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PACTARON NEGOCIOS POR 21 MILLONES DE PESOS EN SUBLIME JALISCO LA SEMANA PASADA

Buscan consolidar a
las industrias creativas

Presentaron el Mapa de Ruta para este sector donde se definieron los pasos a seguir

ORGE VELASD

En el marco de Sublime Jalisco se realizaron 600 reuniones de negocios entre representantes de estudios

lorge Velazoo/Guadalajara

el primer encuentro inter-

nacional de negocios de las
industrias creativas en México
donde se pactaron negocios
por 21 millones de pesos con
diferentes estudios nacionales
¥ extranjeros.

Sublime Jalisco fue organizado
con la colaboracién de Ciudad
Creativa Digital, Asociacidn
Jalisco Creativo y Pixelatl.

Durante tres dias, convirtieron
a Guadalajara en el punto de
reunion de mercados nacionales
e internacionales de la industria
creativa.

En este evento, realizado en el
Hotel Demetria, se concretaron
aproximadamente 600 reuniones
de negocios, en donde se pacta-
ron siete acuerdos de desarrollo
0 servicio, que representan 21
millones de pesos. que se ve-

L asemana pasada se realizd

rin reflejados a lo largo de los
siguientes dos a tres anos.

*Guadalajara se ha convertido
en la capital de la creatividad y
es por ello, que nace Sublime
Jalisco, donde busca incentivar
al talento mexicano, ofreciendo
las herramientas necesarias para
hacer un vinculo en el mercadao
global.”, dijo José Ifesta, director
de Pixelatl.

Participaron los estudios
nacionales e internacionales
miis destacados, incluyendo 15
ejecutivos y productores inter-
nacionales de estudios como
Disney ABC, Laika, Discovery
Kids, Cartoon Networks, Televisa,
Anima Estudios, Lab Zero Games,
HuevoCartoon, entre olros.

Ademis de los encuentros,
Sublime Jalisco, ofrecia 6 talleres
profesionales, 14 paneles y clases
maestras, en donde se dieron cita
aproximadamente 550 personas.

losé Inesta, director de Pixe-

*

latl, sefaléd que recibieron 300
por ciento mds solicitudes de
participacion de estudios que
las contempladas para el evento,
por lo que el objetivo el proximo
afio es crecer para que todos
puedan estar.

“Sublime se trata conectarnos
entre nosotros, como estudios,
como humanos y tamhién con el
mundo. Tenemos a representantes
de los estudios mds importantes
ganadores de premios Bafta,
Oscar, Emmy que estdn aqui
presentes dispuestos a tener mas
de 600 encuentros de negocios”.

Carlos Gutiérrez Medrano,
director de Ciudad Creativa
Digital A.C., comentd que a lo
largo de los anos ha habido un
trabajo conjunto para poder sacar
adelante proyectos como Subli-
me, recordando que a iniciativa
de Jaime Reyes Robles, titular
de la Secretaria de Innovacion
Cienciav Tecnologia, fue crea-

da la Asociacion Jalisciense de
Industrias Creativas (A]IC) en
el ano 2016, que ahora propuso
la realizacion del encuentro de
industrias creativas.

Jaime Reyes Robles, titular
de la Secretaria de Innovacion
Ciencia y Tecnologia, menciond
que hace unos dias se lograron
acuerdos de colaboracion con
Alemania y Francia que beneficia-
ran el impulso delas industrias
creativas de México, gracias al
reconocimiento que esos paises
estédn teniendo hacia nuestro pais
en materia de innovacion digital,

“Un punto muy importante es
seguir entendiendo el potencial
de las industrias creativas como
un elemento diferenciador para
impulsar productosy servicios”,
agregi.

Gabriel Torres Espinoza, presi-
dente de la Asociacidn Jalisciense
de Industrias Creativas, dijo que
Sublime Jalisco se encuentra
orientado y dirigido a los pro-
fesionales que buscan condu-
cir y desarrollar contenidos o
narrativas que impacten en las
nuevas generaciones en virtud del
vertiginoso cambio tecnolégico
de nuestros dias.

En estacumbre de negocios de
industrias creativas también se
convocd al pablico en general inte-
resado en el tema de las industrias
creativas para que participen en
talleres, conferencias, paneles
y clases maestras por parte de
especialistas internacionales.

Presentan mapa de ruta
La semana pasada también se
realizd Ingenio el "Foro Inter-
nacional de Industrias Creativas
Digitales" donde se presentd el
mapa de ruta para este sector.
El Mapa de Ruta de las Indus-
trias Creativas Digitales es un
documento que deja en claro los
caminos a seguir por instancias
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gubernamentales y aliados privados
que buscan insertar a México en
una posicion de liderazgo en la
economia de la produccion vy el
consumo de contenidos digitales,
relacionados directamente con
propiedad intelectual y derechos
de autor

El Mapa de Ruta fue elabora-
do de manera colectiva por un
grupa de trabajo que coording
la Agenda Digital de Cultura, de
la Direccion de Tecnologias de la
Informacidn y Comunicaciones de
la Secretaria de Cultura Federal.

El secretario de Innovacion,
Ciencia v Tecnologia (SICYT),
laime Reyes Robles, participd
en la inauguracion de Ingenio,
Foro Internacional de Indusirias
Crearivas Digitales, donde se re-
tinen profesionales a reflexionar
en torno a los ejes: educacion y
talento, creatividad y narrativa,
estrategia y politicas publicas,
distribucion de contenidos v
ecosistemas empresariales, po-
niendo énfasis en la funcion que
deben de tener los gobiernos para
el impulso de estas industrias.

Jaime Reyes Robles hizo hinca-
pié en los avances economicos y
sociales que genera la industria;
“Vemos que la economia tradi
clonal cambia & una economia
digital, ¥ para entenderlo hay
que entender programacion,
alizo que impulsamos desde edad
temprana para que la sociedad
vaya acorde a esta”,

EnIngenio participan represen-
tantes de Chile, Colombia, Pert
v México que forman parte del
grupo técnico de cultura de los
paises miembros de la Alianza
del Pacifico, buscando acerca-
mientosy acuerdos en temas de
paliticas de industrias creativas.

En el evento también participan
el Banco Mexicano de Comercio
Exterior (Bancomesxt), el Instituto
Mexicano de Cinematografia
(IMCINE), el Instituto Nacional
del Emprendedor (INADEM) y la
Universidad de Tecnologias Avan-
zadas, entre otras instituciones.

El programa de Ingenio con-
templd paneles de discusion y
conferencias magistrales abier-
tas a todo el piiblico. Entre las
conferencias magistrales estin
la de "Industrias creativas: exi-
tos y fracasos de las iniciativas
britdnicas y europeas”, que serd
impartida por el Professor Andy
Pratt, Director del centro parala
cultura y las industrias creativas
de City London University. M
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on una trayectoria de casi
c 11 afios Larva Game Studios

W es uno de los estudios de
videojuegos mis consolidados.

Entre los proyectos que han
realizado este estudio destacan
los de la Lucha Libre AAA para
Xbox y Playstation.

“Hemos realizado mds de 22
juegos, ahorita acabamos de
terminar un juego que hicimos
de la pelicula Pacific Rim (Ti-
tanes del Pacifico) v acabamos
de terminar un juego que esta

DICE DIRECTIVO QUE ES IMPORTANTE RETENER AL TALENTO HUMANO CON PROYECTOS
Falta financiamiento para las empresas locales

LEPLCial

listo para liberarse este mes’,
dijo Jorge Morales, director de
Larva Game Studios.

Comentd que existen muchos
desarrolladores de videojuegos
en ¢l pais pequenos que les hace
falta formalizarse como empresa.

“Hay muchos amateur, pero
como empresa ya formalizadas
son muy pocos”, subrayo.

Para jorge Morales los retos

para la industria es promocionar
los videojuegos nacionales en
el extranjero, financiamiento y
capital humano,

*Muchas veces he conocido
casos donde hay dinero, pero
por la falta de gente no se han
podido consolidar los proyectos”,
comentd.

También dijo que hay mucha
fuga de talento y esos lespegaa

los estudioslocales que capacitan
al persanal,

“Mos hace falta como proyec-
tos suficientes para retener el
talento v financiamiento”, dijo
el directivo.

En este estudio ubicado en
Chapultepec y La Paz laboran
alrededor de 20 personas, de los
cuales 53 por ciento son mujeres
v el resto hombres. M

El videojuego que pronto lanzara
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andaraka nacid en el
M 2006 y desde entonces

es una de las firmas miis
consolidadas de la ciudad.

Esie estudio creativo que ofrece
soluciones de comunicacion,
animacidn v publicidad en 30,
Stopmotion y 2D ha realizado
grandes proyectos para grandes
productoras como Cartoon Net-
work, Sesame Street. También
publicidad y comerciales para
diferentes empresas como Ebay,
Kip Car, Sal La Finay GNP donde
ha lanzado con éxito el corto de
Luliy Gabo.

“Empezamos a realizar servicios
de animacion, mucha publicidad
y diferentes producciones para
television y cine®, explico René
Castillo, director.

Actualmente en este estudio
laboran alrededor de 20 persomnis,
aundue en temporada de produc-
citn la cifra se puede incrementar.

“Ahorita estamos haciendo
una produccion bien bonita para
GINF gue se llama Luliy Gabo, es
una campana de prevencidn de
accidentes en los ninos que estaen
Youtube y tiene muchos millones
de visitas", explica.

Ademis difo que estidn haciendo

ESPECIAL

El estudio realiza actualmente una produccién sobre una campafa de prevencion de accidentes para GNP

FALTA MAS PROMOCION INTERNACIONAL

Ve potencial de
crecimiento en
estudios locales

“Lo que nos hace

‘ ‘ falta es llamar

la atencion, levantar
la mano, vender los

proyectos”
René Castillo
DIRECTOR DE MANDARAKA
————

servicios para diferentes productos
educativos.

“Hace muchos afios hicimos
unos cortometrajes animados a
los que les fue muy bien Sin Sostén
y Hasta Los Huesos”, recordd,

Actualmente también estin tra-
bajando en el primer largometraje
en coproduccidn con la empresa
Versatile Media denominado

Thingdom “El Reyno de las Cosas®
{ue se estrena este afo,

Para Rene Castillo la industria
creativa de Jalisco estd en una
etapa de consolidacidn,

“Es un area que puede crecer
muchisimo, en México tenemos
mucha cultura y tradicion plas-
tica muy artistica, las primeras
escuelas de animacion se fundaron
hace pocos anos, pero cada estan
egresando mds y méis animadores
y artistas digitales”, comentd,

“La tecnologia también estd
avanzando muchisimos y se pue-
den hacer producciones de buen
nivel con ideas con provectos en
series y peliculas”, agregd

Lo quse hace falta, dice, es realizar
proyectos como Sublime Jalisco
que permitan la difusion de esta
industria. M

' HACE FALTA GENERAR MAS TALENTO HUMANO

Llevan sus animaciones
a varios paises
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| B ighty Animation es un

1 q,i estudio que nacid en el
] 2012 que desarrolla sus
propias producciones y ofrece
servicios en animacidn 3D y 2D,

“Desarrollamos contenidos
infantiles y nuestro negocio es
prestar servicios de animacion
y desarrollo de propiedad inte-
| lectual®, dijo Luis Pa, director
| de la empresa.

Mighty ha trabajado con Disney,
Cartoon Network, Brown Bag,
Nickelodeon, Bento Boxy la BRC,
entre otros canales de television

‘ y productoras que transmiten

sus producciones en México y
el extranjero.

“Nuestro proyecto mis recono-
cido yo diria que es Juan Futbol es
una serie de corfos que estuvo en
Cartoon Network y Viking Tales
que es un nuevo show que estd
producida por Mighty y Cartoon
Network Latinoamérica”, dijo
Luis Pa.

Para el entrevistado el creci-
miento de la industria creativa
en Jalisco va muy bien, pero le
| falta mas promocion.

“Lo que nos falta es tiempo,
seguir trabajando, hay una nueva
generacidn de artistasy estudios,
hay que seguir con el camino y
generar talento”, comentd

Agregd que también hace falta
miis colaboracién, profesiona-
lizacién de la industria v tener
contactos con gente de otros
estudios en otros palses.

“Hay que salir al extranjero a
ver mercados internacionales y
aprender de los casos de éxito y
comenzar a sembrarlos®, dijo.

Actualmente en este estudio
trabajan alrededor de 40 personas
ydependiendo de la produccitn
contratan a animadores inde-
pendientes. M

‘ ‘ Hay que salir
al extranjero a

ver otros mercados y
aprender de los casos
de éxito”.

Luis Patricio Salmén
DIRECTOR ¥ FUNDADOR DE LA EMPRESA

ESPECIAL

BUSCAN CLIENTES EN INGLATERRA Y EU
Hacen falta mas ventas
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® menos de una decena de
estudios que se dedican a
realizar videojuegos.

Jorge Suirez, undador y director
de Karaokulta, una comunidacd
de desarrolladores de videojuegos
para celulares y otros dispositivos
maviles, asegura que lo que hace
falta al sector es mis ventas,

"Yo siento que siempre hasido
esa la bronca, ya sabemos pro-
ducir, todo es perfectible, pero
lo que realmente no sabemos y

E n Guadalajara existe poco

mds nos hace falta es vender”,
comentd,

El entrevistado aplaudio proyec-
tos como Sublime Jalisco y otras
iniciativas que se han realizado
para apoyar no solamente ¢l con-
tenido, sino rambién la promocion
de los modelos de negocio v de
canales de venta.

“Ahies donde creo que estard
la diferencia y esto se detonard
atin més el crecimiento del sec-
tor”, dijo.

Karaokulia es una comunidad
de desarrolladores de video-
juegos que naciten el 2013y va

ESPECIAL

Uno de los videojuegos mas populares de Karaojulta es Trumpealo

facturaban 15 mil dolares al mes.
“Este ano abrimos en Silicon

Valley v en Inglaterra con el afin

devender”, dijo Jorge Sudrez.
Entre sus provectos mis cono-

cidos destncan los juegos paradia
como Trumpealo y el de Marco
Fabidn. También ha desarrollado
plataformas como Sparkplug
mediante ln coalse pueden tener

expetiencias interactivas mientras
se ven videos y Kommerce, una
aplicacién de comercio mdvil.

“Empezamos a hacer copro-
ducciones estamos colaborando
con 2DNuts en nuestra primer
colaboracion en un juego de
Play Station 4 que se llama Viva
Sancho Villa que estd basado en
muchos elementos mexicanos,
que estd muy bien ejecutado y
nos emociona poder colaborar
£ este proyecto porque es un
espacio muy dificil para entrar”,
aseguro.

Actualmente en el estudio
Karaokulialaboran 21 personasy
cuentan con dos representantes
en Silicon Valley e Inglaterra. La
mayoria de sus juegos estin des-
tinados para teléfonos celulares
y plataformas maviles y PC. M



