
contratar talento especializado es un reto comun. Muchas empresas pequefias y
medianas luchan por obtener el capital necesario para crecer.

Algunos disefiadores de moda identificados durante el mapeo de oferentes, incluye:

o Sondds El Salvador (@sondoselsalvador)

o Raquel Arana (@raquearana)

o Nova Estudio (@mynovaestudio)

o Geraldine Garcias Fashion Designer
o CARLOS HERRERA (@carlosherrerasv)
o Sofia Aparicio (@sofiaparic)
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o Oscar Tadeo (@tadeo.oscar)
o Violeta - Vaiza VAIZA (@myvaiza)

IA, blockchain, propiedad intelectual

a)

b)

c)

d)

f)

g)

La integracién de tecnologias avanzadas como Blockchain y la Inteligencia Artificial
(Al) en las Industrias Culturales y Creativas (ICC) de ElI Salvador puede catalizar
transformaciones significativas al proporcionar un registro descentralizado e inmutable
de derechos de autor, asegurando la autoria y protegiendo contra la infracciéon de
derechos, asi como permitiendo transacciones transparentes y justas mediante
contratos inteligentes.

La Al, por su parte, asiste en la creacidon de contenido y personalizacién de ofertas,
mejorando la eficiencia y adaptdndose a las preferencias de los consumidores. Estas
tecnologias facilitan nuevos modelos de negocio como la venta de tokens no
fungibles (NFTs) y la creaciéon de plataformas descentralizadas, eliminando
intermediarios y aumentando los ingresos para los creadores, posicionando al sector
como un motor clave para el desarrollo econdmico y cultural del pais.

Si bien estas tecnologias basadas en blockchain para el registro de la propiedad de
bienes digitales como arte digital, musica, juegos en linea, videos, aln son incipientes
y no existe certeza auln sobre el impacto positivo en la industria a largo plazo.

En ese mismo sentido, activar los mecanismos de propiedad intelectual (PI)
tradicionales puede mejorar significativamente la percepcién del valor de los bienes y
servicios en las Industrias Culturales y Creativas (ICC) en El Salvador al proporcionar
proteccion legal y exclusividad, lo que asegura que los creadores puedan controlar el
uso y distribucién de su trabajo, reduciendo practicas de pirateria y aumentando la
confianza en la autenticidad de los productos, trazabilidad y rastreo de autor.

Ademas, registrar obras bajo Pl otorga reconocimiento y credibilidad, elevando la
calidad percibida y prestigio de los bienes y servicios ICC. Este entorno protegido
incentiva la innovacién y la creatividad, lo que conduce a una oferta mas rica y diversa
de productos culturales y creativos, incrementando asi su valor en el mercado

Debido a la creacion y aplicacion de la Ley de Cripto Activos en El Salvador, se ha
generado una percepcién positiva frente a la implementacién de modelos de negocio

basado en activos digitales, asi como la tokenizacion de activos. (asset tokenization).

Algunos proveedores o iniciativas de IA identificados durante el mapeo de oferentes,
incluye:
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h)

o ERPAI
o TreeCloud Al Laboratory

o Elaniin

Algunos proveedores o iniciativas de de blockchain identificados durante el mapeo de
oferentes, incluye:

o Koibanx

o MIO3

Turismo cultural

a)

b)

d)

El turismo cultural en El Salvador es un sector con gran potencial, gracias a su riqueza
histérica y cultural. Las empresas que operan en este dmbito tienen diversas
necesidades, desde la capacitacién y formacidon hasta la mejora de la infraestructura y
la implementacion de tecnologias digitales.

En El Salvador, el turismo cultural es una parte importante del sector turistico,
aprovechando su rico patrimonio histérico y cultural. Existen varias empresas y
organizaciones que operan en este dmbito, incluyendo agencias de viajes, operadores
turisticos y empresas especializadas en eventos y experiencias culturales.

El turismo cultural puede ampliar el alcance de los productos ICC salvadorefios al
exterior, creando embajadores culturales que promueven la autenticidad y calidad de
estos bienes en sus paises de origen. Este intercambio cultural mejora la percepcion
internacional del valor de los productos salvadorefios, fomentando un mercado global
mas amplio y consciente de la oferta cultural y creativa del pais.

Uno de los subsectores con mayor atractivo es la cocina de autor, aportando una
oferta gastrondmica unica que ofrece tanto propuestas mesoamericanas como
fusiones.

Algunas empresas destacadas identificadas durante el mapeo de oferentes, incluye:
o https://www.mio3.io/

o https://elxolomaiz.com/

o El Salvador Xpedition
o Ecomayan
o Salvadorean Tours

o Dolphins Tour
o Sivartour — Centro Histérico

o https://ecotourspetate.com/
o https://elxolomaiz.com/

o https://tuncolife.com/

o Rest. El Mirador de la Giralda (@elmiradordelagiralda)
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o La Giralda en La Libertad

o Epic Tours El Salvador

o Eco Hotel Arbol de Fuego

o https://www.facebook.com/ecopetatetours/?locale=es_LA

Conclusiones

1. Las ICC en El Salvador y Centroamérica enfrentan una coyuntura histérica inédita.

Las ICC enfrentan un alto potencial de crecimiento exponencial, al estar
subrepresentadas dentro del PIB en comparacion a otros paises de América Latina, y por
ser parte natural del boom de exportacion de servicios digitales que estd
experimentando el mundo gracias a la transformacién digital.

2. El parque empresarial de empresas culturales y creativas en El Salvador puede
rondar las 1,000 empresas.

En donde la mayoria son emprendimientos y microempresas en los sectores de
publicidad, actividades profesionales, radio, TIC, entre otros.

3. Esta base empresarial requiere un tratamiento diferenciado para el fortalecimiento
de sus procesos de digitalizacion y/o para el aprovechamiento de las
oportunidades de exportacion de servicios digitales, incluyendo acciones de
politica publica en el mediano plazo.

Se identifican 9 sectores ICC con oportunidades y retos muy diferenciados entre si, que
requieren programas de apoyo particulares para atender sus necesidades.

Recomendaciones

Si se toman como criterio prioritario el apoyo a la digitalizaciéon de sectores culturales y
creativos, se identifican las siguientes recomendaciones:

1. Se recomienda dividir el mapa de sectores de ICC en base a cuatro categorias
estratégicas, cada una con un objetivo de apoyo en su digitalizaciéon diferente (ver
tabla 5.15), a saber:

Sectores de alcance masivo

De base tecnolégica para la exportacion de servicios creativos digitales
De exploracién e innovacion con tecnologias de frontera

De promocién de la cultura, imagen del pais y de las ICC

La categoria de alcance masivo se refiere a los sectores en donde es mas probable
encontrar mayores volimenes de empresas, especialmente de emprendimientos y
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microempresas, incluyendo a jévenes de 12 a 20 afios de edad y nativos digitalmente,
que han ido aprendiendo de manera autodidacta a utilizar software de disefio gréficos,
animacion, edicién de video y fotografia, arquitectura a través de videos de Youtube o
tutoriales en internet. Aca se identifican los servicios profesionales como disefiadores
gréficos, arquitectos, fotégrafos y radios comunitarias.

La categoria de base tecnoldgica para la exportacion de servicios creativos se refiere a
sectores muy pequefios en volumen adn pero que presentan el mayor potencial de

generacion de valor econdmico al insertarse en las cadenas globales de outsource u
nearshoring, especialmente en Estados Unidos. Acé se identifican la animacién 2D/3D,
los videojuegos, la publicidad y la arquitectura.

La categoria de exploracidn e innovacidn con tecnologias de frontera se refiere a

aquellas tecnologias que estan a la vanguardia de nuevas formas de creacién de bienes
culturales y creativos pero que su viabilidad o uso de aplicacién aln es incierto y que
posiblemente requieren auln varias fases de experimentacién. Acd se identifica la
inteligencia artificial aplicada al disefio, el arte o la cultura, la realidad virtual (VR) o
realidad aumentada (AR) en la industria editorial, y el blockchain para garantizar los
derechos de propiedad.

Tabla 5.15: Mapa de sectores ICC en base a categorias estratégicas

De base
Alcance tecnolégicay Exploraciéon e Cultura, proyeccion e
Masivo alto valor innovacion tecnolégica imagen de ICC
agregado
Empren Freelancers
dimientos | de contenido
multimedia
Micro y disefio 1A Publicidad | Directores de Cine
grafico* y disefio y streaming TV
(Lo més masivo Blockchain | grafico (Productora
en ocmderlne y para la Mini slalv?dore?a;arr_ler_icatna(,j |
en genera ropiedad agencias cluster entretenimiento de
observado a p P g gobierno, Angel Studios)
nivel mipymes intelectual para
ICC) ??rggr:‘eensta Generacion
3 Ani ‘. - de contenidos
Fotografia nimacion cion de los | xomizacion de la TV con
(55% de micros | 2d/3D para canales redes sociales, menores
en actividades exportacion digitales) barreras de en’trada)
profesionales Videojuegos,
relacionadas a exportacion
ICC) %
. Software,
Radio y exportacion
podcasts
(60% de micros .
en info & coms) _(Mayo_r' potencial de
56 insercion en
cadena global y
Disefio de salarios de valor

% BCR, Directorio de Unidades Econémicas (2011/2012)
% BCR, Directorio de Unidades Econémicas (2011/2012)
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De base

Alcance tecnologica y Exploracion e Cultura, proyeccion e
Masivo alto valor innovacion tecnoldégica imagen de ICC
agregado
moda (De lo agregado)
mas masivo
visto en ICC, Publicidad
ejemplo: digital:
Cluster SMODA exportacién
de Conamype) | (Trabajo remoto
brinda el potencial)
Pequena Libros
Estudios de (Aprendizaje Musica Diserio de
Arquitectura por realidad Talentos moda
(Trabajo remoto aumentada y millenial, Disefios de
brinda el potencial) | Metaverso) spotify e autor
iniciativa de
MINEC. Turismo
P cultural
Mediana en centro
histérico SS
y Surf City

Fuente: Elaboracion a partir de resultados de entrevistas y grupos focales conducidas por la investigacion

La categoria de proyeccién e imagen del pais e ICC se refiere a las empresas que se

especializan en la creacién y gestidon de la identidad visual y la comunicacién estratégica
de las industrias culturales y creativas. Estas empresas juegan un papel crucial en la
forma en que los bienes culturales y creativos son percibidos y valorados tanto a nivel
nacional como internacional. Incluye agencias de disefio grafico, estudios de branding,
empresas de marketing digital y consultoras de comunicaciéon que desarrollan campafias
publicitarias, estrategias de marca y productos visuales que refuerzan la presencia y la
competitividad de las ICC en el mercado global. Estas empresas son fundamentales para
la construccidon de una imagen sdlida y atractiva, que no solo atrae al publico, sino que
también facilita la internacionalizacion y el posicionamiento estratégico de las ICC.

2. Crear programas de la mano de una universidad, algunas OSDi y un asocio de
empresas para atender durante los proximos 2 afios a algunos de los sectores de
las ICC acd planteados.

Estos proyectos pueden funcionar como iniciativas de punta de lanza que permitan
demostrar estratégicamente el potencial de las ICC en cualquiera de sus cuatro
potenciales: a) Alcance masivo (emprendimientos y microempresas), b) exportaciéon de
servicios creativos (MYPE), c) innovacién de punta o d) proyeccién de imagen pais.

Para el contenido de los programas entre universidad/OSDI, se presentan las siguientes
recomendaciones especificas para los siguientes sectores ICC:

3. Publicidad digital. Desarrollar un programa con una unviversidad (a través de sus

centros de investigacion y de emprendimiento) para el desarrollo de una de las 3
oportunidades en el sector publicitario planteadas en los hallazgos.
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Estas tres oportunidades son: a) Freelancers de servicios publicitarios a través de
plataformas globales, b) Mini agencias de publicidad para atender a PYME o c) PYMEs de
exportacion publicitaria.

4. Freelancers de servicios digitales. Desarrollar un programa de freelancers en

servicios profesionales con una o varias de las universidades con carreras en
disefio grafico, contenidos multimedia, fotografia, arquitectura y disefo de
interiores para capacitarlos en las formas de acceder a plataformas globales de
freelance, estructurar su portafolio y venta de servicios en el extranjero.

Algunas de las universidades que podrian desarrollar el programa son aquellas que
cuentan con carreras en estos rubros y con un centro de innovaciéon o desarrollo
tecnolégico. También las universidades con presencia regional pueden ser potenciales
aliados al haber personas jovenes y estudiantes masivamente en el interior del pais,
quiénes solo necesitan tener acceso a internet para empezar a formarse en las diferentes
profesiones de estos sectores.

5. Aceleradora de animaciéon 2D/3D y videojuegos. Crear una aceleradora
especializada para potenciar la industria de la animacion y videojuegos a través

de la internacionalizacién de los servicios y aprovechar el crecimiento sostenido
de los servicios digitales remotos.

Esta aceleradora debe brindar algunos de los siguientes servicios: Mentoria empresarial
para los fundadores, investigacion y desarrollo de fuentes de financiamiento de capitales
de riesgo, asesoria y fondeo para la adquisicion de hardware vy licencias, fondeo para la
creacion de una masa critica en el desarrollo de guiones (que son la materia prima de
contenidos digitales) y asistencia agresiva durante al menos dos aflos para el
establecimiento de redes comerciales en Estados Unidos, Europa, Costa Rica, México,
Colombia, Uruguay o Chile.

Se recomienda explorar el acompafiamiento de una alianza con una universidad
extranjera para la transferencia de conocimiento y estandares de calidad acorde a los
mercados meta.

6. Desarrollo de software. Crear un programa de UX/UI (experiencia de usuario e
interfaz de usuario) y de desarrollo de usos de aplicacion del software para
empresas.

El programa debe estar orientado a que los alumnos experimenten soluciones de
software para problemas reales planteados por empresas. El rol de la universidad serd
desarrollar una metodologia para poder generar conocimiento e investigacion aplicada
dentro de margenes de tiempo razonables para las dinamicas répidas de las empresas.
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7. Cine y streaming. Crear un programa de becas para escritores y guionistas
profesionales para que puedan escribir (durante 6-12 meses) guiones y generar
masa critica de guiones, que son la materia prima de los proyectos
cinematograficos.

Ademas, se puede apoyar la promocién de los estrenos 2024 - 2026 para posicionar a
los talentos salvadorefios involucrados en las peliculas.

También se puede dar acompafiamiento a directores de cine y actores para que monten
“one-person companies” y aprovechen de forma mds profesional su involucramiento con
productoras y distribuidoras. Por ejemplo: formalizacién, registro de derechos de
propiedad y negociacion de regalias.

8. Generadores de contenido digital. Crear un programa que capacite a
influenciadores digitales que ya cuentan con un nivel considerable de seguidores
y desarrollar un modelo de negocio prototipo para el sector.

Este programa debe incluir mentorias y facilitacion de redes con actores comerciales
vinculados a la television y la publicidad que complementen la capacidad creativa de los
influenciadores.

El programa también puede sensibilizar a los influenciadores actuales a incorporar
elementos de cultura salvadorefia en sus contenidos para darle una proyeccién de

aporte a la sociedad y de promocion de imagen del pais.

9. Programa de locutores y podcast. Crear un programa que capacite a locutores de

radio en la generacién de podcasts y/o en la exportacion de servicios de doblaje.

A partir de los hallazgos en el capitulo 4 sobre la fuerte presencia de radios (locales) en la
base empresarial de ICC en el pais, se recomienda desarrollar un programa gemelo al
anterior propuesto (generadores de contenido) que desarrolle los aspectos técnicos y de
un modelo de negocio prototipo para que la base de locutores a nivel nacional encuentre
nuevas formas de prestar sus servicios, y con un potencial alcance regional o
internacional a través de podcast.

El programa también puede incluir la formacién técnica y de modelo en negocio para la
exportacion de servicios de doblaje (siguiendo ejemplos de Bla Bla Bla Studios o
Estudios Doble).

10. Diseiio y moda. Crear un programa que potencie empresas MYPE que cuentan

con una trayectoria para dar el siguiente paso a una explotacion eficiente y
efectiva.
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Basado en las entrevistas se pudo identificar que existe un gran potencial, que los
productos son reconocidos, cuentan con marcas registradas, cada uno de sus disefios
registrados, ya estadn posicionados a nivel local, regional y estdn siendo demandados a
nivel internacional como EEUU y Europa.

Un programa de “Exporta Moda El Salvador” podria contar con 4 componentes: (a)
acompafiar en el proceso de exportacidén, gestionado su registro de exportacion,
acompafiando en las condiciones generales de acceso (reglas de origen, certificado de
origen, etiquetado), asesorias sobre pasarelas de pago para la exportacién, logistica de
exportacion (regimenes de exportacidén, herramientas logisticas, costos, rutas, etc.). (b) un
capital semilla para fortalecer sus capacidades para exportar. (c) Promociéon de la
inteligencia artificial (IA) y analisis de datos tomando como ejemplo a la empresa
estadounidense Stitch Fix, cuyo modelo de negocio de recomendaciones personalizadas
en base a IA estd siendo adoptado por marcas colombianas para mejorar la
personalizacién de la experiencia de compra. (Otro ejemplo puede ser Vue.ai, utilizada
por minoristas para automatizar catdlogos de moda, andlisis de estilo y personalizacion
de la experiencia de compra). (iv) Desarrollo de desfiles de moda digitales, similar a
Colombiamoda y Fashion Week Studio: Plataforma que organiza desfiles de moda
virtuales y fisicos, colaborando con disefiadores colombianos para presentar sus
colecciones a nivel global.

11. Turismo cultural. Crear un programa que desarrolle una oferta turistica de
contenido cultural alrededor del centro histérico de San Salvador y Surf City.

El objetivo de la oferta turistica debe ser la de transmitir a los turistas e inversionistas
internacionales el bagaje cultural del pais durante su visita al pais, y en particular, en sus
visitas al centro histérico y a las zonas costeras del pais (Surf City). Esta transmision de
cultura al turismo internacional mejorard la percepcion internacional del valor de los
productos salvadorefios, fomentando un mercado global mas amplio y consciente de la
oferta cultural y creativa del pais. Dentro de la oferta se incluyen la creacién de tours, city
tours y programas culturales en el Teatro Nacional, BINAES y hoteles de la zona costera.

12. ]A, blockchain y propiedad intelectual. Crear un programa de experimentos o

proyectos piloto que desarrollen usos de aplicaciéon practica de IA o blockchain
para las Mipyme+E en algunos de los sectores ICC (ver recomendacion 3 del
capitulo 4.3 sobre tendencias regionales de tecnologias avanzadas).

Para el desarrollo de estos experimentos pueden explorarse los siguientes aliados
estratégicos: a) Empresas grandes a las que les interese desarrollar nuevas soluciones en
la cadena de proveedores con la implementacién de estas tecnologias, b) Universidades
nacionales que aporten equipos de investigacién y/o de atencidon empresarial que
ejecuten los experimentos o proyectos piloto, ¢) una universidad internacional que
transfiera metodologias de investigaciéon aplicadas, d) centros de innovacién pueden
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encargarse de la identificacién de universidades o centros de innovacion extranjeros que
puedan aportar las metodologias de investigacion practica.

13. Recomendaciones de politica publica. Explorar el apoyo a actividades criticas para
los subsectores de la ICC desde la politica publica.

Se destacan las siguientes dreas con mayor potencial de impacto en el crecimiento de
los subsectores que pueden ser impulsadas desde las instituciones publicas aliadas del
proyecto de OEI/UE.

a) La alta demanda de fondos no reembolsables para industrias en crecimiento como
animacion, videojuegos o desarrollo de software.

b) La necesidad de disefiar mecanismos agiles y menos burocraticos para la entrega de
fondos no reembolsables, asi como acompafiamiento de los mismos con mentoria
empresarial para su mejor aprovechamiento.

c) Apoyo en el acceso a canales de comercializacidn en el extranjero.

d) Funcién de los programas de apoyo como mecanismo para creaciéon de redes entre
las Mipyme+E y vinculos dentro de los ecosistemas.

e) Oportunidad para disefiar una politica de alto nivel de mediano plazo para la
promocion de las exportaciones de servicios digitales.
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