Impulsar Vive Labs y
regionalizar la industria digital,
prioridades del MinTIC

Jorge Restrepo Munera, gerente de Contenidos Digitales del Ministerio de las TIC, explica en esta
entrevista cuales son las acciones prioritarias del Gobierno para fortalecer el sector en el 2013 y habla
de las lecciones que les dejo el 2012.
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Jorge R po Minera, ingeni ial
y especialista en Gestion de Proyectos,

cree que este afio se podria multiplicar por
10 el namero de proyectos exitosos.

Cudles fueron los aprendizajes
del Ministerio en el 2012 en lo
que respecta a los programas
para impulsar el sector de la ani-
macion y los videojuegos?

Uno de los fuertes es que para de-
sarrollar una industria se necesita la alianza
universidad-empresa-Estado. Por ejemplo,
en la implementacién de un proyecto tan
grande como este son necesarios una
universidad que sabe de investigacion,
de como presentar y gestionar proyectos;
unos empresarios que aportan su expe-
riencia y aplican lo que se va haciendo
desde la investigacidn, y, por supuesto, un
Estado que entrega recursosy crea un eco-
sistema.

Otro aprendizaje, que ademas va a ser
una obsesion de aqui en adelante, es que
se necesita regionalizacion para sacar de
Bogota lo que se esta haciendo. Debemos

involucrar a los Gobiernos locales y hacer
que los empresarios regionales sean mu-
cho mas dinamicos. Adicionalmente, se
requiere un compromiso de los desarro-
lladores de Bogota o de ciudades como
Medellin y Cali, que estdn mucho mas
avanzados, para que dediquen parte de su
tiempo air a las otras regiones con el fin de
incrementar el nivel.

¢En dbnde va a estar el énfasis

del Ministerio en el 20137

Nos concentraremos en la regionalizacion
Y en generar acciones para que pasen co-
sas en los 16 Vive Labs del pais (ver Foros
ISIS # 1, pag. 44). Estos no seran solo espa-
cios de formacion, sino de convergencia de
la industria. Dedicaremos recursos para la
capacitacion con el fin de fortalecer el ta-
lento humano, pues las empresas lo estan
pidiendo. También continuaremos mejo-
rando y promocionando lo que hicimos en
el 2012.

;Cudl es la meta para finales del 2013 en

el sector de videojuegos y animacion?

Las mediciones del impacto y las compa-
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raciones en esta industria son dificiles por-
que todavia es un poco etérea, aunque se
han comenzado estudios que nos van dan-
do algunos indicadores. En este momen-
to, ya se estan empezando proyectos con
impacto en el mercado internacional; por
ejemplo, en noviembre estuvimos en Sili-
con Valley con un grupo de empresarios,
visitamos varias companias y tuvimos la
oportunidad de intercambiar ideas. Ya ellos
conocen el buen trabajo que se esta desa-
rrollando en Colombia y se ha creado ex-
pectativa y aceptacion de lo que hacemos.

En el 2013 vamos a tener mucha gente
capacitada, una comunidad mucho mas
fuerte, y comenzaremos a ver el resultado
en proyectos. Si hay algo con lo que po-
demos medir es con ellos: cuantas series
animadas de televisién, cuantas peliculas,
cuantos videojuegos hay en los mercados
externos y ahi vamos a empezar a sumar.
Tenemos varias iniciativas en ebullicion y
aungue desconozco cudntas se lanzaron
en el 2012, por lo menos cinco han tenido
muy buen nimero de descargas. n

En el 2013 nos concentraremos

en la regionalizacién y en generar

acciones para que pasen cosas en

los 16 Vive Labs del pais”.
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