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RESUMEN EJECUTIVO

Titulo TRIZART, productora audiovisual: experiencias interactivas de

realidad aumentada.

Integrantes Paula Santana, Diana Prado y Guillermo Luengas.

Descripcion del | TRIZART es una productora audiovisual que ofrece experiencias

Proyecto interactivas a partir de la tecnologia de la Realidad Aumentada. A
través de la produccion de imagen y sonido 3D, la empresa desarrolla
videos, paisajes sonoros, escenografias y disefio interactivo para el
sector de las industrias culturales y creativas. La productora, que
busca incentivar el uso y la apropiacion de las nuevas tecnologias,

ofrece una linea de servicio enfocada en la formacion en TIC.

Justificacion | Tendiendo un puente entre el arte y la tecnologia, la productora
entrega experiencias donde se combinan estimulos visuales,
auditivos y psicolégicos. A través de la realidad aumentada y el
sonido holofénico, los espectadores tienen la sensacion de que los
objetos fisicos y el ambiente responden a ellos. Las manifestaciones
artisticas, las obras de arte, los objetos se vuelven artefactos activos
que involucran y demandan la atencién del espectador. Precisamente,
para TRIZART, la tecnologia se convierte en una herramienta que es
capaz de ampliar y enriquecer nuestras capacidades cognitivas:
pensar, sentir y actuar.

En cuanto a la linea de negocio que comprende programas de
formacion en nuevas tecnologias, el proyecto busca facilitar el
acceso al conocimiento y la propiacion de las TIC como herramienta

para la inclusion social.

Objetivo Disefiar una productora audiovisual que ofrezca experiencias

General . . . . . .
interactivas a través de la produccion de imagen y sonido 3D.

Contexto de En una primera etapa, la operacion del plan de negocios de la
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Aplicacion
Geografica

productora estara centrada en la ciudad de Bogotd. En una etapa
posterior, se busca una expansion al mercado nacional e
internacional. Vale la pena resaltar, que siendo la pagina web uno de
los elementos fundamentales de TRIZART, y teniendo en cuenta que
gran parte de sus productos son digitales, el contexto de aplicacion
también es global.

Beneficios
directos

Visibilizar marcas del sector cultural.

Fortalecer proyectos artisticos y culturales a traves de la
tecnologia de Realidad Aumentada.

Ampliar las capacidades cognitivas de las personas a través
de las experiencias de RA.

Contribuir al desarrollo de creadores digitales culturales.
Incentivar el uso y la apropiacion de las TIC.

Contribuir al desarrollo del aprendizaje en aula escolar.

Beneficios
Indirectos

Contribuir al desarrollo de la cibercultura.

Promover el uso de la tecnologia como un elemento que
puede ponerse al servicio del desarrollo.

Contribuir a la cultura de la innovacion empresarial.
Fortalecer el sector de las industrias culturales y creativas.

Ser una fuente generadora de empleo.
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1. DESCRIPCION

En un mundo donde los procesos de evolucion tecnoldgica no terminan de contar
su historia, nuevos medios tecnologicos emergen a gran velocidad, cambiando nuestra
manera de vivir, de experimentar, de comunicar, de crear y estar en el mundo. La
tecnologia de la realidad aumentada nace como un nuevo camino de exploracion y como
una herramienta que puede ser usada para contribuir a nuevas formas de relacionarse con

el arte.

La apuesta de este proyecto es la creacion de TRIZART, una productora
audiovisual que ofrece experiencias interactivas y que se ocupa de construir un puente
entre el arte y la tecnologia. La empresa transforma ideas en bienes y servicios para el

sector de las industrias culturales y creativas.

La motivacién para la creacion de este proyecto, la encontramos en la pasion por
el quehacer de nuestra profesion y en la certeza del poder transformador del arte. Somos
Paula Santana, literata y bailarina; Guillermo Luengas, productor y musico; y Diana
Prado, realizadora gréfica y audiovisual. A través de la creacion de esta organizacion,
buscamos superar maneras establecidas para crear, exponer, compartir y entregar
narrativas. Nuestro proposito es contribuir a la construccion de personas sociales mas

plenas, que logren ejercer su creatividad y que puedan interactuar e influir en su entorno.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A partir del estudio de investigacion que se realizd para este proyecto, se
descubrié que si bien hay organizaciones que utilizan la tecnologia de la realidad
aumentada en sus productos, el uso mas frecuente es con fines publicitarios. En la
ciudad de Bogotd, no existe una productora audiovisual que ofrezca experiencias
interactivas, a partir de la produccion de imagen y sonido 3D, que busque fortalecer el

sector cultural y creativo.
2.1Estado del arte
2.1.1 Politica de Cultura Digital

La Politica de Cultura Digital, que hace parte del compendio de politicas
culturales del Ministerio de cultura (2010), invita a los colombianos a que se conviertan
en creadores de contenidos y no solo en consumidores de informacion. En este sentido,
esta politica se inscribe en el paradigma de la democracia cultural porque acepta la
existencia de multiples culturas y propone el reconocimiento de las distintas maneras de

Ser.

Como afirma Jests Martin Barbero: “Nunca las posibilidades tecnolégicas de
diversificar las voces, de que la multiplicidad de actores sociales tomen su voz propia en
la construccidn de este pais y de América Latina, nunca esas posibilidades habian sido
mayores para que desde cada rincon de Colombia se pueda expresar al resto del pais -sin
pedirle permiso a Bogota- lo que se quiere decir” (Martin-Barbero, 2004, seccion

Dialogos sociales, parr. 7).

Puesto que no hay una unica cultura legitima, esta politica concuerda con Garcia
Canclini cuando dice que “la politica cultural no debe dedicarse a difundir solo la
hegemonica sino a promover el desarrollo de todas las que sean representativas de los
grupos que componen una sociedad” (Garcia Canclini, 1987). Ahora bien, en este nuevo
escenario de medios tecnoldgicos, asuntos como la identidad, la diversidad, la inclusion

y la expresion cultural han generado retos y preguntas relevantes: “¢Es acaso perentorio
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inducir a todas las comunidades y sujetos para que se sumerjan y participen en estas
nuevas dinamicas? ;Cual es el tipo de ciudadania digital que es urgente promover y

coémo es preciso hacerlo?” (Politica de cultura digital, [PCD] 2010, p. 482)

La postura de la institucion es mantener un debate abierto porque acepta que el
tema de la revolucion digital tiene alcances y limites ain insospechados. Afirma que
cualquier legislacién o politica que intente poner orden sobre este tema, debe saber que
esta lidiando con dinamicas donde nadie tiene la Gltima palabra; “dinamicas internas que
se escapan de las voluntades de los Estados”. El vertiginoso desarrollo de Internet como

medio global de comunicacion horizontal, desborda la capacidad de control del estado.

“;Deben los Estados regular el flujo de informacion? ;Promover ciertos
contenidos y vetar otros? ;Una regulacion se debe dejar en manos del mercado o al
criterio de los ciudadanos?”’(PCD, 2010, p. 484), son otras preguntas que se hace el
Ministerio en el documento. Teniendo en cuenta que el 70% de la informacion que
circula en Internet se produce en paises desarrollados y que solo el 8% de los usuarios
latinoamericanos desarrolla, crea y sindica contenidos, la politica identifica que puede
haber una homogeneizacion cultural y que existe el riesgo de volvernos ain mas

mediatizados.

Por esta razén, la politica reconoce que la inclusién digital no se puede limitar a
repartir computadores y a ensefiar a manejar el mouse, sino que es necesario promover
unas habilidades comunicativas que les permitan a las personas ser actores activos y no

solo receptores. En esta medida es necesario fortalecer:

La capacidad de interlocucion, la habilidad para argumentar y dejarse convencer,
y la capacidad para construir relatos propios y ponerlos a interactuar con los de
otros, provocando el surgimiento de nuevos sentidos. El uso de medios en
términos culturales exige desatar procesos de uso, pero también de produccion de

contenidos en tecnologias diversas. (PCD, 2010, p. 485)

11



Trizar

Precisamente, son las personas y su capacidad de creacion lo que esta politica
ubica en el centro de su modelo de gestién y no las maquinas. Segun sus lineamientos, si
se quiere fomentar la cultura digital en los distintos grupos de la sociedad es importante

que se articulen los siguientes elementos:*

Grafica No. 1

Conectividad
(Estable)

Dotacion Formacion en
(pertinente) comunicaciones

Consumo y

creacion de
contenidos

Planeacion
(Definicion de
propositos,
relatos, recursos,
canales)

Capacitacion
técnica

Gestion
(organizacion,
financiacion,
sostenibilidad,
infraestructura)

Segun este modelo de gestion, si se implementan solo algunos de estos elementos
de manera aislada, o si no se ponen en funcion de las personas y sus necesidades, el
proposito de fomentar la cultura digital es una tarea vacua y sin sentido. Los ciudadanos

! Tomado de la Politica de Cultura Digital del Ministerio de cultura en el marco de las Politicas Culturales
2010-2013. Recuperado el 8 de marzo de 2014 en: http://www.mincultura.gov.co/ministerio/politicas-
culturales/compendio-politicas-culturales/Paginas/default.aspx
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son los actores principales porque son ellos quienes cierran la cadena de
implementacidn, si las personas no tienen la capacidad de apropiarse de los procesos que

se brindan, no es posible que el modelo sea exitoso.
2.1.2 Economia creativa

El proyecto de la productora audiovisual se inscribe en los preceptos de la
economia creativa. En la ultima década, el concepto de economia creativa y cultural ha
Ilamado la atencidn global porque funciona como un engranaje entre cultura, economia y
tecnologia. Durante mucho tiempo, las economias de las comunidades agricolas se
basaron en la produccién, intercambio y consumo de productos provenientes de la tierra,
donde el trabajo era el protagonista. A partir de la Revolucion Industrial, el capital se
convirtio en el ingrediente mas importante para tener éxito. En el siglo XXI, en la era de
la informacion, no solo la tecnologia y la conectividad se vuelven relevantes sino
también “el talento, la imaginacion, la habilidad, el conocimiento: la creatividad

(Newbigin, 2010, en la seccion ¢Qué es la economia creativa?, parr. 20).

En el libro Economia Naranja, del Banco Interamericano de Desarrollo, se dice
que alrededor de la formula cultura + economia han surgido infinidad de términos y que
el debate continda abierto. Si bien la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), la Conferencia de las Naciones Unidas
para el Comercio y el Desarrollo (UNCTAD), la Organizacién Mundial de la Propiedad
Intelectual (OMPI) y la Comision Econdémica para América Latina y el Caribe (CEPAL)
han arrojado definiciones distintas para las industrias culturales y creativas, todas tienen

tres puntos en comun (Buitrago y Marquez, 2013).

e Creatividad, artes y cultura como materia prima.
e Relacion con los derechos de propiedad intelectual. En particular con el derecho
de autor.

e Funcidn en una cadena de valor creativa.

13



Trizam

Al parecer la creatividad, que no tiene cabida en otros segmentos de la economia,
aqui juega un papel protagonico junto a la innovacion en términos de productos,

métodos y procesos.

Si hablamos de esta visién de la economia es necesario remitirse al creador del
concepto, John Howkins. En una entrevista con Donna Ghelfi, Howkins (2005) plantea

la siguiente nocion sobre la economia creativa:

Es una economia en la que las ideas son los principales aportes y los principales
resultados. Diria también que es una economia en la que la gente dedica la mayor
parte de su tiempo a generar ideas. Es una economia en la que la gente, alla
donde se encuentre, hablando con los amigos, tomando una copa, al despertarse a
las cuatro de la mafiana, piensa que puede tener una idea que funcione de verdad,
y no solo una idea por el mero placer esotérico, antes bien, el motor de su carrera,
condicion e identidad. (Hawkins, 2005, parr. 13)

La gran diferencia con el concepto tradicional de economia industrial, donde el
productor se distanciaba del creador y solo se remitian a papeles de descripcion del
proceso, es que la economia creativa integra la idea de negocio con la etapa de
produccion con la que siempre interactla. Esto facilita que los usuarios también puedan
ser creadores en esta cadena de valor, que a su vez agiliza el proceso creativo de

cualquier organizacion.

El autor plantea la necesidad de no dejarse absorber por el avance tecnoldgico y
dejar a un lado la capacidad que tienen los individuos para generar y crear ideas. En la
economia creativa, la propiedad intelectual se ha convertido en uno de sus pilares
estructurantes e ha llegado a tener mas importancia que las etapas de la produccion,

distribucion y consumo.
2.1.3 Organizaciones inteligentes

Las organizaciones inteligentes se definen como el modelo de empresa

colaborativa que valora los talentos de sus trabajadores y articula de manera dinamica
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sus labores. Estas organizaciones nacen en el contexto conocido “como la Era de la
colaboracion: la sociedad del conocimiento, la colaboracion masiva y el cambio

acelerado y adaptativo de las situaciones”. (Navajo, 2010, parr. 1)

Estas nuevas formas y patrones de concepcion del como asumir las labores, a
partir de las capacidades personales y el trabajo en equipo, definen el éxito de la
organizacion pues todos sus integrantes aprenden y se convierten en un peldafio
fundamental. Pablo Navajo (2010) basandose en las ideas de Peter Senge, que
desarrollé la nocion de organizacion como un sistema, basado en el punto de vista de la
Teoria General de Sistemas, resume las cinco disciplinas basicas que debe tener una

organizacion inteligente:

e Dominio personal: reconocimiento de capacidades propias y de los demas.
Fortalecer el dominio personal para alcanzar siempre las metas propuestas.

e Modelos mentales: identificar los propios paradigmas que condicionan y
limitan. Al conocer estos patrones y rutinas es posible convertirlos en una
herramienta asertiva y no un obstaculo.

e Construccion de una vision compartida: lograr una filosofia colectiva, una
fuente de compromiso que genere productividad y desarrolle constantemente las
capacidades de cada una de los integrantes. De esta forma habra siempre
conexion y articulacion dinamica.

e Aprendizaje en equipo: fortalecer el trabajo en equipo y crear modelos de
trabajo que permitan centrarse en el didlogo colectivo para la toma de decisiones.

e Pensamiento sistémico: esta basado en la dindmica de sistemas que provee
modos de entender asuntos empresariales. No se trata solo de ver las cadenas
lineales de causa-efecto, sino de ver las interrelaciones entre las partes. La

esencia de estos modelos sistémicos es la de generar un cambio de enfoque.

En conclusion, estas organizaciones desarrollan la capacidad de aprendizaje,
aprovechan el conocimiento personal y lo articulan con el trabajo en grupo para

propiciar experiencias de éxito. Segun las ideas de Senge, las organizaciones inteligentes
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son las que aprenden, no en un sentido adaptativo sino de una manera creativa donde las

perspectivas y los enfoques se transforman.

Giofford Pinchot y Elizabeth Pinchot (1994) en su libro The Intelligent
Organization: Engaging the Talent & Initiative of Everyone in theWorkplace, reconocen
que las organizaciones de tipo burocratico deben ser reemplazadas por organizaciones
inteligentes, que se definen como sistemas auto-organizados que se gobiernan a si

mismos.

Los autores exploran ejemplos de organizaciones que no adoptaron esta filosofia
y que experimentaron el fracaso en el mercado internacional. Entre esas empresas se
encuentra IBM, que entr6 en luchas internas que provocaron problemas en el trabajo en
grupo que al final desencadené en ceder la compafia a Microsoft. Por el contrario,
Hewlett Packard usé como estrategia la gerencia consensual y autonomia en sus
departamentos. El haber implementado este modelo, condujo a que la compafiia
ampliara el nimero de sus empleados a nivel mundial, liderados por gerentes proactivos

que reaccionaban rapidamente ante los cambios permanentes del mercado.

Los siguientes numerales hacen parte del modelo que los Pinchot (1994) plantean

para definir una organizacion inteligente:

1. La verdad ante todo: los empleados deben tener acceso a los resultados

financieros, a las medidas de productividad y a las estrategias organizacionales.

2. Libertad de iniciativa: estimulan las ideas y propuestas entre sus empleados.

Estos son los duefios de sus herramientas y de sus creaciones.

3. Equipos liberados: promueve el trabajo en equipos que puedan tomar riesgos,

hacer cosas nuevas y ser sinceros con sus superiores, en lugar de temerles.

4. lgualdad y diversidad: tiene una fuerza laboral diversa, con igualdad de
derechos para todos.
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5. Redes voluntarias de aprendizaje: estimulan el aprendizaje continuo entre sus

empleados.

6. Auto-direccion democratica: tiene empleados y equipos capaces de auto-
dirigirse, basados en principios democraticos.

7. Gobierno corporativo limitado: la alta gerencia se transforma, dejando de ser
tipo monarquico, para concentrarse en establecer las reglas y garantizar que se

cumplan.

El aprendizaje organizacional es una practica que comprende el trabajo en grupo, el
reconocimiento de las capacidades, el talento, el conocimiento y las propuestas
innovadoras. En conclusién, los miembros de las organizaciones inteligentes deben estar
en continuo y reciproco aprendizaje, deben poder resolver problemas de manera creativa
y concebir a cada miembro como un microcosmos de la organizacién que es capaz de

aportar a la resolucion de un problema.

2.1.4 Desarrollo de software y Realidad Aumentada

La realidad aumentada es la unién de un cddigo visual (analogo), un proceso
digital de registro (camara), interfaces digitales, plataformas, software de programacion,
modelacién y dispositivos de reproduccion que dan como resultado un producto visual y
sonoro. Es por esta razon que al final del proceso, el espectador ve en una pantalla
(medio de reproduccion) imagenes que en realidad son mensajes codificados. Para poder
producir este tipo de material se necesita la creacion de software en modelacion 3D,
edicion de video y audio holofénico o binaural en HD y altos conocimientos de

programacion informatica.

Es interesante mencionar que los primeros intentos para producir tecnologia 3D
se dieron a comienzos de los afios 20 en la industria cinematografica. Uno de los evento
mas importantes que sorprendi6 por el uso de nuevas tecnologias, fue el estreno de la

cinta The power of love, en 1922, que se reprodujo en 3D utilizando una proyeccion
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doble superpuesta en sincronia. Esta experiencia desencadené la produccién de cortos
que lograron ganar un lugar en el mercado. Fue hasta 1937, cuando llegé el color al cine,
que se hizo mas atractivo el cine 2D y fue posible pensar el cine como una experiencia
en tercera dimensién. La imagen 3D también ha evolucionado gracias a la industria de
los videojuegos, que mueve mayor cantidad de divisas al afio que la propia industria

cinematogréfica.

Desde entonces, gracias al desarrollo tecnoldgico, el tratamiento de la imagen
sigue evolucionando. En la actualidad, existen plataformas de montaje y edicion que
permiten manipular la imagen, y esto, sumado al desarrollo en sonido 3D y a la

holofonia, provee al espectador experiencias de inmersion mas reales.
2.1.5 Arte y tecnologia

Un ejemplo de la relacién entre las artes performativas que se complementan
usando la realidad aumentada, se encuentra en el proyecto del cyber-ilusionista Marco
Tempest, quien desarrolla un performance interactivo que él llama magia tecnoldgica.
En TED (Technology, Entertainment, Design) el artista realiza permanentes conferencias
y demostraciones de sus trabajos y proporciona material didactico y técnico de cémo

realiza sus montajes.

El interés por las imagenes generadas por ordenador, llevd a Tempest a la
incorporar tecnologia digital en su trabajo y a desarrollar espectaculos de ilusion en
realidad aumentada. Internet y la fuerza de las redes sociales ha significado para una
nueva generacién de ilusionistas, una oportunidad para explorar ilusiones digitales y

descubrir nuevas formas de interactuar con el publico.

Otro ejemplo de las relaciones que se pueden entretejer entre el arte y la
tecnologia es el caso del mdsico estadounidense Erik Whitacre, que desarrollo el
proyecto de un coro virtual que utiliza la realidad aumentada, en la presentacion
audiovisual. El coro, conformado en el 2011 y llamado Lux Aurumque, recibié mas de

un millén de visitas en Youtube en tan s6lo dos meses (en la actualidad mas de 4
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millones) y en sus diferentes versiones, ha contado con mas de 8.400 voces de 101

paises.

Whitacre particip6 como ponente en el Foro Econémico Mundial, en Davos,
Suiza, en enero de 2013, donde habld sobre métodos de liderazgo en el sector de las
artes que tienen el objetivo de fomentar la tolerancia y la armonia entre diferentes
grupos de personas. También discutié sobre como los artistas estan aprovechando las

tecnologias digitales para crear nuevas obras de arte.

Estos dos proyectos demuestran las posibilidades que emergen cuando el arte y la
tecnologia trabajan de la mano; las experiencias interactivas que permiten los medios

tecnoldgicos, apelan a publicos y audiencias activas con capacidad de interaccion.
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3. ANTECEDENTES

Las primeras exploraciones de realidad aumentada se remontan a finales de la
década de los 50 cuando el cinematografo estadounidense, Morton Heilig, disefia un
dispositivo conocido como el “Sensorama” (Ver fig. 1), una maquina que
proporcionaba una experiencia de inmersion, donde se combinaba video, efectos de
audio, vibraciones, corrientes de aire e incluso tipos de olores. Todos estos elementos se
utilizaban para hacer sentir al espectador como si fuera parte de la pelicula, en vez de

solo un simple observador.

En la década de los 60 se dieron avances importantes en el desarrollo de los

HMD (Head-Mounted Display), artefactos que se usaban sobre la cabeza que
desplegaban iméagenes digitales. Entre 1965 y 1967, Ivan Sutherland crea un dispositivo
de realidad virtual que podia medir los cambios de orientacién de la cabeza. Unos
sensores detectaban el movimiento y la maquina

generaba imagenes estereoscopicas.
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Fig. 1: Ilustracion del “Sensorama” . . )
En 1994, Julie Martin fue la primera artista

que integré la tecnologia de realidad aumentada a un espectaculo artistico, en una

produccion teatral titulada Dancing in Cyberspace (Bailando en el ciberespacio). En la

2La imagen fue tomada de Wikipedia donde se afirma que el contenido de patentes de Estados unidos,
publicado antes de Mayo 1 de 1989 son de dominio publico.
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obra, los bailarines interactuaban en un escenario donde se proyectaban imagenes

virtuales.

Hirokazu Kato en el afio 1999 desarrolla el proyecto ARToolKit, una biblioteca
que permite el desarrollo de aplicaciones de RA, que se consolida como un espacio de
encuentro entre programadores y disefiadores interesados en desarrollar procesos de

investigacion sobre realidad aumentada.

Volviendo la mirada al panorama nacional, en la ciudad de Bogota vale la pena
resaltar dos iniciativas que se han preocupado por la convergencia entre arte, ciencia y
tecnologia, y que han conformado espacios importantes para la discusion y la

investigacion.
3.1 Plataforma Bogotéa: Laboratorio interactivo de arte, ciencia y tecnologia

El primero de estos proyectos es “Plataforma Bogota: laboratorio interactivo de
arte, ciencia y tecnologia” de la Fundacion Gilberto Alzate Avendario, entidad publica y
de caracter cultural. Con gran acogida, la iniciativa responde a la necesidad de abrir un
espacio que promueva la investigacion, produccion y difusion de arte, ciencia y cultura
digital. Este espacio permite la integracién y participacién de publico de diferentes
edades y niveles socioculturales que estén interesados y motivados por desarrollar

plataformas de software libre y de codigo abierto.

La fundaciéon ha creado una infraestructura que esta al servicio de entidades
educativas (colegios) que no tienen la posibilidad de acceder a este tipo de laboratorios.
Suministra equipos, personal técnico y distintos insumos necesarios para el desarrollo de
los proyectos. Para el publico universitario y académico, se ofrece una agenda
permanente de talleres, muestras, convocatorias, sesiones de laboratorio y ciclos de

encuentros de temas especificos.

“Plataforma Bogota™ trabaja sobre tres lineas de investigacion:
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e Biolab: laboratorio para la creacion de dispositivos y métodos de trabajo en el
que confluyen especialidades como la arquitectura, la biologia, la medicina y el
arte. Ademas es un espacio para la discusion en torno a la relacion de la ciencia,
el arte y la vida.

e Laboratorio social: creacion de modelos o prototipos que arrojan variables y
mediciones que permiten promover practicas comunitarias, proyectos auto
sostenibles y de estudios o redisefios culturales.

e Audio y video lab: esta linea propone la creacion de dispositivos en relacion con

la musica experimental, el video y el arte sonoro.

Dentro de este proyecto multidisciplinar se han beneficiado profesionales de los
medios audiovisuales: disefiadores, artistas digitales y sonoros, comunicadores y
profesionales de &reas tecnoldgicas como ingenieros, programadores, creadores de
software, electronica y telecomunicaciones. También cobija otros actores como
estudiantes, docentes, investigadores, el pablico en general y organizaciones cuyo

propdsito es la investigacion en cultura digital.
3.2 MedialL.ab Bogota

El segundo proyecto es MediaLab Bogota, que surge en el 2010 como una
respuesta a la ausencia de espacios colaborativos e interdisciplinarios para debatir
paradigmas y discutir sobre la preocupaciones alrededor de la ciencia y el arte. La
iniciativa pretende ser un espacio de interaccion donde artistas, estudiantes y personas
con diferentes formaciones intercambian experiencias y conocimiento para gestar
proyectos. Se le apuesta a la creacion de conocimiento abierto y libre en torno al arte, la

ciencia y la tecnologia.
3.3 Portal nacional de realidad aumentada

Por otro lado, existen otras iniciativas nacionales que estan trabajando con la
tecnologia de la realidad aumentada para distintos propdsitos. EI portal

www.realidadaumentada.com.co es un espacio interactivo donde profesionales e
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interesados en RA comparten videos y tutoriales para la creacion de material. La pagina
web divide los videos educativos en tres categorias: “Arte”, que podria interesarle a
disefiadores graficos; “Tecnologia”, que llama la atencion a programadores, ingenieros
de sistemas y desarrolladores de software; y por ultimo, “Cursos” una etiqueta dedicada
a videos técnicos que explican paso a paso la creacion y la finalizacion del producto.
Este sitio pretende incentivar el autoaprendizaje y brindar herramientas para desarrollar

conocimiento.
3.4 Bakia Colombia

La empresa de desarrollo digital, Bakia Colombia, integra el arte y la tecnologia
para producir contenidos basados en software de realidad aumentada y lo aplica en el
campo de la publicidad, la educacion, las artes gréficas y el campo editorial. Con solo
cinco afios de conformacion, esta empresa se ha venido posicionando gracias a la
creacion de soluciones que se apoyan en la programacion informatica y la creatividad.
En el 2013 el grupo gand el concurso Fintech Challenge del Banco de Bogota, que
premia a emprendedores de la tecnologia. Entre sus clientes esta la revista Soho y la

agrupaciéon Monsieur Periné.
3.5 Telefonia movil

La telefonia movil también ha incursionado con esta tecnologia. Durante el 2012
la empresa de servicio movil, Movistar, realiz experiencias de realidad aumentada en
diferentes ciudades del pais como Bogota, Pasto, Ibagué, Neiva y Cali, donde se dispuso
un espacio en centros comerciales. El proposito de esta experiencia fue interactuar con
los miles de transelntes y curiosos para mostrar las ventajas de la television HD y
ofertar promociones de planes que podian ser adquiridos por los clientes. La produccién
de este espectaculo tuvo una duracion de 60 dias aproximadamente y el costo de los
contenidos varié entre los $250 y $400 millones. Un afio antes, Comcel ya habia

realizado una campana parecida con propdsitos publicitarios llamada “Navidad azul”.
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3.6 Teletrabajo

Otro antecedente presente en el marco normativo del Ministerio de Tecnologias
de la informacién y la comunicacion, es la Ley 1221 del 2008, que define el teletrabajo
como una forma de actividad laboral, que implica el desarrollo de actividades a través
del uso de tecnologias de informacion sin que haya presencia fisica del empleado en
determinados sitios. El teletrabajo presenta grandes ventajas con respecto al trabajo
convencional por cuanto permite ahorro efectivo de tiempo, flexibilidad de los horarios,
ahorro de dinero y combustible, disminucién de la contaminacion, mejora la calidad de
vida del empleado reduciendo su estrés y le permite organizarse de acuerdo a sus
necesidades. EI modelo del teletrabajo empez6 a ser utilizado por organizaciones que
buscaban optimizar sus objetivos y reducir costos.

3.7 ViveLab

Los centros de entrenamiento y emprendimiento dependientes de la red nacional
Vivelab, muestran logros importantes en cuanto a la capacitacién de la que han sido
beneficiados hasta el momento 1.344 ciudadanos. El proyecto se enfoca en la
produccion de material tecnolégico como desarrollo de paginas web, animaciones y
videojuegos, ademéas de ofrecer actividades para promover empresas de contenidos
digitales.

3.8 Layar

Refiriéndonos ahora a antecedentes vigentes en el &mbito internacional, es
relevante hablar de Layar, un ejemplo claro de como traducir la realidad aumentada a los
servicios comerciales y plasmarlos en la web. Fundada en 2009, esta empresa gano
rapidamente atencion internacional por ser pionera en proveer servicios y productos en
realidad aumentada, pero sobre todo por su aplicacién para iOS y Android que fusionaba

la geolocalizacion y las imagenes 3D.
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3.9 Playing for change

Playing for change es un proyecto cultural multimedia creado para conectar a las
personas a través de la musica. Su filosofia es creer en el poder que tiene la mdsica para
romper fronteras y unir a los pueblos. Con mas de diez afios de experiencia, esta
iniciativa se ha convertido en ventana para distintos géneros musicales alrededor del
mundo. Ademas de producir videos musicales, han creado la Fundaciéon Playing for
change que se dedica a gestionar programas de educacion musical y artistica a nifios de
bajos recursos en todo el mundo. A través de la venta de canciones, discos, DVD, ropa,
accesorios y suvenires, y de la realizacion de conciertos en Europa y Estados Unidos, la

organizacion financia sus proyectos y producciones.
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4. JUSTIFICACION

¢Es la tecnologia un actor auténomo, separado de la sociedad y de la cultura, una entidad pasiva
y percutida por un agente exterior? [...] Es imposible separar 1o humano de su entorno material
ni de los signos e imagenes a través de los cuales dan sentido a su vida y a su mundo. Por lo
mismo, no se puede separar el mundo material —y ain menos artificial- de las ideas a través de
las que los objetos técnicos son concebidos y utilizados, ni de los humanos que los inventan, los
producen y se sirven de ellos.

Pierre Lévy, Cibercultura

El alcance y la velocidad de los avances tecnolégicos han generado cambios
rapidos que han desestabilizado tradiciones culturales, estructuras econémicas, politicas
y sociales. Aungue se debate sobre los riesgos y conflictos alrededor del uso que se le ha
dado a la tecnologia, también es cierto que el desarrollo de nuevos medio tecnolégicos
ha dado paso a nuevas configuraciones sociales. Nuevas formas de acceder, crear, de

compartir distintas narrativas.

Entendiendo la tecnologia como un elemento que puede ponerse al servicio del
desarrollo individual y colectivo, este proyecto plantea la creacion de TRIZART, una
productora audiovisual que crea experiencias interactivas a partir de la produccién de

videos, paisajes sonoros y escenografias3D.

La productora tiene el objetivo de disefiar y crear productos donde se combinen
estimulos visuales, auditivos y psicoldgicos, que demanden la atencion y la participacion
activa de los individuos. Nuestros elementos diferenciadores, la realidad aumentada
(RA) y el sonido 3D, son recursos tecnologicos altamente interactivos que amplifican las

capacidades perceptivas y sensitivas de los interlocutores.

El proposito de TRIZART es explorar las relaciones que se tejen entre las artes y
las tecnologias digitales y electrénicas. Cuando el arte, la creatividad y los objetos
técnicos trabajan de la mano, la tecnologia deja de tener un papel instrumental para
posibilitar nuevos lenguajes y sensibilidades. Los productos de la organizacion buscan
invitar a las personas a hacer parte de las historias que cuentan las manifestaciones

artisticas. A ser co-creadores.
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5. Objetivos

5.1 Objetivo general

Disefiar una productora audiovisual que ofrezca experiencias interactivas a través del

disefio y la produccion de imagen y sonido 3D.

5.2 Objetivos especificos

e Crear un modelo de produccién audiovisual que optimice los procesos de la
cadena de valor de las empresas clientes.

o Disefiar un programa de formacion en nuevas tecnologias y desarrollo de
contenido digital, basadas en la innovacién permanente.

e Disefar el portafolio de servicios de la organizacidn que permita su crecimiento
y sostenibilidad.

e Concebira TRIZART como una organizacion inteligente.
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6. MARCO TEORICO

6.1 La cibercultura

La tecnologia ya no remite solo a un gran numero de méaquinas. Alrededor del
uso de estos medios se han tejido nuevas sensibilidades y formas de percepcion. El
desanclaje de tiempo y espacio permite que las personas puedan producir y acceder a
informacion en cualquier momento y desde cualquier parte del mundo. Aungue en los
paises latinoamericanos todavia son muy pocos los “conectados”, la cibercultura ha
transformado las dindmicas de participacion ciudadana. Tanto personal, como
colectivamente, existen nuevas posibilidades para ser reconocidos y ser tenidos en

cuenta.

Como afirma Barbero “la sociedad cambia cuando la mediacion tecnolodgica de la
comunicacion deja de ser meramente instrumental para espesarse, densificarse y
convertirse estructuralmente en nuevos modos de percepcion y de lenguaje; en nuevas
sensibilidades y escrituras; en deslocalizacion de conocimientos e instituciones del
saber; en el emborronamiento de las fronteras entre razén e imaginacion, saber e
informacion, naturaleza y artificio, arte y ciencia, saber experto y experiencia profana”.
(Martin-Barbero, 2000, en la seccién Nueva centralidad de la cultura en la sociedad,

parr. 1)

Con el advenimiento de estas tecnologias, cabe resaltar que la condicion de
Colombia y buena parte de los paises latinoamericanos es la de “apropiadores” de estos
medios y no la de productores. Pero més alla de la tecnodependencia, el tema que méas
concierne cuando se habla de los “usuarios” del llamado Tercer Mundo, es su aparente
condicion de consumidores pasivos, que supera su capacidad de crear contenido y

ponerlo a circular en el ciberespacio.

Pierre Lévy (2007), en su texto Cibercultura, afirma que alrededor de este
aparente peligro de dominacion se ha construido un relato paranoico y tercermundista

que:
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“Presenta el desarrollo del ciberespacio como una extension del imperio militar,
econdmico y cultural norteamericano. A partir de ahi, toda aclaracion de los
aspectos positivos de la cibercultura o de las oportunidades que puede abrir al
desarrollo humano es sospechosa de servir a los intereses del capital virtual en
emergencia 0 del nuevo sistema de dominacion mundial tecnofascista,

ciberfinanciero o americano-liberal.” (Lévy, 2007, pag. 196)

Si bien es evidente que existe una tendencia a la estandarizacion cultural, donde
prevalecen patrones, valores, sensibilidades y productos transnacionales de la cultura
hegeménica, también es cierto que el devenir de la cibercultura no es dominable. Todo
el tiempo estan en tension diferentes actores, proyectos, interpretaciones y acciones; en
este lugar desprovisto de un centro fijo y aparentemente estable, es posible trastocar los
lugares de poder. Es posible abrir canales donde otras voces puedan surgir y puedan
contar su propia historia, no solo a través de la palabra escrita sino desde otras

expresiones artisticas, la imagen, el sonido y otras narrativas que involucran tecnologia.

Para este autor la tecnologia no es un actor autdbnomo, desligado de la cultura y la
sociedad, por el contrario, resalta que los objetos técnicos son imaginados, fabricados y

reinterpretados en el uso que le dan los seres humanos:

Si suponemos que existen efectivamente tres entidades: técnica, cultura y
sociedad, en lugar de poner el acento en el impacto de las tecnologias se podria
pretender que las tecnologias son producto de una sociedad y de una cultura.
Pero la distincion entre cultura (la dindmica de las representaciones), sociedad (la
gente, sus lazos, sus intercambios, sus relaciones de fuerza) y técnica (los

artefactos eficaces) no puede ser mas que conceptual. (pag. 7)

Se destaca la palabra “impacto” en el fragmento anterior, porque para este autor
es criticable esta metafora balistica que hace ver a la tecnologia como como un proyectil
y la cultura o la sociedad como un blanco viviente (Lévy, 2007, pag. 5). Aunque existen
riesgos y conflictos alrededor de los fendmenos que involucran tecnologia, también es

cierto que a partir de la mediacién de sistemas tecnoldgicos se pueden transformar
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sistemas sociales y culturales, a través de nuevos espacios y formas de accion e

interaccion.
6.2 Humano y tecnologia: interfaces

Profundizando sobre los conceptos que sustentan las acciones de TRIZART,
productora audiovisual, es pertinente resaltar que la realidad aumentada es un recurso
tecnoldgico interactivo porque posibilita un mundo hibrido que aumenta las capacidades
perceptivas y sensitivas del interlocutor. La capacidad de accion y participacion de los
seres humanos se ve interpelada porque el elemento principal de la realidad aumentada
es la interaccién en tiempo real. En una experiencia de RA se altera la manera como
percibimos y vivimos el espacio, y donde el cuerpo juega un papel fundamental. Daniela
Kutschat, artista e investigadora brasilefia, afirma que entre las formas de vida, los seres

humanos fueron capaces de superar sus limitaciones gracias a su poder de invencion:

Mi cuerpo, asi como el suyo, es un cuerpo tecnolégico. A través de él
intercambio con los otros, me adapto al ambiente y soy capaz de alterarlo.
Ademas de tecnoldgico el cuerpo es una interfaz. A lo largo de la historia el
hombre elabor6 formas de comunicacion y lenguajes corporales sofisticados,
algunos de las cuales tan eficientes que perduran hasta hoy. A diferencia de otras
especies, también inventd una serie de artificios y artefactos capaces de ampliar y
transformar la cognicion humana y el ambiente: algunos de ellos fisicos, otros
mentales. (Kutschat, 2005, p.195)

En el texto Cuerpo- tecnologia: Una cuestion de interfaz, la autora argumenta
que para que una nueva cultura derive de la interaccion entre hombres y computadores
(robots, objetos, ambientes, etc.), “es necesario pensar en la interfaz como un artificio

capaz de generar una relacion especial con la realidad: capaz de crear uno 0 mas mundos
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y universos en los cuales nuestras capacidades cognitivas (pensar, sentir y actuar) sean

ampliadas y enriquecidas” (Kutschat, 2005, p.195).2
6.3 Laweb 2.0

Cuando se habla de Web 2.0 no se hace referencia al avance de un conjunto de
herramientas tecnologicas. Esta segunda generacion de la Word Wide Web responde a
unos procesos socioculturales que abogan por la participacién. A través de una serie de
aplicaciones tecnoldgicas, esta version propicia el intercambio de conocimiento, y por
ende, apela a un sujeto activo y creador. Con la Web 2.0, a diferencia de la Web 1.0, que
manejaba dinamicas estaticas, los usuario no solo reciben informacion sino que pueden

crearla y modificarla.

Juan Freire (2007) dice quela Web 2.0 ha cumplido la funcién de un “caballo de
Troya” en la insercion de un nuevo paradigma social y cultural. Esta nueva etapa de la
web articuld tres elementos fundamentales: “tecnologia, conocimiento y usuarios”
(Freire, 2007, p. 1).

e Tecnologia: a diferencia de la web 1.0 que se asocia a portales jerarquizados y
controlados por un grupo exclusivo de creadores, la web 2.0 trajo los motores de
busqueda y mejores servidores.

e Conocimiento: se inscribe en el paradigma de conocimiento abierto, favorecido
por el software libre. Hay cuatro propiedades que lo caracterizan: “independencia
(“Free speech”) coste de distribucion muy bajo o cero (“Freebeer”),

modularidad y capacidad generativa” (p. 2).

3Daniela Kutschat explica que la idea de interfaz esta relacionada con un dispositivo fisico o 16gico capaz de hacer la
adaptacion entre dos 0 mas sistemas que no podrian comunicarse directamente. Es decir, “la interfaz actia como un
traductor (mediador) entre dos 0 mas sistemas, volviéndose sensibles entre si. Esa relacion entre las partes (dos 0 mas
personas) 0 entre sistemas de naturalezas distintas (humano-computador; por ejemplo) estd caracterizada por
significado y expresion. En ella, el lenguaje sea este gestual, verbal o de otro orden, actua como interfaz” (Kutschat,

2005, pag. 196).
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e Usuarios: la web 2.0 permitié el cambio de rol de los usuarios, pasaron de ser
consumidores pasivos a usuarios activos y administradores de contenidos para la

red.

Vale la pena mencionar que el desarrollo de las aplicaciones web 2.0 surgi6 tras
el desplome de las conocidas empresas puntocom* en el afio 2001. En el informe del
Observatorio de la actividad, la innovacion y las tendencias en la formacion en Red
(2009) se expone el caso de empresas como O’Reilly Media (innovacion tecnoldgica) y
MediaLive Internacional (soluciones de marketing), quienes a mediados del 2003
realizaron un estudio comparando las razones por las que muchas empresas de Internet
habian dejado de funcionar y por qué otras aun seguian manteniéndose en pie. El analisis
de los resultados arrojo que las empresas que colapsaron fueron aquellas que
mantuvieron un esquema estatico, por el contrario, permanecieron activas las péginas

que a través de una serie de servicios, permitian generar contenido.

La tabla a continuacion presenta un paralelo de las diferencias que hay entre la
Webl1.0y la Web 2.0.

Tabla No. 1

Web 1.0 Web 2.0

- Software de venta exclusivo con pago de
licencia.

- Consumidores pasivos.

- Publicidad de masas.

- Sitios web no actualizados.

- Sitios web solamente de consulta.
(Informacion)

- Sujetos conectados a la Red.

- Software libre y gratuito.

- Productores participativos.

- Publicidad personalizada.

- Sitios web con permanente actualizacion.
- Sitios web de consulta y alimentacion de
contenidos.  (Opinion, posibilidad de
compartir)

- Sujetos conectados a otros sujetos, redes

4Puntocom: compafiias que se auto promovieron en Internet durante el auge del comercio electrénico. El
nombre se baso en el domino de Internet “.com” utilizado por las empresas comerciales.
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-Espacios limitados. sociales, wikis, blogs, flickr.
-Nombres de dominio. - Espacios colaborativos.

- Motores de blsqueda optimizados.

6.4 Trabajo colaborativo

TRIZART se inscribe dentro de la teoria de las organizaciones inteligentes. En el
primer capitulo del libro La quinta disciplina, se afirma que desde temprana edad se nos
ensefia a fragmentar los problemas para poderlos comprender. Aunque este
comportamiento facilita las tareas complejas, al parecer, esta mirada fragmentada del
mundo conlleva a perder la “sensacion intrinseca de conexion con una totalidad mas
vasta" (Senge, s.f, parr. 1). Cuando se intenta volver a mirar el panorama completo, la
tarea de unir las piezas, enumerar y ordenar es una tarea fallida pues segun el fisico
David Bohm (citado por Senge, s.f) “es como ensamblar los fragmentos de un espejo
roto para ver un reflejo fiel. Al cabo de un tiempo desistimos de tratar de ver la

totalidad.”

Para crear organizaciones inteligentes, es necesario erradicar la idea de que el
mundo opera bajo fuerzas separadas y desconectadas. Una organizacion de este tipo,
exige que sus miembros estén constantemente expandiendo sus aptitudes para poder
crear los resultados que desean, donde se dejen atras patrones de pensamiento rigidos
por unos nuevos mas expansivos, y tal vez lo mas relevante para este proyecto: “donde
la aspiracion colectiva queda en libertad, y donde la gente continuamente aprende a

aprender en conjunto” (Senge, s.f).

En consonancia con el concepto de organizaciones inteligentes, Pierre Lévy
(2004) desarrolla el concepto de inteligencia colectiva donde se aleja de la idea de que el
conocimiento se legitima cuando proviene de “arriba”, de expertos, de académicos o de
profesionales. Por el contrario, afirma que el conocimiento también es un savoir-vivre
compuesto por practicas sociales y culturales, experiencias de vida y maneras de habitar

el mundo.
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¢Quién es el otro? Es alguien que sabe. Y que sabe, ademas, cosas que yo no se.
El otro ya no es un ser horrible, amenazador: como yo, ignora mucho y domina
ciertos conocimientos. Pero como nuestras zonas de inexperiencia no se
recubren, él representa una fuente de enriquecimiento posible de mis propios
conocimientos. Puede aumentar mis potencias de ser y eso por el hecho de que
difiere de mi. Podria asociar mis competencias con las suyas de manera tal que

hariamos mejor juntos que si nos quedaramos separados. (Lévy, 2004, p. 13)

En el texto Inteligencia Colectiva: por una antropologia del ciberespacio, el
filésofo tunecino, expone que la transformacion incesante de las técnicas, los mercados
y la economia ha llevado a las organizaciones a buscar estructuras que se alejen de la
jerarquizacion, la rigidez, la burocracia y el totalitarismo. La inteligencia colectiva
permite “desarrollarlas capacidades de iniciativa y de cooperacién activa de sus
miembros” (Lévy, 2004, p. 27). Cuando Lévy habla de una economia de las cualidades
humanas, destaca que los grupos aventajados seran aquellos que trabajan por placer, que
aprenden répidamente, que se respetan y reconocen mutuamente, y que se mueven y

dejan moverse mas que querer imponer su vision y controlar territorios.

6.5 Sonido holofonico

El sonido holofénico es una técnica de grabacion que genera un conjunto de
sensaciones sonoras y que se caracteriza por presentar una imagen sonora en tres planos,
de ahi que reciba el nombre de sonido en 3D. Uno de los requerimientos mas
importantes para lograr que el sonido digital tenga profundidad y que logre simular las
transformaciones (interferencias, retardos) que sufriria un sonido hasta llegar al timpano,

s necesario tener en cuenta su percepcion espacial:

La percepcion espacial del sonido estd dada por la posicion del oyente, esto
implica un marco de referencia para describir distancias y angulos de la Fuente

Sonora o imagen del sonido, esta esta localizad a en un punto de origen
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directamente entre los oidos aproximadamente a nivel de los ojos en el centro de
la cabeza. Por ende la Fuente Virtual del Sonido puede ser localizada
objetivamente como una distancia lineal y subjetivamente como la distancia
percibida. (Quintero; D’ Ambrosio, 2008, p. 2)

La caracteristica fundamental de la holofonia y el sonido binaural es la capacidad
de brindar la informacion sobre la ubicacion de la fuente. Los pardmetros para
determinar la localizacion de las fuentes son: EI ILD (Interaural Level Difference), el
ITD (Interaural Time Difference), respuesta del pabellon auditivo, movimiento de la

fuente, movimiento de la cabeza y reverberacion.
6.6 Paisajes sonoros

Los paisajes sonoros o soundscapes son aquellas construcciones de espacialidad,
que se generan a partir de mezclas sonoras en estéreo y surround 5.1, que producen que
el espectador u oyente se sienta inmerso en un lugar o situacion a partir de una imagen
creada y generada a partir de la sensacion auditiva. Los disefiadores sonoros involucran
el aspecto psico-acustico y fisico en la dindmica de mezcla y con ello pueden
proporcionar localizacién, ubicacion espacial, recreacion de un lugar especifico, como

también sensaciones: ansiedad, miedo, expectativa, tranquilidad, etc.

En este concepto de disefio se subraya la importancia en la focalizaciéon de la
mezcla para generar especialidad auditiva. Nuevas aplicaciones muestran el desarrollo
de este concepto como el Audiomaping, un proyecto desarrollado para geo-referenciar
usuarios a partir del sonido, un proyecto que ademas de innovador favorece a aquello

que no pueden ver.®

> Compartimos el link de la pagina web de Wild Music, un proyecto dedicado a la investigacion y
exploracién  sonora. Una de las secciones del sitio, permite crear paisajes sonoros:
http://www.wildmusic.org/es/soundscapes
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7. Plan de negocios

7.1 Datos generales

7.1.1 Datos bésicos

Nombre Plan de TRIZART, productora audiovisual: experiencias interactivas en

Negocios realidad aumentada.
Ciudad o municipio |Bogota

Cadigo Plan No aplica

7.1.2 Datos empresa

Nombre de la Empresa  TRIZART

Actividad Econ6mica 9004

Sector Audiovisual
Tipo de Persona Juridica
Tipo de Sociedad Sociedad por Acciones Simplificada

Registrada en Camaray N
0
Comercio

Fecha de Registro en )
) No aplica
Céamara
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7.1.3 Datos emprendedores

Nombre Completo
Cedula de Ciudadania
Ciudad o municipio
Direccion

Teléfono 1

Teléfono 2

Email

Profesion

Area de Especialidad

Perfil Profesional

Rol en el proyecto
Porcentaje de Participacion

Asociado a Coomeva

Trizam

Paula Andrea Santana Sierra
1019026586

Bogota

Cr. 76 #145-51

3108675993

2157166
pa.andrea7@gmail.com

Literata

Contenidos digitales educativos.

Literata con habilidades avanzadas de escritura,
produccion de textos, correccion de estilo y edicion.
Experiencia en periodismo cultural y creacion y de
contenidos digitales para el sector educativo.

Habilidades para el manejo de procesos editoriales.
Lider de contenido.
33.3%

No
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Nombre Completo
Cedula de Ciudadania
Ciudad o municipio
Direccion

Teléfono 1

Email

Profesion

Area de Especialidad

Perfil Profesional

Rol en el proyecto
Porcentaje de Participacion

Asociado a Coomeva

Trizam

Andrés Guillermo Luengas Ramirez
1014211197

Bogota

Carrera 832 # 75-50

3176904750
andresluengasr@gmail.com
Ingeniero de sonido

Postproduccién de medios

Maestro en musica e ingeniero de sonido con habilidad
para liderar procesos educativos artisticos y culturales,
produccién musical y disefio sonoro para medios.
Experiencia en gestion cultural, coordinacion de
proyectos, locucién, doblaje y manejo de personal.
Habilidad en el manejo de software profesional en audio
y video como Protools, Audition, Logic, Premier, Final
Cut, Zara Radio y sistemas de conexion remota de

ordenadores.
Lider de produccion.
33.3%

No
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Nombre Completo
Cedula de Ciudadania
Ciudad o municipio
Direccion

Teléfono 1

Teléfono 2

Email

Profesion

Area de Especialidad

Perfil Profesional

Rol en el proyecto
Porcentaje de Participacion

Asociado a Coomeva

Trizam

Diana Rocio Prado Cardenas
10135181081

Bogota

Calle 23c#69d-24

3245268

3002760345
dianapradoc@hotmail.com
Realizador Audiovisual
Disefio

Profesional en Medios Audiovisuales. Experiencia e
interés en manejo de imagen corporativa, impresos,
animacion 2D, desarrollo de aplicaciones multimedia y
disefio web. Fotografia, edicion de video y
conocimientos de Lenguaje Audiovisual. Interés por la
lectura, el cine, la musica y las artes. Experiencia en

trabajo comunitario y de localidad.
Lider de disefio gréafico.
33.3%

No
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7.1.4 Garantias

TRIZART productora audiovisual, esta en la capacidad de ofrecer las garantias

que solicite la entidad financiera en caso de utilizar créditos para la organizacion.

7.2 Funcion empresarial

7.2.1 Descripcion de la idea de Negocio

Alrededor del uso de las tecnologias digitales, virtuales y electronicas se han
articulado nuevas formas de interaccion social, distintas maneras de produccion e
intercambio de conocimiento. Apostando a la tecnologia como una herramienta para
diversificar las voces, contar y co-crear historias, este proyecto propone la creacion de
TRIZART, una productora audiovisual que ofrece experiencias interactivas a partir
de la produccién de imagen y sonido 3D. El propoésito de la empresa es transformar

ideas en bienes y servicios para el sector de las industrias culturales y creativas.
TRIZART contara con tres lineas de negocio:

e Escenografias 3D, en audio e imagen: disefio sonoro y visual para
organizaciones culturales y para el sector de patrimonio cultura, material e
inmaterial. Se busca crear experiencias con alto nivel de recordacion donde los
interlocutores no solo sean testigos de una historia sino que hagan parte de ella.

e Disefio interactivo de marcas culturales y creativas: con esta linea de
productos se conceptualizan ideas en historias persuasivas. A través de
estrategias visuales y sonoras se busca conectar a las personas con las marcas
culturales y creativas.

e Formacion en nuevas tecnologias: con esta linease busca incentivar el uso y la
apropiacion de las nuevas tecnologias de la informacién. TRIZART pretende

contribuir a la construccion de personas sociales méas plenas, que puedan ejercer
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su creatividad y que puedan interactuar e influir en su entorno a partir de la

creacion de contenidos digitales.

7.2.2 Objetivos a Corto y Mediano Plazo
7.2.2.1 Objetivo estratégico

Posicionar a TRIZART como una empresa consolidada en el sector audiovisual,
con tres lineas de negocio rentables, que contribuyan al fortalecimiento de las industrias

creativas.
7.2.2.2 Objetivos a corto plazo

e Identificar clientes y alianzas en el sector publico y privado para el
desarrollo de las tres lineas de negocio.

e Poner en marcha las actividades de la productora en un espacio
alternativo que permita empezar a generar reconocimiento en el mercado.

e Conseguir recursos financieros para la implementacion de la empresa.

e Plantear a TRIZART desde sus inicios como una organizacion inteligente
que aprenda permanentemente y permita su crecimiento.

e Implementar la plataforma web de la productora.

7.2.2.3 Objetivos a mediano plazo

e Mejorar los procesos organizacionales.

e Realizar durante el primer afio la venta de 4 productos de la linea de
escenografia 3D, como en disefio de marca y 3 en la linea de formacion.

e Consolidar la pagina web, bajo los principios de la Web 2.0, como un

espacio que favorece la co-creacién y participacion de los usuarios.
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7.2.2.4 Objetivos a largo plazo

e Ser unaempresa lider y un referente en la produccién de contenidos
audiovisuales 3D.

e Generar empleo sostenible y con calidad.

e Fortalecer técnicamente la sede de la productora.

e Aumentar las ventas de manera proporcional en cada linea de negocio de

manera anual.
7.3 Plan de mercados

7.3.1 Definicidn del Sector y Analisis economico del sector
7.3.1.1 Las industrias creativas

Segun la Conferencia de las Naciones Unidas para el Comercio y el Desarrollo
(UNCTAD), las industrias creativas comprenden ciclos de produccién de bienes y
servicios, que utilizan la creatividad como insumo principal. Los productos que ofrece
TRIZART, se inscriben dentro de este sector porque tienen un valor simbdlico que

supera su valor de uso.

A pesar de la escasez de marcos estadisticos, a nivel nacional e internacional, que
permitan medir el impacto de las industrias creativas, los datos disponibles sugieren que
el sector constituye un elemento importante de los sistemas economicos. Segun el
informe El impacto econémico de las industrias creativas y de las Américas (2007),
realizado por la Organizacion de los Estados Americanos, el Banco Interamericano de
Desarrollo y el British Council, el sector creativo se ha convertido en un importante
proveedor de empleo en algunas economias. En Colombia, la contribucion de las
industrias creativas al empleo es del 5,8%, mientras que el aporte al PIB es de $11 mil

millones de dolares, es decir, el 3,3%.
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Gréfica No. 3

Contribucion de las industrias culturales al empleo de Latinoamérica y el Caribe
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Gréfica No. 4

Contribucion de las industrias culturales al PIB de Latinoamérica y el Caribe
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Buitrago y Marquez. (3013) Economia Naranja. Banco Interamericano de Desarrollo.

Por otro lado, el estudio afirma que las exportaciones creativas a nivel mundial,
han tenido un crecimiento anual del 10% durante los ultimos diez afios. “Las Américas

representan aproximadamente $87 mil millones de las exportaciones creativas
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mundiales, aproximadamente el 14% del total a nivel mundial” (El impacto

economico..., 2007, pag. 3).

Entre las principales categorias de exportacion se encuentran los productos de
disefio (US$21.700 millones), los servicios personales, culturales y recreativos
(US$18.200 millones), los servicios relacionados con la arquitectura (US$12.800

millones) y los bienes de artes visuales (US$8.200 millones).

7.3.1.2 Sector audiovisual

El sector de las industrias culturales y creativas ha generado un impacto
econdmico dinamizando la compra y venta de bienes y servicios culturales. Segun cifras
reveladas por la Camara de Comercio de Bogota, estas representan el 3.3% al PIB del
pais, aportan alrededor de $20.7 billones de pesos y generan 1.160.000 empleos. El
documento también indica que el 92% de los servicios del sector creativo y el 90% de la

industria cinematografica y audiovisual se centralizan en Bogota.

Bajo este panorama, segun su actividad econdmica, se identifican 1.489
organizaciones que hacen produccion cinematografica, programas, anuncios Yy
comerciales de television; 676 de creacion audiovisual como agencias de publicidad y
produccién de videojuegos; y 581 de grabacion y produccién de sonido. Estas cifras
corresponden a las organizaciones registradas en la Camara de Comercio de Bogota
hasta el 24 de julio de 2014.

Esto significa que productoras como TRIZART contribuirdn al desarrollo
econdmico de las industrias creativas y seran una fuente generadora de empleo porque
para el desarrollo de este tipo de produccion audiovisual, se requiere de otros

profesionales como programadores web, ingenieros de sistemas y disefiadores en 3D.

7.3.1.3Las nuevas tecnologias

Segun un informe de la revista Credencial, publicado en el 2013, el consumo y el

acceso a la tecnologia en Colombia esta en crecimiento. La investigacion revelo que el
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79,8% de los colombianos tiene algin tipo de acceso a internet y que el 74% tiene un
computador en la casa. Ocho de cada diez usuarios se conectan a internet 4,3 horas
diarias, y un usuario promedio pasa 2 horas y 12 minutos conectado. Los usos mas
comunes que le dan los usuarios a internet son: la comunicacion (78,7%), obtener
informacion (74,3%), educacion y aprendizaje (62,1%), actividades de entretenimiento
(65,7%) (Morales, 2013, parr. 1).

Aunque medir lo que pasa en la red no es una tarea sencilla por la cantidad de
plataformas, sitios web, aplicaciones y contenidos que proliferan todos los dias, segln
las estadisticas de Internet WorldStats, se estimé que para el afio 2012 habia
aproximadamente unos 2.405 millones de usuarios, que equivalen al 34,3 por ciento de
la poblacion mundial. La siguiente grafica muestra el nimero de usuarios segun regiones
geogréficas.

Gréafica No. 5
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Millones de usuarios

De acuerdo con la publicacion, Colombia aparece con 26°936.343 usuarios de
internet a junio de 2012. “En el escalafon del Web Index Scores, que estudia la
influencia que tiene internet en la vida de las personas, de 61 paises, el pais ocupa el
puesto 26 con un indice de 53, 86, no muy lejos de las naciones desarrolladas” (Morales,
2013, parr. 3).
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Estos indicadores de infraestructura, uso y posibilidades de acceso, demuestran
que el pais y la region de Latinoamérica viven un apogeo tecnoldgico y una creciente
actividad, sin embargo, seria pertinente contrastar estas cifras con estudios que revelen

qué tanto contenido generan los colombianos.

Segun la Politica de Cultura Digital del Ministerio de Cultura (2010), el 70% de
la informacién que circula en Internet se produce en paises desarrollados. Enviar y
recibir correo electronico (85,5 %), buscar informacion (81,6%) y chatear (68,8%) son
las actividades que encabezan la lista de usos de Internet en América Latina. Tan s6lo un

8% de los usuarios latinoamericanos desarrolla, crea y sindica contenidos.

Es claro que se ha avanzado en temas de dotacion tecnoldgica, conectividad y
capacitacion en el uso de las nuevas tecnologias. Sin embargo, todavia es mucho lo que
hay hacer en torno a la apropiacion de las nuevas tecnologias como herramientas de

empoderamiento, participacion y creacion.

El problema de la brecha digital se ha limitado a ejecutar programas de dotacion
para conectar a los colombianos de las “zonas apartadas™ y ensefiarles a comunicarse
con Bogota. Existe la necesidad de programas y politicas que profundicen, trabajen y
propicien formas de comunicacion comunitarias, transversales e interactivas, donde se
estimule la capacidad de contar historias propias. Relatos que pueden ser contados no
solo desde la palabra escrita sino a través de la imagen, el sonido y narrativas mediadas

por la tecnologia.

Para propdsitos de este proyecto, se observa que en Colombia hay una ausencia
de organizaciones que utilicen las posibilidades de la tecnologia para desarrollar y
potencializar proyectos artisticos. Si lo que se busca es aportar en la generaciéon de
contenidos, la realidad aumentada se presenta como una herramienta innovadora donde

la informacion digital se mezcla con escenarios reales.

Con el auge de smartphones y todo tipo de consolas e interfaces, se brinda un

escenario idéneo para que este tipo de tecnologia tenga un amplio abanico de
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aplicaciones. La realidad aumentada ya es un recurso usual en el campo del marketing,
las aplicaciones empresariales y la publicidad, donde el pais ya ha empezado a
incursionar con esta nueva tecnologia. EI campo publicitario tal vez sea el que ofrece
mas oportunidades, pues segun el informe Global Entertaiment and Media de la firma
PwC, en el 2017 la publicidad por internet valdrd més de 185 mil millones de dolares y
constituira el 29% del mercado global publicitario, por lo que sera el segundo medio mas

grande después de la television (Global..., 2013).

Aunque la realidad aumentada ya estda empezando a ser utilizada en el pais por
pocas empresas, en el sector cultural no es usual encontrar organizaciones que articulen
estas nuevas posibilidades tecnoldgicas con las muestras artisticas. No se han encontrado
experiencias donde la RA potencialice la creatividad y la recepcion del trabajo de
artistas bogotanos.

7.4 Descripcion y analisis de los Productos o Servicios
7.4.1 Linea de negocios 1: Escenografias 3D, en imagen y sonido, para el sector de
las artes y el patrimonio cultural, material e inmaterial

7.4.1.1 Descripcion detallada

Cuando se tiende un puente entre el arte y la tecnologia, esta ultima es capaz de
privilegiar la sensibilidad, la percepcion y los vinculos afectivos. En ese sentido, el
disefio sonoro y visual busca crear experiencias interactivas que tengan recordacion y

donde se apela a un sujeto activo.

La produccion de montajes sonoros y visuales, donde se mezcla sonido
holofénico y realidad aumentada, podra usarse para exposiciones tanto itinerantes como

permanentes. Para esta linea de negocio tenemos:

e Escenografias en 3D: audio e imagen.

e Disefio y produccion de objetos en realidad aumentada.
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e Produccion y posproduccion de videos.
e Disefio sonoro estéreo y surround 5.1.

e Produccion de paisajes sonoros.
7.4.1.2 Usos

e Las escenografias 3D podran ser usadas en montajes 0 exposiciones,
presenciales y virtuales, de museos, galerias, bibliotecas, parques
naturales, monumentos y espacios arqueoldgicos.

e Los productos de esta linea fortalecerd las expresiones artisticas de
empresas del sector de las artes escénicas y espectaculos: teatro, danza,

circo, conciertos y desfiles de moda.
7.4.1.3 Aspectos diferenciadores

Los productos de esta linea de negocio ofrecen experiencias interactivas, que

generan gran recordacion y que estimulan los sentidos a través de medios tecnoldgicos.
7.4.1.4 Otras caracteristicas especiales

El producto tiene gran capacidad de crecimiento en el mercado nacional e
internacional. Esta linea de negocio no solo fortalece las expresiones artisticas sino que
contribuye a la creacién de nuevos publicos para espacios culturales y educativos.
7.4.2 Linea de negocios 2: Disefio interactivo de marcas culturales y creativas

7.4.2.1 Descripcion detallada

Con esta linea de productos, creamos estrategias visuales y sonoras que conecten

a las personas con las marcas culturales y creativas. Mas que ofrecer productos
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publicitarios, el objetivo de TRIZART es disefiar y crear experiencias significativas y asi

poder generar valor en las organizaciones.
Dentro de los productos que conforman este programa integral de marca, se encuentra:

e Narrativa transmedia donde se utiliza la realidad aumentada.
e Aplicaciones, animaciones y disefio sonoro para teléfonos inteligentes.
e Stands publicitarios con interfaces digitales.

e Logotipos 3D.
7.4.2.2 Usos

e Los productos de esta linea de negocio pueden beneficiar a empresas creativas y
marcas culturales que quieren entregar a sus clientes, audiencias o publicos,
experiencias que puedan recordar.

e Los productos son de gran valor en los procesos de activacion de marca,
lanzamientos de productos o eventos culturales y pueden hacer parte de la
estrategia de mercadeo de empresas que realizan de montajes y producciones

artisticas.
7.4.2.3 Aspectos diferenciadores

Esta linea de negocio permite que las marcas culturales se visibilicen, se
diferencien y se posicionen en el mercado. Las estrategias audiovisuales que componen
los productos de esta linea, ofrecen eventos que aportan una experiencia significativa a

las audiencias, donde se conectan emocionalmente con la marca cultural.
7.4.2.4 Otras caracteristicas especiales

Esta linea de negocio esta comprometida con el fortalecimiento y la formacion de

nuevos publicos.
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7.4.3Linea de negocios 3: Formacion en nuevas tecnologias
7.4.3.1 Descripcion detallada

Esta linea de productos ofrece talleres tedricos-practicos para la realizacion de
creacion audiovisual a traves de dispositivos mdviles empleando aplicaciones. Estos
talleres seran implementados para entidades, colegios, grupos estudiantiles vy
profesionales que deseen adquirir conocimiento en esta materia. En colegios, por
ejemplo, dichos talleres estaran dirigidos a estudiantes de bachillerato, que estén entre
los 13y los 19 afios.

Otro lado, las empresas continuamente gestionan capacitaciones en este tipo de
formacion para sus empleados, apoyando su desarrollo profesional. De esta manera se

evidencia una oportunidad clara de desarrollo en esta linea.

En el caso de los colegios distritales, los cursos se realizardn a través del
proyecto 891“Media fortalecida” de Secretaria de Educacion Distrital o con instituciones
de educacion superior que ofrezcan convenios con SED Bogota- Media Fortalecida. El
proyecto, de la actual administracion distrital en el marco de Plan de Desarrollo “Bogoté
Humana”, ofrece a los estudiantes de educacion media alternativas de formacion en
areas del conocimiento que permitan enriquecer su aprendizaje y sumar numero de

créditos homologables a la educacion superior.

Esta linea de negocio encuentra una oportunidad de desarrollo en este proyecto
distrital que profundiza en éreas del conocimiento como el Arte y el Disefio y las
Tecnologias de la Informacion.

7.4.3.2Us0s
e Herramientas que contribuyan al desarrollo del quehacer profesional.
e Herramientas que permitan apropiarse de su condicion de generadores de

contenido.
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7.4.3.3Aspectos diferenciadores

Este taller se inscribe dentro de lo propuesto por la Politica de Cultura Digital,
del Ministerio de Cultura, en la que se promueve el uso y la apropiacion de las nuevas
tecnologias de la informacion. La politica reconoce a los sujetos ya no solo como
receptores de informacion sino como creadores y generadores de contenido. En ese

sentido, los talleres impartidos por TRIZART:

e Promueven creadores culturales a partir del uso de la tecnologia.
e Fomentan la experimentacion y creacién colectiva.
e Promueven el uso provechoso de los dispositivos moviles como tabletas y

teléfonos inteligentes.
7.4.3.4 Otras caracteristicas especiales

En los colegios especificamente, se muestra un escenario apropiado para la
implementacién de estos talleres, pues uno de los propdsitos del Distrito es lograr la
consolidacion del Sistema Nacional de Innovacion Educativa con uso de las TIC. El
proyecto pretende que a través de la innovacion de practicas pedagdgicas en las aulas de
clase, se facilite el acceso al conocimiento y la propiacion de las TIC como herramientas

para la inclusiénde todos los sectores sociales.

7.5 Competencia

7.5.1 Analisis de la Competencia
7.5.1.1 Bakia Colombia

Bakia es una agencia de publicidad ubicada en la ciudad de Bogota, en la Carrera

13a No. 90- 18, conformada por jévenes que se han profesionalizado en los campos de la
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programacion y el disefio 3D. La empresa lleva tres afios de experiencia en el mercado
de los nuevos medios y es especialista en el uso de la tecnologia de realidad aumentada.
Es identificada como la organizacion pionera en Bogota que trabaja en la produccion de
RA.

Productos o Servicios de la Precio Promedio de la _ _
Tipo de Cliente

competencia industria

. L -Marcador de 15x15: 700.000 - Empresas.
-Presentaciones multimedia en

-Empresas del sector
petrolero.

Realidad Aumentada. -Animacién x minuto
- Animacion 3D. 2000000
-Desarrollo de codigos QR- - Corferias.

-Desarrollo de aplicacion de )
marcadores. . - Medios de
unico uso: 2500000 comunicacion.

Participacion en el mercado: 80%

Estrategias de comercializacion, distribucion y difusion: Instalaciones propias,

pagina web, presencia en eventos internacionales de tecnologia.

Fortalezas: Debilidades:
-Pioneros en el desarrollo de realidad - Ausencia de produccion sonora
aumentada en Bogota. profesional. No cuentan con espacios, ni

o ) estudios para la produccion de audio, ya
-Posicionamiento en el mercado. ]
que no involucran en sus productos y

servicios este proceso.
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7.5.1.2 Centro Atico

El centro atico de la Universidad Javeriana es un espacio de construccion de
contenido audiovisual, produccion de audio, produccion musical y asesoria de
investigacion para proyectos. Este centro cuenta con elementos de tecnologia de punta

en todas las areas audiovisuales.

Productos o Servicios de la | Precio promedio de la |

Tipo de Cliente

competencia industria
- Asesoria en proyectos de - Estudio de audio hora: - Comunidad
220.000

investigacion. universitaria.

- Estudio de Mezcla Cine:

- Proyectos audiovisuales: mezcla - Colegios.
y postproduccién de audio, 180.000 . d
inalizacio ; - Grupos de
finalizacion en video. - Edicién video hora

investigacion.
_ Cursos: virtuales y presenciales, ~ Cubiculo: 120.000 L
- Canales de television.

ofrecidos a colegios, centros - Estudios de informatica

educativos y personas naturales. DOF proyectos.

Participacion en el mercado: 65%

Estrategias de comercializacion, distribucion y difusion: Plataforma web, canales de

comunicacion interna de la Universidad Javeriana, instalaciones dotadas.

Fortalezas: Debilidades:

-Musculo financiero. -Altos costos de produccion.
-Infraestructura y equipos. - Productos que pueden ser restringidos por
-Certificaciones de las firmas Autodesk. o responder a principios filosoficos.
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7.5.1.3Interactive

Es una agencia digital fundada en 1992, ubicada en la Carrera 24 No. 83?- 30de
Bogotd, que desarrolla experiencias digitales de marca, administracion de contenido y

social media marketing.

Productos o Servicios de la

Tipo de Cliente

competencia

-Produccion Realidad -Marcador de 15x15: 600.000 | -Agencias publicidad

aumentada. L ] )
-Animacion x minuto 1300000 Agencias de

L comunicacion
-Desarrollo de aplicacion de

Unico uso: 3000000

Fortalezas: Cuenta con un equipo creativo bastante amplio y diverso, que facilita la

construccion dinamica de diferentes productos y servicios.

Debilidades: Solo estan enfocados en la produccion de contenido digital en imagen,

subcontratan en caso de ser necesario, la produccion sonora por aparte.

Estas empresas no representan una competencia directa para la productora debido
a gue tenemos un mercado objetivo diferente y un producto innovador dentro de las
industrias creativas y culturales. Compartimos un elemento comun, y es la produccion
de contenido que se apoya en la tecnologia de realidad aumentada, sin embargo, el
elemento diferenciador de TRIZART es la combinacion del disefio visual en 3D y la
produccién de sonido holofénico, caracteristica que es inexistente en el portafolio de

servicios de las otras organizaciones.
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7.6 Mercado objetivo y global

Teniendo en cuenta que la productora cuenta con tres lineas de negocio, se ha
definido el mercado objetivo de la siguiente manera.

e Para la linea de Escenografias 3D y Disefio interactivo de marcas culturales:

Artes y patrimonio

Artes escénicas y espectaculos
Patrimonio cultural, material e

inmaterial
- Teatro y danza

- Circo

- Conciertos
- Moda

- Flashmobs

- Museos, galerias y bibliotecas.
- Arquitectura y restauracion.
- Parques naturales.
- Monumentos y lugares arqueoldgicos.
-Festivales y carnavales.

7.6.1 Patrimonio cultural

En el sector del patrimonio cultural, material e inmaterial, TRIZART tiene
grandes oportunidades. En una etapa inicial, la productora se enfocard en museos y

bibliotecas de la ciudad de Bogota.

El programa distrital “Siga esta en su casa”, cobija 48 museos de los cuales, solo Siete
cuentan con montajes audiovisuales y audio guias en sus exposiciones, e incluso,
algunos de estos espacios culturales requieren actualizacion y modernizacion de sus

sistemas interactivos que parecen haberse quedado anquilosados en el tiempo.
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La productora, aprovechando las oportunidades que ofrece el Programa Nacional
de Fortalecimiento de Museos, del Museo Nacional de Colombia y Ministerio de
Cultura, contempla dentro de sus primeros seis afios llegar a veinte de los museos que
adn no cuentan con un sistema audiovisual inmersivo e interactivo. La mayoria de ellos

estan localizados en la zona centro de la ciudad.

Grafica No. 7
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Por otro lado, para el sector de las bibliotecas, la organizacion se concentrara en
la Red Capital de Bibliotecas, Publicas dirigida por la Secretaria de Cultura, Recreacion
y Deporte de Bogota. Estas entidades resultan potenciales clientes para el desarrollo y
aplicacion de montajes en disefio sonoro (audiolibros), videos interactivos y montajes en

realidad aumentada.

Vale la pena mencionar que se consideran potenciales clientes otras entidades del
sector publico como la Secretaria de Movilidad, la Secretaria de Educacion y el Instituto
de Patrimonio Cultural, pues las escenografias 3D y los sistemas en realidad aumentada,

pueden generar experiencias diferenciadoras y resignificar espacios urbanos y publicos.
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7.6.2 Artes escénicas y espectaculos

Este mercado objetivo son aquellas organizaciones culturales con animo de lucro
que realizan espectaculos de danza, teatro, circo, desfiles de moda y conciertos
musicales, entre otras artes performativas. Teniendo en cuenta que el ingreso, la
ubicacién de los establecimientos culturales y el nivel de educacion afectan
positivamente la demanda de artes escénicas y espectaculos, se tuvo en cuenta un

documento investigativo para determinar los clientes potenciales.

El estudio (2006) Diagnostico econdmico de los espectaculos publicos de las
artes escénicas en Bogota: teatro, danza, masica y circo, realizado por el Centro de
Estudios sobre Desarrollo Econdmico, de la Universidad de Los Andes, revela que las
localidades que poseen un mayor nimero de hogares que incurren en gastos de

diversiones y entretenimiento son Chapinero, Usaquén y Teusaquillo.

Segun el texto, estas tres localidades no solo presentaron el precio promedio méas
alto pagado por estos servicios, sino también el mayor nimero de asistencia a
actividades culturales. Es relevante también mencionar que “de estas tres localidades,
dos tienen un importante nimero de establecimientos artisticos por localidad, lo que
sugiere un efecto importante de la ubicacion de las organizaciones artisticas en la

demanda por espectaculos” (Diagndstico econdmico..., 2006, pag. 66).

Por estas razones, en una etapa inicial, los clientes potenciales para la linea de
escenografias 3D vy la linea de disefio interactivo de marca, se encuentran trabajando en
las localidades mencionadas.

7.6.3 Sector educativo

El proyecto estratégico de la Secretaria de Educacién, “Educacion media
fortalecida y mayor acceso a la educacion superior”, tiene el objetivo de fortalecer la
educacion media distrital mediante la consolidacion de “una oferta diversa, electiva y

homologable con educacion superior que promueva la continuidad de los estudiantes en
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este nivel educativo, para generar en los estudiantes mayores oportunidades en el mundo
socio productivo” (SED, 2012).

Dentro de las metas del proyecto, se encuentra:

e Lograr que 80.000 estudiantes de grados 10 y 11 reciban educacion media
diversa homologable con educacion superior.

o Facilitar acceso de 30.000 estudiantes de estratos 1, 2 y 3 a educacion superior.

Actualmente, este es el panorama de los colegios que ya han empezado a

implementar los programas de media fortalecida:

Grafica No. 8
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Los talleres de formacion en TICS que ofrece la productora, son pertinentes en el
marco de este proyecto distrital. Ademas de los colegios publicos, los planteles
educativos privados también hacen parte del mercado objetivo, y en este caso,
TRIZART ha disefiado una metodologia para la ejecucion de los talleres, es importante

mencionar que no solo los colegios seran los clientes en esta linea de formacion, ya que
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cualquier entidad, grupo, institucion que desee acogerse a dichos talleres podré tener

acceso.

7.6.4 Clientes potenciales

Clientes (Patrimonio cultural) Ubicacion Producto

Museos: Posibles clientes:

Museos de historia, ciencia y tecnologia, Bogota— Montajes en holofonia y

tematicos y artes. Zona Centro RA | audioguias

Bibliotecas: Posibles clientes:

Bibliotecas publicas y privadas. ) .
Montajes en holofonia y RA,

Cajas de compensacion. Bogotd | mapping sonoro, audiolibros.
Galerias arte Bogota Montajes en holofonia y RA
Parques tematicos: con proyectos Montajes en holofonia y
interactivos con el pablico. Bogota RA , audioguias

Clientes (Organizaciones del sector de

las industrias creativas) Ubicacion Producto
Empresas que realicen conciertos y eventos Prototipos 3D, escenografias
culturales. Bogota 3D.

Disefio integral de marca,
Academias de arte: Danza., Musica, escenografias 3D, paisaje

Teatro, circo. Bogota sonoro.
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Clientes (Sector educativo) Ubicacion Producto
Universidades en convenio con SED Taller de formacion en
Bogota. Bogota TIC

Taller de formacion en

Colegios privados Bogota TIC

Bogota- sede | Taller de formacion en
ViveLab centro TIC

7.6.5 ¢ Que potencial tiene este mercado?
7.5.1.1 Linea de montaje de escenografias en 3D y sonido holofénico

Identificando que es escaso el desarrollo de paisajes sonoros, mapping Yy
ambientes digitales que ofrezcan experiencias de inmersion en espacios culturales como
los museos, bibliotecas y galerias, este mercado representa una oportunidad para la
productora. Este panorama, sumado al hecho de tener baja competencia para los
productos de esta linea de negocio, abre posibilidades de posicionamiento.

7.5.1.2 Linea de disefio interactivo de marcas culturales

El mercado objetivo para esta linea de negocios tiene capacidad de pago porque
son clientes bancarizados, con un gran interés por adquirir productos que los diferencien

de sus competidores.
7.5.1.3 Linea de formacion en TIC

El proyecto 891, “Educacion Media Fortalecida y Mayor Acceso a la Educacion
Superior”, de la actual administracion distrital en el marco de Plan de Desarrollo de

Bogotd Humana, representa una oportunidad para la linea de formacién. Los cursos se
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realizarian a través de convenios establecidos con la Secretaria de Educacién o con

instituciones de educacién superior que ofrezcan servicios a la SED.

Teniendo en cuenta el interés que se ha generado en los Gltimos afios por la
apropiacion de las TIC en las aulas escolares, los planteles educativos del sector privado
representan tienen un gran potencial. Estas instituciones, que brindan educacién a un
grupo de la poblacién ubicado socialmente entre los estratos 4, 5 y 6, tienen poder

adquisitivo.

7.7 Estrategias de Mercado

7.7.1 Estrategias de producto

e Mercadeo experiencial: impresiones duraderas

El enfoque de TRIZART es conectar a las personas con experiencias que la gente
pueda recordar. En este sentido, la productora ofrece a sus clientes la oportunidad de
usar la RA como factor diferenciador en la produccion de sus montajes y proyectos

educativos, artisticos y culturales
e Mercadeo relacional: experiencias a la medida

TRIZART crea, fortalece y mantiene las relaciones con sus clientes, a través del
conocimiento de sus necesidades para entregar productos que puedan evolucionar en el
tiempo. A través de una estrategia de marketing relacional, la productora gestiona los
recursos para crear experiencias interactivas de alta calidad y entregar el maximo valor

al cliente.
7.7.2 Estrategia de precio

Dado que los productos interactivos de TRIZART ofrecen experiencias

personalizadas, la estrategia de un precio Premium es pertinente. Aunque podemos
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manejar un rango de precios dependiendo del proyecto y del cliente, hay un claro
segmento de clientes que estan dispuestos a pagar por un producto de calidad queles

permita generar valor en sus organizaciones.
7.7.3 Estrategia de plaza

Los productos y servicios de TRIZART se pondran a disposicion de los
consumidores finales, a traveés de canales de distribucion de venta directa sin ningdn tipo
de intermediacion. Se programaran encuentros personales con cada cliente, en procesos
de preventa, venta y posventa. También se hard uso de la plataforma web como una

herramienta de comunicacion y un mecanismo para generar estrategias de venta.

Otra plaza importante para la promocion y venta de los productos y servicios de
la productora, es un stand en ferias y eventos relacionados con tecnologia, arte y
emprendimiento. En general, la productora se ve beneficiada con la participacién en

espacios de exhibicion y muestras de arte y tecnologia a nivel local y nacional.

Este producto sera directamente negociado

y producto con el cliente por sus

) ) _ caracteristicas relacionales y
Montajes 3D  |Productora-Cliente Final o )

experienciales, haciendo wuso de la

estrategia de comunicacion para poder

realizar el contacto directo.

) ~'Se realizard un contacto directo con los
Productora-Cliente Final

Diseno clientes finales, como parte del tratamiento
Interactivo - de \pyoqctora-Agencia  de Premium hacia la produccién de sus
marca comunicacion-Cliente  productos. También en algunos casos se

optara por producir material para agencias
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de comunicacién que a la vez generen un
contacto directo y dindmico con el cliente

final.

Productora-universidad | =" €Sta linea de negocio:

en convenio-Sed Contacto directo con las instituciones,

Bogota- Colegios entidades y grupos que deseen realizar los
publicos. talleres.
Talleres de :
3 Productora-Colegios Con los colegios privados el contacto es
formacion en| . o40s . ) _ .
TIC P directo y maés flexible a través de talleres

Productora-  entidades, diseflados por TRIZART, en comun

grupos estudiantes, acuerdo a las disposiciones de los consejos

profesionales académicos y sus PEI, con Sed Bogota se
realizan a través de universidades en

convenio.

7.7.4 Estrategias de promocion

Como primera medida se creara el portafolio de la compafiia que tiene en cuenta
lo siguientes aspectos: logo, portal web, kit de prensa y tarjetas QR. Estos componentes

seran producidos a través del modelaje 3D, interfaces en RA y sonido envolvente.

7.7.4.1 Pégina web

A través de la plataforma web, los clientes y el pablico en general tendran acceso
a muestras de cada uno de los productos de las lineas de negocio. En la pagina habra un
Reel operativo y de produccion, espacios de simulacién interactiva con codigos QR y

una seccion de contacto y atencion al cliente. Por medio de una suscripcion, los usuarios

63



Trizam

podran acceder a contenido exclusivo de la productora y asi lograr fortalecer la relacion

con los clientes.
7.7.4.2 Publicidad en eventos

La productora creard eventos para dar a conocer las ventajas del uso de
produccion 3D y RA, asi en los espacios dispuestos, se desarrollara un recorrido
experiencial a los participantes con varias muestras de posibles producciones para sus
empresas 0 proyectos con simulaciones que los interesen a comprar los servicios de la

empresa.

7.7.4.3 Audio y video para redes sociales

Se producira material audiovisual que genere expectativa publicitaria para cada
producto o servicio de la productora. Este sera distribuido en canales de video populares
en internet como YouTube, Vimeo y otras redes sociales. El contenido de estas muestras
serén historias que hablen sobre la fusion entre arte y la tecnologia. También se colgaran
videos cortos cuyo propdsito es educar a la poblacion en el uso de las aplicaciones 3D y

el aprovechamiento maximo de sus teléfonos inteligentes y plataformas digitales.
7.7.5 Plan de Alianzas

Analizando los perfiles de empresas que podrian beneficiarse participando como

aliados estratégicos, se han establecido las siguientes categorias:

e Empresas de tecnologia e innovacion.

e Empresas de las industrias culturales y creativas.
e Instituciones educativas.

¢ Instituciones financieras.

e Compaiiias de telefonia movil.

e Instituciones publicas, que fomenten las industrias creativas.
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Teniendo en cuenta los perfiles de los potenciales aliados y las caracteristicas del
portafolio de productos y servicios de TRIZART, se han disefiado dos paquetes que

estan asociados a distintas categorias.

a. Categoria 3D
Presencia de marca en:

e Proyeccion del logotipo en 3D.

e Generacion de codigos QR en publicidad (impreso y digital)

e Aparicion del logo en la pagina web.

e Aparicién del logo en material impreso (Invitaciones, programas, posters)

e Menciones locutadas de la empresa.

e Stand de informacion y suscripciones.

e Stand de merchandising.

e Espacio de showcase.

e Presentacién corporativa interactiva (video promocional y material audiovisual
en 3D).

b. Categoria virtual

Presencia de marca en:

e Proyeccion del logotipo en 3D.

e Aparicion del logo en la pagina web.

e Aparicion del logo en material impreso (Invitaciones, programas, posters)
e Menciones locutadas de la empresa.

e Stand de informacion y suscripciones.

Estrategia de venta de alianza comercial

Ser aliado estratégico de TRIZART, significa presentarse como una empresa con

valores corporativos que apoyan y fomentan la innovacion, la creatividad, el arte y la
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tecnologia. Por otro lado, ser aliado comercial en un evento de TRIZART ofrece la
oportunidad de visibilizar marca a través de publicidad interactiva. Este elemento
diferenciador, puede resultar mucho mas atractivo y efectivo que los métodos
tradicionales. Por ultimo, y dado a que el portafolio de productos y servicios afecta a
distintos nichos del mercado, la productora también favorece la construccion de puentes

que conecten a los aliados comerciales con nuevos nichos que sean de su interés.
7.8 Plan Operativo y / 0 Técnico

7.8.1 Productos y / o servicios:

Capacidad de produccién

(unidades/mes)

o Dos prototipos disefiados en 3D, 15cm x 20cm, marcador y
Caracteristicas . . »
video con animacion.

Disefio Digital
Tamano 15cmx 25¢cm

) ) ) Software protools, Maya Desing, Adobe
Materias primas e insumos, En . ) )
o - [lustrator,Audition y Premiere,+ Plugins para cada
servicios Recursos utilizados
programa.

Forma de produccion (propia, )
Propia-Terceros
terceros, entre otras)

Tecnologia Sistema operativo SO y Windows 8.
Almacenamiento Digital + Aplicacion

Capacidad de produccion

(unidades/mes)
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Disefio
Tamario

Materias primas e insumos, En

servicios Recursos utilizados

Forma de produccién (propia,

terceros, entre otras)
Tecnologia

Almacenamiento

7.8.2 Descripcion procesos

Trizam

Dos prototipos disefiados en 3D, 15¢cm x 15¢cm, marcador y

video con animacion.
Digital
15cmx 25cm

Software protools, Maya Desing, Adobe llustrator,
Audition y Premiere, Plugins para cada programa.

Propia- Terceros

Sistema operativo SO y Windows 8.

Digital + Aplicacion

El cliente que solicite alguno de nuestros productos sera guiado a través del

siguiente orden:

7.8.2.1 Encuentro relacional

En una cita de acuerdo de productos, se indagara por las cualidades del producto

solicitado:

e Contenido.
e Dimensiones.

e Duracion.

e Condiciones de muestra.

e Muestra de prototipos.
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Esta cita es fundamental para decidir en conjunto (empresa-cliente) que es o que

se desea realizar.
Cotizacion y venta:
Después se realizara la fase de cotizacion y negociacion del producto:

e -Tiempo de entrega
e -Condiciones de entrega
e -Muestra del producto.

e -Condiciones de venta: 60% de anticipo y 40% a la entrega final.
7.8.2.2 Desarrollo de producto

Se realizara un modelado digital del producto que se debe realizar, esto para que
todos los profesionales que intervengan conozcan el producto en todas sus caracteristicas

por medio de las siguientes herramientas:

e Disefio de Storyboard (para animaciones y videos)

¢ Disefio de imagen (PDF)

e Formato de dimensiones.

e Ejemplos de referencia (videos, grabaciones, comentarios directos del
cliente)

A partir de este proceso se realiza la produccién del producto en el siguiente orden:
Contenido

1. Realizacion de guiones.

2. Realizacion de Storyboard final (Profesionales en contenidos).

Desarrollo:

1. Grabacion de voces y efectos sonoros (Locutores e ingenieros de sonido).

2. Programacion de interfaces. (Ingenieros de Sistemas).
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3. Animacidn de contenidos (Disefiadores audiovisuales y programadores).
Postproduccion:

e Mezcla de audios finales.
e Ensamble de prototipo final.

e -Etapa de prueba en interfaz.

7.8.2.3 Metodologia de los talleres de la linea de formacion en TIC

Objetivo: Construccion de un guion literario y técnico para la creacion de un film
minuto usando herramientas de edicién y composicion de Apps a través de dispositivos

moviles.
Metodologia:

En caso de los colegios, la productora se reunira con el consejo académico y con
el equipo pedagdgico del colegio para definir el propdsito de los talleres y sus objetivos
pedagogicos. Por otro lado, es necesario que antes de iniciar los cursos, se verifique la
conectividad del lugar de la realizacion y se realice la descarga de las siguientes

aplicaciones:

e VideoPad (Editor de video)
e WavePad Free Audio Editor (Editor de sonido)
e Artemis Viewfinder (Compositor de Planos)

e Snapseed (Retoque fotografico)
Los talleres se desarrollan en las siguientes fases:

Fase 1: Presentacion conceptual sobre la definicion de dispositivos mdviles,
aplicaciones informaticas (APPS), lenguaje audiovisual basico e instruccion para la

construccién de guion
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Fase 2: Conformacion de equipos de trabajo de 6 personas, alli se distribuiran las

funciones entre creadores de guiones, editores y directores de arte y fotografia.

Fase 3: Una vez culmine la construccion del guion técnico se daré tiempo suficiente
para el rodaje del film minuto. Cuando se tenga el registro total del material audiovisual,
se dard paso a la edicion y el montaje del film minuto usando las Apps audiovisuales

para la produccion final.

Fase 4: Se realizard una plenaria en la cual cada grupo hara la muestra del producto
audiovisual desarrollado en el taller creativo. Se hard un andlisis colectivo de las

muestras expuestas y una evaluacion del taller a través de un formato escrito.

Los mejores productos audiovisuales seran alojados en la pagina web de la productora
TRIZART.

El tiempo de ejecucion de los talleres serd de 4 sesiones, cada una de 3 horas,

que se realizaran una vez a la semana.
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7.8.3 Flujograma de procesos

Gréfica No. 9

Mercadeo Relacional

Trizart Cliente

Acuerdo de Venta
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7.8.4 Abastecimiento de materias primas
7.8.4.1 Tipo de Abastecimiento

El abastecimiento de la empresa es tecnologico dada la naturaleza de los productos. Son

necesarias:

e Plataformas de disefio de audio.
e Plataformas de disefio de video.

e Plataformas de programacion.
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7.8.5.2 Identificacion de Proveedores y poder de negociacion

Trizam

Proveedor

Actual/

Potencial

Ubicacion

Compras

anuales

Politica de
pago

Producto

Precio

Especificacionesgeneralesy de calidad

Suscripcion

Incluye la version profesional con plugins de

1 Sofware EEUU 1 anual Adobe 760000 fabrica. Todo lo adicional incurrird en mas
costos.
Suscrincion 1750000 || Incluye la version profesional con plugins de
1 Licencias EEUU 1 anu%l llok Pro Tools fabrica. Todo lo adicional incurrird en mas
costos.
. Voces para 400000- . L
1 Locutores || Colombia Proyectos videos 1000000 Dependera del canal de producto y duracion.
Programadores . ) hy 1500000- Dependera del canal de producto, escala 'y
1 digitales Colombia 6-10 Proyectos Programacion 3000000 duracion.
1 Diseiadores Al Colombia 6-10 Proyectos Disefio visual y || 800000- Dependera del canal d_e, producto, escala y
sonoro 3000000 duracion.
. . Animacion de || 1500000- Dependera del canal de producto, escala y
1 Animadores || Colombia 6-10 Proyectos video 3000000 duracion.
Creador de . Contenido 1500000- Dependera del canal de producto, escala y
1 contenido Colombia 6-10 Proyectos digital 3000000 duracion.
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7.8.5 Localizacién e Instalacion

La empresa instalara su oficina de funcionamiento en el barrio el Ciudad Salitre de
Bogot4, un sitio empresarial y estratégico en la ciudad. En este espacio se desarrollara la
produccién de los productos y la venta de los mismos. Se hard la adecuacion de un

estudio de audio con todas las condiciones acusticas y técnicas.
7.9 Plan Organizacional y Administrativo

7.9.1 Misioén

TRIZART facilitard la ampliacion del mercado de la tecnologia digital y ponerla al
servicio de proyectos culturales y creativos. Por medio del disefio del Laboratorio de
creacion digital la organizacion propicia el intercambio de experiencias y favorece la

construccién de conocimiento colectivo.
7.9.2 Vision

Crear confianza y posicionamiento en el mercado a través de la experticia, la calidad y la
innovacion de sus proyectos. Ofrecer satisfaccion identificando las necesidades del
sector cultural y clientes potenciales, para hacer de cada producto una experiencia Unica.
Ademas de proporcionar innovacion e impacto, TRIZART se compromete con el

desarrollo de la industria creativa del pais.
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7.9.3 Organigrama
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7.9.4 Analisis DOFA

Trizarm

FINANCIERO

Debilidades (D)

1. Insuficiencia del capital total de inversion.
2. No se cuenta con la infraestructura
necesaria.

3. Dificultad financiera para contratar personal

requerido al iniciar la empresa.

Fortalezas

1. Movilidad financiera del grupo societario.
2. Inversién inicial de recursos por parte de
los socios.

3. Control de los precios en venta de los
productos por sus caracteristicas y factores
diferenciales.

4. Producto innovador requerido en el

mercado con poca competencia

Oportunidades (O)

1. Crédito de la Fundacion Coomeva en
su linea de emprendimiento.

2. Créditos de entidades financieras para
fortalecer la empresa.

3. Recursos financieros en programas

nacionales para el fortalecimiento

Estrategias (DO)

D1-03: Aprovechar los recursos en programas
distritales y nacionales para generar mayor
flujo de caja.

D3-01: Presentar al programa de crédito de la
fundacion Coomeva o demas entidades

financieras para contar con recursos iniciales.

Estrategias (FO)

F4-03: Disefiar proyectos que atiendan
necesidades directas para programas
distritales y nacionales.

F3-03: Participar de licitaciones para obtener
contratos atreves de proyectos empresariales.

F1-O2: Consolidar alianzas con grupos
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cultural.

4. Constante innovacion en la produccion
en RA y holofonia.

5. Cumplimiento y superacion de las
metas de ventas para cada afio.
6-Producto innovador y con gran

necesidad en el mercado objetivo

D4-04: Fidelizacion de clientes a partir de
creacion de nuevos productos con caracter

innovador.

empresariales para tener una produccion
constante.

F4-04: Implementar prototipos de posibles
productos que llamen la atencién de marcas y
Productos culturales.

Amenazas (A)

1. Alto costo de los productos ofrecidos.
2. Existen estandares definidos para la
inversion en disefio de imagen.

3. Sensible a los cambios en los precios
de las materias primas.

4. Cambios subitos en las condiciones

financieras internacionales.

Estrategias (DA)

D4-A2: Disefiar paquetes de productos para la
busqueda de alianzas en las diferentes lineas de
negocio.

D3-A3: Implementar procesos de produccién
gue no dependan directamente del precio de las
materias primas.

D1-A4: Realizar visitas a posibles aliados
comerciales que estabilicen la venta de

productos a largo plazo.

Estrategias (FA)

F3-A3: Disefiar un plan financiero que
proyecte las inversiones y retornos netos a los
socios a un plazo de 6 afios.

F4-A2: Realizar propuestas comerciales a los
clientes por medio de convenios e
intercambios.

F1-A4: Fortalecer el apoyo de aliados
financieros para prevenir impactos directos de

cambios financieros subitos.
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MERCADO

Debilidades (D)

1. Produccién a baja escala por cada linea de
negocio.

2. La marca inicia sin posicionamiento.

3. Los productos no han generado vinculos
directos con el consumidor.

4. Capacidad de produccién inicial limitada.
5. Dificultad inicial para responder a

oportunidades del mercado.

Fortalezas (F)

1. Calidad y experticia en la produccion de
cada producto.

2. Equipo idoneo de profesionales en la
produccién de audio, imagen y contenido.
3. Generar experiencias interactivas en la
produccion de servicios.

4. Disefio de prototipos personalizados en

realidad aumentada.

Oportunidades (O)

1. El mercado de la tecnologia RA se
encuentra en desarrollo.

2. Baja competencia local en la
produccién de este tipo de tecnologia.
3. Auge en el uso y desarrollo de
dispositivos tecnoldgicos.

4. Acuerdos comerciales de intercambio

de productos y servicios tecnoldgicos.

Estrategias (DO)

D2-05: Identificar aliados comerciales que se
beneficien de nuestros productos para que la
marca cuente con un respaldo financiero. Se
procede a partir del disefio de paquetes de
alianzas coherentes con los proyectos
empresariales particulares.

D4-0O1.: Participar en los espacios de
actualizacion académica y tecnolégica para
avanzar en la innovacion sin anquilosar los

modelos de produccion.

Estrategias (FO)

F1 -02: Disefar estrategias de mercado
experiencial y relacional para cada tipo de
cliente y producto.

F4-0O1: Implementar un modelo de
produccién que dinamice las diferentes
oportunidades de aplicacion de la realidad
aumentada en Bogota y el pais.

F3-03: Desarrollar talleres educativos que
incentiven el uso y desarrollo de dispositivos

maviles y la creacion de contenido.
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D5-04: Participar en convocatorias en
proyectos de innovacién tecnolégica.

Amenazas (A)

1. Posible intermediacion inicial en la
contratacién de algunos productos.

2. El consumidor relaciona la produccion
de RA con la competencia.

3. Desconocimiento de las posibilidades
de la tecnologia en RA y holofonia por
parte de los clientes potenciales.

4. Cambios en las decisiones politicas que
afecten la inversion en materia
tecnoldgica.

5. La competencia directa lleva 3 afios de

experiencia exitosa en el mercado.

Estrategias (DA)

D2-A0: Disefiar una estrategia de promocion
gue genere reconocimiento y vizibilizacién en
nuestros mercados objetivos, mostrando
ejemplos de realizacion y produccién, para
generar expectativa y credibilidad.

D3-Al: Disefiar talleres practicos en el uso de
Tics para instituciones educativas privadas para
no depender directamente de los interventores

con la SED Bogota.

Estrategias (FA)

F3-A2: Focalizar los contenidos de cada
producto para generar personalizacion de las
experiencias interactivas que a la vez
generen vinculos comerciales con los
diferentes clientes.

F1-O1: Fortalecer mecanismos de
contratacién directa a partir del
reconocimiento de la calidad del servicio

ofrecido.
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ORGANIZACIONAL

Debilidades (D)

1. Inicialmente no hay capacidad para tener
noémina.

2. Al ser una organizacion nueva, no existe
experiencia organizacional previa.

3. Falta de experiencia trabajando en un
ambiente de equipo horizontal.

Fortalezas

1. Reconocimiento de las cualidades
humanas, de su capacidad de invencién y
creatividad.

2. Enfoque que promueve el trabajo en
equipo y la colaboracion.

3. Mejora de la calidad de vida de sus
empleados al ofrecerles la oportunidad de
compartir responsabilidades, tomar
decisiones y ser responsables con los
resultados.

Oportunidades (O)

1. Modelo organizacional
inteligente que resulta atractivo
para profesionales jovenes y
creativos.

2. Lograr reconocimiento en el
mercado por tener una estructura
organizacional horizontal.

3. Atraer profesionales jovenes y
creativos.

Estrategias (DO)

D2 — O1: Disefiar una estrategia
organizacional que promueva el continuo
aprendizaje y la capacidad de crear
soluciones.

D3- 02: Consolidar una cultura
organizacional donde el enfoque sea trabajo
colaborativo y la creatividad.

Estrategias (FO)

F1-O1:Crear una estrategia creativa
organizacional que favorezca el desarrollo
del potencial humano.

F2-0O3: Cultura organizacional, disefio de
trabajo, filosofia de gestion y sistema de
recompensas.

Amenazas (A)

1. Dificultades en la comunicacién
entre las dependencias de la

Estrategias (DA)

D1-Al: Creacion de una estrategia de
comunicacion interna donde los miembros
de la organizacion y los proveedores tengan

Estrategias (FA)

F1-A2. Implementar un plan de
reconocimiento a los logros de los
miembros de la empresa.
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organizacion.

2. Captacion del personal por parte
de los competidores

3. Estructura jerarquizada y rigida.

conocimiento de los procesos vitales de la
organizacion.

D3-A3: Implementar un plan inicial donde
se capacite a los miembros de la
organizacion en procesos de trabajo en
equipo, donde se reconozca las capacidades
individuales.
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7.10 Plan Financieroy Economico.

Ver documento anexo.
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Tasa de Descuento 10.00%
Valor Presente de los Flujos $279,333,164
% Valor Presente de los Flujos 48%
T.I.R. 123.10%
T..LR.M. 36.59%
Valor Residual $492,800,283
Valor Presente del Residual $305,990,203
% Valor Presente del Residual 52%
Tasa de Crecimiento Sostenible 0.0%
Total VP de los Flujos Futuros + Valor Residual | $585,323,367
Valor Inversion Inicial ($69,600,000)
VPN $209,733,164
Punto de Equilibrio en pesos 55,990,669.05

7.11 Impactos
7.11.1 Sociales

La productora audiovisual serd una fuente de empleo para los profesionales del
sector de las industrias creativas, permitira el intercambio cultural estableciendo una
relacién entre el arte y la tecnologia. Enriqueceremos desde valores estéticos los
espacios de patrimonio como referentes simbolicos de identidad cultural y Ilegaremos al
sector educativo para fortalecer la creacion cultural de los sujetos y la apropiacion de las

nuevas tecnologias de la informacion.

83



Trizam

Programador, realizador audiovisual, coordinador
Profesionales 6 de produccion, agente de cuenta, ingeniero de
sonido y disefiador gréafico.

Socios: agente de cuenta, ingeniero de sonido y

Total Directos 3 - e
disefiador grafico.

Total Indirectos 3 Programadg)’r, realizador audiovisual y coordinador
de produccion.

Total Empleos 6

7.11.2 Econémicos

El crecimiento continuo de los desarrollos tecnoldgicos, cada vez mas
interactivos y cotidianos, predicen un aumento en la inversion financiera, en sistemas y
organizaciones que promuevan los avances en la tecnologia, como aportes hacia el
quehacer profesional cotidiano. Al facilitar procesos en distintos de los campos de
nuestra vida, el desarrollo tecnoldgico impacta en todos los circulos sociales, incluso de
quienes tienen poco acceso a medios economicos o infraestructuras que faciliten su
utilizacion. Estas condiciones promueven el aumento de generacion de empleo, creacién
de productos, ventas y distribucion de nuevas lineas de negocio y crecimiento

empresarial.
7.11.3 Ambientales

La productora audiovisual, por su actividad econdmica, no genera ningun tipo de
impacto ambiental pues no se modifica ningun ecosistema estratégico, no se genera
ningln tipo de contaminacion ni modificacion de areas de interés natural o de

conservacion.
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