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Resumen
Esta investigacion busca identificar la relacion econdmica de la Industria Audiovisual (cine,
television, videojuegos y radio) y el PIB en Colombia para el periodo 2015-2019, para ello se
utiliza la metodologia Estadistica Descriptiva y el Modelo econométrico (ARDL).
De acuerdo con los resultados, se obtiene que las variables no poseen una relacién directa sobre
el PIB, debido a la demora en las variables explicativas de la produccion de la industria
audiovisual colombiana. Se concluye que existe una relacion positiva de la industria audiovisual
respecto al PIB, dicho esto, a medida que se tenga una mayor serie de tiempo en los datos, los
lapsos de reaccion del PIB con respecto a la produccion de la industria audiovisual van a ser
menores, pero esto solo si hay cambios estructurales.
Palabras claves: Industria Audiovisual, PIB, Colombia, Estadistica Descriptiva, Modelo
econométrico (ARDL).

Clasificacion JEL: L82, 012, O35.



Abstract

This research seeks to identify the economic relationship of the Audiovisual Industry (film,
television, video games and radio) and the GDP in Colombia for the period 2015-2019, for this
the Descriptive Statistical methodology and the Econometric Model (ARDL) are used.
According to the results, it is obtained that the variables do not have a direct relationship with the
GDP, due to the delay in the explanatory variables of the production of the Colombian
audiovisual industry. It is concluded that there is a positive relationship of the audiovisual
industry with respect to GDP, said this, as there is a greater time series in the data, the reaction
times of GDP with respect to the production of the audiovisual industry will be minor, but this
only if there are structural changes.

Keywords: Audiovisual Industry, GDP, Colombia, Descriptive statistics, Econometric Model
(ARDL).

JEL classification: L82, 012, O35.
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Introduccion

En la actualidad, se evidencia que los factores de produccion mas importantes y
fundamentales para la economia colombiana se encuentran en el sector de bienes y servicios, es
por esto que, la innovacion es muy importante ya que permite el desarrollo a nivel general de la
sociedad. Lo cual implica que, las industrias de los sectores culturales que hacen parte de la
Economia Naranjal, brinden oportunidades de desarrollo y crecimiento econémico en cuestiones
del interés cultural, el consumo de productos y bienes culturales.

La economia naranja o economia creativa utiliza la creatividad, la cultura y la innovacion
para generar bienes y servicios capaces de producir beneficios sociales y econdémicos.

Este sector economico ha crecido hasta 1.52 veces mas que la economia nacional, siendo
asi uno de los sectores econdmicos con mayor dinamismo en el PIB? nacional, de acuerdo con
las estimaciones realizadas por el DANE. (Marinez Hernandez, 2021).

En Colombia, los sectores que constituyen la economia naranja son generadores de
desarrollo social y crecimiento econdmico en base a las ultimas politicas desarrolladas por el
gobierno nacional, por lo tanto, esto fundamenta la participacion de los sectores industriales de
creacion, produccion y distribucion de bienes y servicios de caracter cultural y creativo en la
economia nacional (Ministerio de Cultura). En consecuencia, esta investigacion establece el
fundamento general de la economia cultural, especificamente en la Industria audiovisual, en la

cual sus sectores mas representativos son Cine, Television, Videojuegos y Radio.

1 La Economia Naranja es un modelo de desarrollo en el que la diversidad cultural y la creatividad son
pilares de transformacién social y econdmica del pais, desde las regiones. Este modelo cuenta con herramientas de
desarrollo cultural, social y econdmico.

2 El PIB representa el resultado final de la actividad productiva de las unidades de produccidn residentes.
Se mide desde el punto de vista del valor agregado, de la demanda final o las utilizaciones finales de los bienes y
servicios y de los ingresos primarios distribuidos por las unidades de produccidn residentes.



La presente investigacion se basa en la recopilacién de datos e informacion nacional,
durante el periodo del 2015 al 2019, se realizard un estudio cuantitativo sobre la relacion entre el
PIB y los sectores de la industria audiovisual como lo son el cine, television, videojuegos y
radio. Los datos para este estudio se obtienen de paginas oficiales como del Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica (DANE?®) y del Ministerio de Cultura de Colombia por el
convenio Andrés Bello*. Ademas, se vera apoyado por referencias bibliograficas apropiadas y
que sustenten los resultados a los cuales se van a llegar al final del presente escrito.

Por consiguiente, el objetivo principal se llevara a cabo mediante la recoleccion de
informacion, analisis de los datos encontrados y la descripcion de los principales resultados
mediante diferentes enfoques cuantitativos. Se toma este periodo con el fin de evitar errores en
las estimaciones, como consecuencia desatada por el COVID-19 y generar los resultados mas
limpios en las estimaciones y libre de choques no esperados.

Teniendo en cuenta lo anterior, el presente trabajo de investigacion consta de cinco
partes, en primer lugar, se expone un panorama en general de los sectores de la Industria
Audiovisual, en el cual se toma como punto de partida la Economia Naranja, es decir, las
definiciones conceptuales y las partes que la componen (industria creativa y econémica), en
segundo lugar, se identifica y se analiza las relaciones que tiene el PIB frente a los principales
sectores seleccionados (Cine, Television, Videojuegos y radio), esta segunda parte consiste de

fragmentos que hacen parte de la Industria Audiovisual en Colombia, por lo tanto, se analizara

3 DANE: El Departamento Administrativo Nacional de Estadistica es la entidad responsable de la
produccion de estadisticas oficiales en Colombia, asi como de la coordinacion del Sistema Estadistico Nacional.

4 La Organizacién del Convenio Andrés Bello de Integracién Educativa, Cientifica, Tecnoldgica y Cultural, es
un organismo intergubernamental, con personeria juridica internacional, creado en virtud del Tratado suscrito en

Bogot3, el 31 de enero de 1970, sustituido en Madrid en 1990.



cada nivel de participacion de los sectores de la Industria Audiovisual més relevantes y a su vez
su contribucion en la economia del pais, en tercer lugar, se presentan los criterios metodoldgicos
del estudio; en cuarto lugar, se presentan los principales resultados obtenidos tanto en métodos
descriptivos como analiticos; y, por ultimo, se realizan las conclusiones y recomendaciones
finales.

En la Economia, se ha demostrado que es necesario generar cambios constantes, con el
fin de innovar diferentes productos bienes y servicios, para lograr promover la produccién y el
consumo de manera eficiente. En la actualidad, la riqueza se encuentra en el sector de bienes y
servicios, en donde las ideas innovadoras permiten continuar con el desarrollo de la humanidad,
en especial de la economia (Buitrago & Duque, 2003).

Por otro lado, las actividades comerciales audiovisuales colombianas tienen una gran
participacion, que se ve reflejada en la economia del pais; dichos aspectos se tienen en cuenta
para analizar los movimientos, los cuales promueven las actividades creativas y culturales en una
economia como la de Colombia son: el talento y la creatividad. (Convenio Andrés Bello (CAB) y
Ministerio de Cultura).

Dicho lo anterior, las nuevas tecnologias, el arte y la creatividad (El teatro, la literatura, la
pintura, el cine, la musica, la arquitectura, la publicidad, patrimonios culturales, videojuegos,
entre otros); conllevan al desarrollo de la humanidad y a la propiedad intelectual®, debido a que
van en busqueda del avance de cada individuo de la sociedad, generando confianza y motivacion

a la persona, y al mismo tiempo una mayor productividad en el sector.

> La propiedad intelectual se refiere a un bien econdmico y cultural que incluye productos intangibles, al
igual que productos fisicos, reconocido en la mayor parte de legislaciones de los paises y sujeto a explotacidon
econdmica por parte de los poseedores legales de dicha propiedad.
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La Economia Naranja en Colombia ha generado un gran impacto econémico en los
ultimos afios, donde la poblacion nacional ha sido beneficiada (Ministerio de Cultura, 2020), ya
que el talento y la propiedad intelectual se unen para generar riqueza, ejemplo de ello vemos una
mayor cantidad de eventos culturales realizados tanto por agentes privados y publicos,
promovido por un mejor panorama fiscal y un impulso por parte del gobierno nacional,
generando una mayor participacion de estos sectores sobre la economia nacional.

La Ley Naranja (o Ley 1834) se aprobd en 2017 con el objetivo de fomentar, incentivar y
proteger las industrias creativas colombianas y concederles mayor relevancia en la economia
nacional. Es la primera de este tipo en Latinoamérica y la tercera en el mundo. La Economia
Naranja agrupa las industrias creativas, culturales, y sectores que apoyan la creatividad
relacionada con las artes escénicas, las artes en general, el turismo, las artes visuales, el disefio,
la publicidad, el desarrollo de software y los servicios de tecnologia de la informacidn, entre
otros. (Camara de Comercio de Bogota, 2020).

Este sector aporta mas al PIB que la mineria o que el café, segtn los datos de la OMPI®,
esta economia es importante porque beneficia a la poblacion, siendo limpia y con gran impacto
social (Buitrago & Dugue, 2003). Siendo asi, los avances legislativos y de politicas publicas del
Estado colombiano relacionados con la economia naranja han sido significativos para asi llegar a
obtener una mejora al desarrollo y crecimiento econdémico del pais. En esta economia se
comprenden los siguientes sectores: Creacidn, produccion y comercializacion de bienes y
servicios basados en contenidos intangibles’ de caracter cultural, y/o aquellos que generen

proteccion en el marco de los derechos de autor. (Congreso de Colombia, 2017).

® La Organizacién Mundial de la Propiedad Intelectual es un organismo especializado del Sistema de
Naciones Unidas.
7 Un intangible es aquello que es inmaterial.
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Por ende, este trabajo de investigacion busca analizar los sectores de la Industria
Audiovisual colombiana (cine, television, videojuegos y radio) en el periodo (2015- 2019), con
el fin de indicar la relacidén que existe entre las variables y el PIB que trae consigo la

participacion de los sectores mas relevantes de dicha industria.

1. Objetivos

1.1 Objetivo general
Analizar la relacion entre el PIB y la Industria Audiovisual (cine, television, videojuegos

y radio) en Colombia durante el periodo 2015-2019

1.2 Objetivos Especificos

e Identificar la participacion de las actividades culturales (Industria Audiovisual), en la

economia colombiana durante el 2015-2019.

e Determinar cudles actividades culturales dentro de la industria audiovisual son las mas

representativas en la economia.

e Evaluar la relacion marginal de los sectores de la industria audiovisual sobre el PIB.

2. Marco Referencial

2.1 Marco Conceptual
La presente investigacion consta de cinco (5) palabras claves, las cuales son definidas por

varios autores:
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2.1.1 Economia naranja

Segun (Ministerio de Cultura), la Economia Naranja es una herramienta de desarrollo
cultural, social y econémico. Se diferencia de otras economias por el hecho de fundamentarse en
la creacion, produccién y distribucion de bienes y servicios, cuyo contenido de caracter cultural y
creativo, se puede proteger por los derechos de propiedad intelectual.

De acuerdo con (Lorente, 2020), la economia naranja esta presente en el desarrollo
cultural de un pais o entorno concreto puesto que esta esta relacionada con la creatividad cultural
y la economia, se obtiene un modelo que potencia los resultados, los valores y los principios.
Esto debido a las economias de escala que presenta la industria de servicios y que permite la
innovacion generando un mayor crecimiento econémico de forma exponencial.

“La economia naranja, es el conjunto de actividades que de manera encadenada permiten
que las ideas se transformen en bienes y servicios culturales, cuyo valor esta determinado por su
contenido de propiedad intelectual. Este universo esta compuesto por areas relacionadas con la
economia cultural y las industrias creativas, donde se encuentran las industrias culturales

convencionales y las areas de soporte para la creatividad.” (Buitrago Restrepo, 2017)

2.1.2 Economia cultural
Para (Arrebola Castafio, 2016), la economia se puede ver desde el sector cultural, ya que,
sin duda, la puede llegar a dinamizar. En este punto, parece necesario recalcar la importancia que
tiene cada vez mas la cultura: invertir en la recuperacion del patrimonio conllevara el aumento de
visitantes, que estos a su vez generaran un incremento de la actividad econémica.
Por otro lado, (EVE, 2020) es de gran similitud con el concepto de “Industrias
Culturales”: La economia cultural comprende todos esos sectores del capitalismo moderno,

atienden las demandas del consumidor por diversion, ornamentacion, autoafirmacion,
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ostentacion social y demas. Las economias urbanas y regionales actuales contienen un
importante componente de economia cultural.

La economia cultural para (Secretaria de Cultura, Recreacion y Deporte, 2020), es
entendida como el funcionamiento del sistema econdémico del sector cultural, la produccion de
bienes y servicios culturales, y el comportamiento de los agentes, consumidores y actores

institucionales asociados.

2.1.3 Economia Creativa

De acuerdo con la (Secretaria de Cultura, Recreacion y Deporte, 2020), la economia
creativa es el conjunto de actividades relacionadas con la creatividad y el capital intelectual,
generadores de valor agregado, y desarrollo. Bajo este marco, se impulsa la generacion de
empleo y el crecimiento economico, pero también es inclusiva y diversa, incorporando las
dimensiones socioecondmicas, culturales y tecnoldgicas, que tienen como centro a las industrias
creativas.

Teniendo en cuenta lo mencionado en (Plataforma de Economia Creativa, 2020), no hay
solo una definicion de la Economia Creativa, sino varias aproximaciones. Por ejemplo, algunos
paises estan mas cercanos a poner su énfasis en la cultura y las artes, en cambio otros, incluyen
desde la innovacion hasta la ciencia, pasando por turismo, entre otros sectores en su
entendimiento.

Siendo asi, la Economia Creativa, es el resultado de diversos cruces de actividades,
proyectos, infraestructura, apoyos y acceso a bienes, y servicios culturales. (Laboratorio Para la
Ciudad, 2018) Ya que, es producto de los efectos “bola de nieve”, los cuales han generado que el
impacto econémico de las industrias creativas, sean entendidas como los sectores de la economia

que se especializan en el uso del talento creativo para fines comerciales.
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2.1.4 Propiedad intelectual

De acuerdo con (Observatorio Tecnoldgico Universidad de Alicante), la propiedad
intelectual e industrial refiere a las creaciones de la mente y es un derecho patrimonial de
caracter exclusivo y territorial. Ya que lo otorgan los Estados por un tiempo determinado, para
usar o explotar de manera industrial y comercial invenciones o innovaciones. Sus registros
otorgan un monopolio de explotacion en el mercado, al mismo tiempo en el que exigen una serie
de obligaciones a sus titulares, entre las que destaca la divulgacién publica, tan importante para
la inteligencia tecnoldgica.

Segun (Guitierrez Duque, 2020) el régimen de la propiedad intelectual en Colombia
permite la proteccion de la propiedad industrial y los derechos de autor. Por propiedad industrial
se entiende: la proteccion otorgada a las marcas, patentes o los disefios industriales. De otro lado,
el derecho de autor protege todas las obras producto del ingenio y del talento humano, que se ven
materializada de cualquier forma de manera original. Es decir, el derecho de autor protege
(pinturas, disefos artisticos, software, obras literarias, peliculas, fonogramas, interpretaciones).

Por otro lado, para (Instituto Nacional de Propiedad Industrial INAPI, 2018) la propiedad
intelectual es la relacion de toda creacion que produce la mente humana; esto es los inventos,

modelos de utilidad, marcas, obras literarias y artisticas.

2.1.5 Industria Audiovisual
La definicion mas completa empleada en este estudio incluye, sectores relevantes como:
el cine, la television, la publicidad, el software y la distribucién de contenidos por Internet
(Repositorio Institucional de la Universidad de Alicante, 2013).
Para (Vega, s.f.), en el terreno de los medios de comunicacidén de masas se habla de

énfasis especial en las diferentes definiciones de la industria audiovisual. EI término audiovisual
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significa, la integracion e interrelacion plena entre lo auditivo y lo visual, para producir una
nueva realidad o lenguaje. La percepcidn es simultanea y se crean asi nuevas realidades
sensoriales mediante ciertos mecanismos.

Para ( Onaindia & Madedo, 2013), la industria cultural retne los requisitos esenciales
debido que, une dos conceptos que provienen de fuentes contrapuestas, como la (industria y la
cultura); se dice que, la industria alude al proceso econémico de producciones de bienes
materiales; y la cultura a una actividad creadora de contenidos simbélicos, por lo que, en las

ultimas décadas el término se ha incorporado definitivamente al lenguaje de las ciencias sociales.

2.2 Marco Tedrico

En esta investigacion se estudian estas teorias dado que hacen parte del desarrollo del
tema a tratar, las cuales son: La Teoria de la Modernizacion y la Teoria de la Dependencia.

Segun (Vargas Hernandez, 2008), el desarrollo y crecimiento humano, social son el
resultado de variables determinadas por las instituciones que, condicionan las interacciones
sociales. En donde asi tiende a mejorar los estandares de vida de un territorio, medidos en
términos de la capacidad productiva de su economia y de su renta dentro de un periodo de
tiempo concreto. De la mano en el que se considera que el desarrollo es, un proceso que

enriquece la libertad de los individuos en la busqueda de sus valores propios.

2.2.1 La Teoria de la Modernizacion
La teoria de la modernizacion consiste en que, los paises que se encuentran en via de
desarrollo alcancen un nivel de industrializacién y prosperidad econdémica, que permita una
modernizacion de la sociedad, es por esto que es necesario que los paises hagan un cambio
profundo en sus valores y estructuras sociales, debido que, las naciones siempre deben ir en

busqueda de cambios que permitan una mayor prosperidad, en el caso la sociedad actual esta se
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viene transformando de manera muy répida, generando presion de alguna u otra forma a las
industrias (Subgerencia Cultural del Banco de la Republica, 2015), en este caso para la presente
investigacion especificamente se tiene en cuenta a la Industria Audiovisual, debido que los
bienes y servicios se deben ir transformando al mismo tiempo, para asi lograr satisfacer las
necesidades de la poblacidn actual no solo la colombiana si no a nivel mundial.

Se puede decir que, esta teoria le asigna un papel central al Estado, la cual es llevar a
cabo los cambios necesarios en la estructura social. Para ello, el proceso propuesto por esta teoria
demanda una reestructuracion social en todo nivel: desde el nivel mas bésico, como lo es la
familia, hasta las instituciones estatales. Precisamente se dice que, es necesario un Estado fuerte
y estable para llevar a cabo la tarea de modernizar un pais, los procesos de modernizacion
generan aprendizajes rapidos, lo cual hace que incrementen las demandas de bienes y servicios.

Basado en lo anterior, se puede decir que esta teoria en vez de mantener el crecimiento
economico® y generar asi una mayor igualdad social®, hace que las sociedades que se encuentran
en via de desarrollo como en este caso Colombia, tengan un incremento de los estandares de
consumo con muy poca relacion a los niveles locales de productividad??, sin embargo, en la
actualidad una de las industrias que se encuentran en constante modernizacion es la Industria
Audiovisual, debido a su incremento en la necesidad de los colombianos de adquirir bienes y/o
servicios que satisfagan sus necesidades o deseos, dentro de los sectores de esta industria,

generando un mayor consumo en nuestro pal's.

8 El crecimiento econdmico es el incremento de la renta nacional o el PIB por persona de un pais o una
region o un grupo de paises, como en el caso de la Unién Europea, en un plazo de tiempo.

9 La igualdad social supone el reconocimiento de la igualdad ante la ley, la igualdad de oportunidades, asi
como laigualdad de resultados civiles, politicos, econémicos y sociales.

10| a productividad es la relacidn entre la cantidad de productos obtenida por un sistema productivo y los
recursos utilizados para obtener dicha produccion.



17

Por lo tanto, es de esperar que las principales industrias audiovisuales que se presentan en
el pais tengan una mayor participacion en el PIB a medida que la industria colombiana se
convierta en una netamente de servicios. Es de esperar que, en el periodo de analisis, tengan una

alta ponderacion estas variables sobre el crecimiento econémico nacional.

2.2.2 La Teoria de la Dependencia

La Teoria de la Dependencia®! se centra en el desarrollo del mercado interno, en donde es
sumamente importante el papel del sector industrial nacional, por lo tanto, esta es una teoria que
niega los beneficios del comercio internacional, asi mismo explica el subdesarrollo por medio de
la subordinacién o sometimiento que se produce hacia los paises desarrollados.

Es por esto que, los paises latinoamericanos en los ultimos 20 afios se han caracterizado
por tener una industria audiovisual con un alto desarrollo en producciones de calidad, ejemplo de
ello es la llegada de plataformas de desarrollo audiovisual como NETFLIX'?, provenientes de los
paises en desarrollo.

En principio, se espera que con la llegada de estas industrias a Colombia se presente un
mayor dinamismo en el sector cultural, permitiendo de esta manera que el pais se convierta en un
“Silicon Valley” para la region (Buitrago & Duque, 2003). Dicho esto, bajo esta perspectiva de
inversion extranjera directa exista la posibilidad de que Colombia sea uno de esos paises en los

que sea dependiente especialmente en estos principales focos de inversién, generando asi, un

1 Teorfa de la dependencia La teoria de la dependencia centra el desarrollo en los mercados domésticos,
en el papel del sector industrial nacional y en la generaciéon de demanda agregada mediante incrementos
salariales. Con estas raices tedricas firmemente plantadas en la economia politica marxista, los trabajos sobre la
dependencia dejaron de lado las consideraciones de valores e ideas y responsabilizaron de la pobreza del Tercer
Mundo a las corporaciones multinacionales y sus gobiernos protectores. Vargas Hernandez Analisis critico de las
teorias del desarrollo econémico

12 Netflix, Inc. es una empresa de entretenimiento y un servicio por suscripcién estadounidense que opera
a nivel mundial y cuyo servicio principal es la distribucién de contenidos audiovisuales a través de una plataforma
en linea o servicio de video bajo demanda por streaming.
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mayor desarrollo y crecimiento econdmico en estas industrias y de esta manera potencializar el
PIB tanto en el corto y largo plazo.

Por ello, es importante tener en cuenta esos flujos de inversion que puedan potenciar la
industria audiovisual del pais, para que de esta manera se logre generar una mayor relacion entre
impacto marginal y total sobre del PIB, en donde ademas se pueda observar la relacion existente
entre estas al mismo tiempo en el que se migra de la industria de bienes primarios a la industria
de servicios de forma exitosa.

Sin embargo, existen autores los cuales identifican dos puntos importantes a considerar,
en donde asi se evidenciara si realmente los sectores de la Industria audiovisual colombiana
tienen una relacion significativa con el PIB nacional, cabe aclarar que esto se debe a las
caracteristicas no solo del sector sino también de las politicas en las cuales se rige el pais.

De acuerdo con (Andres & Chapain, 2012) existen 2 vertientes de disefio para el
desarrollo cultural en las naciones, el primero de ellos es el econocentral donde se espera que la
industria creativa y en especial la industria audiovisual tengan altos retornos de la inversion
realizada y aporten de forma considerable a la economia, en segundo lugar se encuentra la
postura cultura-central en donde se espera que los paises tengan una mayor diversidad, pero no
Se espera que este sector sea propulsor de la economia, puesto que, esta industria tiene una
postura de no retribucién (sin animo de lucro). Por lo tanto, las relaciones dependen de este tipo
de posturas, debido que, la industria audiovisual puede que contribuya de forma significativa en
el crecimiento econémico o no, como en el caso de Canada, en donde se tiene una alta dinamica
de la cultura audiovisual, sin embargo, se ha demostrado que no ha contribuido de forma
significativa al crecimiento econémico nacional debido a la poca contribucion que se obtiene de

este.
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De acuerdo con (Cemil & Onder, 2021) se encuentra que las industria creativa en
especial el segmento audiovisual no tiene un efecto directo sobre el crecimiento econémico, si
no la industria audiovisual contribuye al desarrollo personal de los individuos de la region, que
traeran consigo una mejor dinamica del crecimiento econémico debido a que tienen una mayor
educacion y una mejor vision con respecto a la sociedad teniendo una mejor dinamica para
contribuir a la produccién de forma marginal que al ser agregada generan un mejor PIB
contribuyendo de esta forma al crecimiento econémico.

Teniendo en cuenta esto, dependiendo de la dindmica de los paises, la relacion de la
industria audiovisual genera 0 no un impacto directo sobre el crecimiento economico, esta es la

razon de desarrollar la propuesta del presente trabajo en torno lo mencionado anteriormente.

3. Marco Legal
En el presente marco legal se evidencian las leyes que rigen la Economia Naranja basado
en esto las normas vistas son:

3.1 Laley 1834 de 2017:
(La Ley Naranja) tiene como objeto desarrollar, fomentar, incentivar y proteger las
industrias creativas. Estas son entendidas como aquellas industrias que generan valor en
razon de sus bienes y servicios, los cuales se fundamentan en la propiedad intelectual.
Las industrias creativas comprenden los sectores que conjugan creacion, produccién y
comercializacion de bienes y servicios basados en contenidos intangibles de caracter
cultural, y/o aquellos que generen proteccion en el marco de los derechos de autor.

(Congreso de Colombia, 2017)
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3.1.2 Decreto 1204 de 2020:
Politica Nacional para la Promocion de las Industrias Culturales en Colombia,
estableciendo como objetivos el aprovechar el potencial competitivo de las industrias
culturales, aumentar su participacion en la generacion del ingreso y el empleo nacionales,
asi como alcanzar elevados niveles de productividad. (Duque Marquez, 2020)
3.1.3 Resolucion 1021 de 2016:
Por la cual se reglamenta el ejercicio de algunas funciones del Ministerio de Cultura
relativas a la actividad cinematografica en Colombia. (Ministerio de Cultura, 2016)
3.1.4 Ley 814 de 2003 - Ley de Cine:
Por la cual se dictan normas para el fomento de la actividad cinematogréfica en Colombia.
(Ministerio de Cultura, 2003)
3.1.5 Ley1341:
Por la cual se definen principios y conceptos sobre la sociedad de la informacion y la
organizacion de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones —TIC—, se crea la
Agencia Nacional de Espectro y se dictan otras disposiciones. (Congreso de Colombia,

2009)

4. Antecedentes
A lo largo del siglo XXI la industria creativa y la economia naranja han comenzado a
tener una mayor participacion sobre el PIB, teniendo una mayor importancia sobre el crecimiento
economico, como consecuencia de una transformacion de la economia colombiana una industria
de servicios.
A partir del afio 2014 Colombia comienza a tener una legislacion frente a este sector, el

cual esta basado en un marco regulatorio robusto que fomenta el crecimiento de las industrias
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creativas, mediante incentivos fiscales enfocados principalmente en la reduccion de las tasas
fiscales y el otorgamiento de subsidios a las ideas mas innovadoras que fortalezcan el
crecimiento de este sector.

(Correa et al, 2018) realizan una investigacion sobre el impacto de la industria creativa en
el desarrollo econémico para Ecuador, para ello se modela el valor afiadido que proviene de este
tipo de industrias y sus respectivos sectores, como variable dependiente versus la empleabilidad
que generan estos sectores y la tasa de impuesto, que se aplica a estas industrias mediante un
modelo datos panel tanto con efectos fijos como con efectos aleatorios. En los resultados
estimados por los autores se presentan relaciones directas entre las variables independientes
(Tasa de impuestos y empleo generado) sobre el valor agregado de esta industria. De acuerdo
con ello en el presente trabajo, es de esperar de manera a priori‘® que los principales sectores de
la economia naranja se relacionen de forma positiva y significativa con el PIB.

En concordancia con (Loi Ngo, 2019) este realiza una estimacion mediante una matriz
insumo producto del aporte de la industria creativa sobre el crecimiento econdémico para
Vietnam, los autores determinan como variable dependiente el total de valor agregado generado
por estas industrias, y como variables independientes toman la sumatoria de todos los valores
intermedios generados por todos los sectores pertenecientes por la industria creativa y la
demanda final para cada uno de estos sectores. De acuerdo con ello se encuentra que la
contribucidn total de estos sectores para el PIB de Vietham es de aproximadamente 1,25%, de
esto se concluye que efectivamente tienen una relacion positiva sobre el crecimiento econémico,

pero aun tiene una participacion reducida sobre la variable explicada.

13 palabra que se usa en la expresion a priori, que indica que algo que afecta a un determinado hecho o asunto se
decide o se hace antes de conocido su resultado o el fin de su desarrollo, o sin tener en cuenta las circunstancias que afecten al
hecho o asunto en cuestion.
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De acuerdo con (Gaviria Roa, 2019) se evidencia que la industria creativa en Colombia
ha tenido grandes variaciones, creciendo hasta un 50% de un afio a otro, esta industria presenta
una gran elasticidad debido a las variables que puedan afectar su rendimiento, como el panorama
macroecondmico del pais y la inversion extranjera directa que pueden determinar la dinamica del
crecimiento econdmico, asi mismo se encuentra una alta dependencia ante la oferta y demanda
de los diferentes sectores participantes, debido a que es una industria que se encuentra sujeta
directamente de las preferencias racionales por parte de los individuos de la sociedad
colombiana. (Gaviria Roa, 2019) especifican los diferentes sectores que hacen parte de la
economia naranja, para el caso que se analizara en el presente articulo, solo se tomara el
segmento de la industria audiovisual que incluye el cine, la television, los videojuegos vy la radio.
Por otro lado, (Arango et al, 2020) generan una propuesta de estudio con el fin de evidenciar las
facilidades que tienen las empresas del sector audiovisual para incorporarse en la economia
colombiana, a partir de la reduccion de impuestos propuesta por la ley 1834 de 2017 que
reglamenta las industrias pertenecientes a la economia naranja y los subsidios a la creatividad
que se estipulan en ley antes mencionada. Los autores encuentran que las empresas de este sector
aun encuentran un escenario un poco agreste para el crecimiento de sus empresas, debido a la
disparidad en el tamafio de las empresas tanto en capital como en personal empleado, lo que
genera desigualdad* interindustrial y no permite que exploten todos sus potenciales con el fin de
generar un mayor crecimiento economico.

A su vez (Perez et al, 2021) presentan un estudio cualitativo del impacto de la economia

naranja sobre la economia internacional para Colombia, de acuerdo con la nueva legislacion y el

14 La desigualdad econdmica se traduce en una disponibilidad de recursos econémicos muy dispar entre los
individuos de la sociedad. Y con un reparto de riquezas tan discrepante, cada vez es mayor la brecha entre
individuos ricos y pobres, y las oportunidades de unos y otros.
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incremento de la dindmica de estos sectores desde comienzos del siglo XXI, lo que generaria, de
acuerdo con los autores un incremento en la participacion de estos sectores sobre el PIB, de esta
manera contribuir en mayor medida al crecimiento economico del pais de acuerdo al efecto
spillover!® generado por el valor agregados en propiedad intelectual y la elaboracion de eventos
generados por este tipo de industrias.

De acuerdo con lo anteriormente visto, se evidencia que existe una relacion positiva entre
el crecimiento econdémico y la industria audiovisual. Para el objeto de estudio del presente
trabajo, se encuentra que existe una brecha en las investigaciones donde se determinen las
relaciones puntuales de los diferentes sectores de la industria audiovisual sobre el PIB en
Colombia para el periodo de implementacion de la legislacion , por lo tanto, este trabajo es
innovador al intentar cerrar esta brecha en las investigaciones de como se comportan los
diferentes sectores de la economia naranja en relacion con el PIB y para ello se propondra una

metodologia cuantitativa exploratoria que se explicaran mas adelante.

5. Metodologia
En esta seccion de la presente investigacion, se desarrollara la metodologia mediante tres
fases metodoldgicas?® las cuales son:
1. Definicion de variables y calculos estadisticos a través de la estadistica descriptival’.

2. Disefo e implementacion del Modelo Econométrico (ARDL) con las variables estudio.

15 El efecto spillover es un concepto ampliamente utilizado en diferentes disciplinas. En los Ultimos afios estd
adquiriendo gran importancia en ecologia y, mas concretamente, en la ecologia de los paisajes agricolas.

16 Se refiere a los estudios previos relacionados con el problema planteado, es decir, investigaciones realizadas
anteriormente y que guardan alguna vinculacién con el objetivo de estudio.

17 La estadistica descriptiva es la técnica matematica que obtiene, organiza, presentay describe un conjunto de datos
con el propésito de facilitar el uso, generalmente con el apoyo de tablas, medidas numéricas o gréficas.
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3. Obtencion de resultados a traves de las relaciones del PIB con respecto a la participacion
de la Industria Audiovisual (cine, television, videojuegos y radio) en Colombia durante el
periodo del 2015-2019.

Por consiguiente, se determina que el tipo de investigacion es el cuantitativo empiricoé,
debido que, se toman datos reales y cifras histdricas las cuales permiten llegar a un analisis
previo, dando pie para contextualizacidn del tema evidenciando las caracteristicas mencionadas
anteriormente (Monje Alvarez, 2011). Finalmente, con la recoleccion de datos y las fuentes

consultadas se proponen recomendaciones para que asi se pueda aportar informacion especifica.

5.1 Estadistica Descriptiva

La estadistica descriptiva presentada se encargara de recoger, almacenar, ordenar, realizar
tablas o graficos y calcular con el fin de realizar un andlisis exploratorio de las variables
explicativa y determinar su comportamiento en los afios a estudiar, de fuentes de informacion
provistas por el DANE y el Ministerio de Cultura.

La estadistica ha cobrado gran importancia en el analisis de los datos, no s6lo en los
asuntos del Estado, sino también en las facetas del comportamiento humano, expandiendo su
aplicacion en las diferentes ciencias y disciplinas tales como la administracion, economia,
comunicacion, agricultura, medicina, fisica, ciencias politicas, psicologia, sociologia, ingenieria,
entre otras, segn (Posada Hernandez, 2016) .

Sin embargo, para (Barros, 2016) desde una vista general a la estadistica descriptiva dice

que, es sensible a los valores extremos y no es recomendable emplearla en distribuciones muy

8 La investigaciéon empirica puede llevarse a cabo y analizarse utilizando métodos cualitativos o cuantitativos.
Investigacidn cuantitativa: La investigacion cuantitativa se utilizan para recopilar informacion a través de datos
numeéricos, cuantificar opiniones, comportamientos u otras variables definidas.
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asimétricas, para una serie amplia de datos no agrupados, el proceso de ordenamiento de los
datos demanda tiempo y usualmente provoca equivocaciones.

Por lo que, vamos a encontrar los principales rasgos que podemos encontrar para el
estudio en desarrollo y de esa manera entender cdmo se puede las relaciones entre las variables
explicativas (cine, television, radio, videojuegos) y la variable dependiente (PIB).

5.2 Modelo Econométrico ARDL

El modelo econométrico ARDL es un modelo de regresion el cual ha sido usado durante
varias décadas, pero en los ultimos tiempos se ha demostrado que es sumamente valioso para
probar la existencia de las relaciones de largo plazo entre series de tiempo econdmicas. (Giles,
2013)

Entonces, segun (Gujarati & Porter, 2010) en el analisis de regresion con datos de series
de tiempo, cuando el modelo de regresion incluye no solo valores actuales sino ademas valores
rezagados (pasados) de las variables explicativas (las X), se denomina modelo de rezagos
distribuidos.

Yt = o+ BOXt + BIXt—1 + p2Xt—2 + ut

Si el modelo incluye uno o més valores rezagados de la variable dependiente entre sus

variables explicativas, se denomina modelo autorregresivo.
Yt=oa+pXt+yYt—1+ut

Los modelos autorregresivos y de rezagos distribuidos son muy comunes en el analisis

econométrico, estos también se conocen como modelos dindmicos, pues sefialan la trayectoria en

el tiempo de la variable dependiente en relacion con su(s) valor(es) pasado(s).
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En economia, la dependencia de una variable Y (la variable dependiente) respecto de otra
u otras variables X (las variables explicativas) pocas veces es instantdnea. Con frecuencia Y
responde a X en un lapso, el cual se denomina rezago.

En esta investigacion se tiene en cuenta el modelo de rezagos distribuidos con un rezago
finito el cual tiene k periodos determinados para asi mismo hallar la correlacion de las variables,
es decir:

Yt = o+ pOXt + BIXt—1 + B2Xt—2 + -+ -+Bk Xt—k + ut

El coeficiente 0 se conoce como multiplicador de corto plazo o de impacto porque da el
cambio en el valor medio de Y que sigue a un cambio unitario en X en el mismo periodo.1 Si el
cambio en X se mantiene igual desde el principio, entonces (f0 + 1) da el cambio en (el valor
medio de) Y en el periodo siguiente (80 + 1 + f2) en el que le sigue, y asi sucesivamente. Estas
sumas parciales se denominan multiplicadores interin, o intermedios.

De acuerdo con los autores, estos sefialan que la naturaleza de los fendmenos rezagados,
no explican por completo la razon por la cual ocurren. Hay tres razones principales las cuales son
las razones psicologicas, las razones tecnologicas y las razones institucionales; es por ello que, el
rezago desempefia un papel central en economia, reflejando asi en metodologia econdémica del
corto y largo plazos.

Dicho lo anterior, se utilizara la herramienta econométrica de RStudio para el calculo del
Modelo econométrico ARDL, en la cual, al tener los datos histdricos del cine, la television, los
videojuegos Y la radio, se calculan correlaciones, estimaciones estadisticas y la representacion
gréfica. Por lo tanto, se obtienen resultados mas concretos y acertados, de la mano del anlisis de

la investigacion.
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6. Resultados
En primer lugar, se realiza el método sistémico estructural, el cual se caracteriza por ser
un procedimiento que ordena la investigacion, (Ver ilustracién 1), donde se muestra de manera
objetiva el tema a tratar. Se utiliza con el fin de analizar la relacién econdmica en el PIB de la
participacion (cine, television, videojuegos y radio) y asi mismo, se plantean pasos a seguir para

la implementacion de la estadistica descriptiva y el modelo econométrico™®.

6.1 Método Sistémico Estructural

1. Método Sistémico Estructural

A través de los sectores Recoleccidon de ‘

INDUSTRIA AUDIOVISUAL L9 —> informacién

(cine, television,
UAEGMBISNA - videojuegos y radio) e Encuestas

e Bases de datos

Se realiza el analisis del . . Identificar variables
impacto econémico en el Ejecucion de correspondientes al estudio
PIB sobre la participacion implementacion
de la Industria Audiovisual ! 7% \
en Colombia ’n) é, _}
Discusion de pg;\.a} (‘ Analizar las
# - [ i? resultados finales variables especificas
4 % ﬁ
"
R
] Implementar metodologia:
11 i3 . Estadistica descriptiva
. Modelo de regresion lineal

Cierre de implementacion

2015-2019
e Concluir de acuerdo a lo analizado
e En base a los resultados obtenidos se daran una serie de

comentarios.

Fuente: Elaboracion propia.

% El modelo econométrico, es un modelo econémico que se encuentra formulado de manera matematica con la
finalidad de establecer la relacion que hay entre una o varias variables enddgenas y variables exdgenas.
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Como se mencionaba anteriormente Industria Audiovisual se compone de sectores los
cuales existen algunos como: el cine, la television, los videojuegos v la radio, se puede decir que
estos son mas relevantes en este sector cultural y por el cual se decide investigar especificamente
estos cuatro, esto no significa que los aportes de los demés dejen de ser importantes para la
investigacion. Teniendo en cuenta esto, se desarrolla el despliegue de la metodologia de la
estadistica descriptiva, con el fin de obtener resultados de datos reales para dicho sector.
Posteriormente, se efectlia el modelo econométrico ARDL, para evidenciar relacién econémica
de la Industria Audiovisual (cine, television, videojuegos y radio) y el PIB en Colombia para el

periodo 2015-2019.

6.2 Fases Metodoldgicas:

6.2.1 Fase Metodologica N° 1

Para la previa identificacion y andlisis de las variables a estudiar, se realiza una revision
historica de los sectores como el cine, la television, los videojuegos y la radio de la industria
audiovisual colombiana, con el fin de observar en el lapso estudiado las implicaciones
econdmicas. Asi mismo, se obtuvo la base de datos del DANE y del Ministerio de Cultura,
donde se toman datos con una periodicidad anual, indicando afio tras afio el comportamiento de
las variables y asi poder generar una proyeccion mas acertada.

Posteriormente, obtenidos los datos (Anexo 01), se utilizo el complemento de Excel
Thinkcell para el disefio de las graficas estadisticas:

A continuacidn, se observa la siguiente grafica, en donde nos indica cual es el porcentaje
del consumo audiovisual para las diferentes zonas de Colombia; Antioquia, Atlantico, Bogota
D.C, Bolivar, Boyaca, Caldas, Cauca, Cesar, Cundinamarca, Huila, Magdalena, Narifio, Norte de

Santander, Risaralda, Santander, Tolima y Valle del Cauca.
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2. Porcentaje de consumo audiovisual de personas de 12 afios y més.

Porcentaje de consumo audiovisual de personas de 12 afios y
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Fuente: Elaboracion propia.

Por consiguiente, los porcentajes mas representativos son de los departamentos:
Antioquia, Bogota D.C, Cundinamarca y Valle del Cauca sefialando que existe un mayor
consumo a través de los afios analizados. Si hacemos una comparacién del consumo mas alto al
mas bajo, se puede decir que hay una diferencia de 716%, ya que Bogota cuenta con un consumo
de 781% y Huila con un 65%.

Observando estos resultados, se difiere que la poblacion encuestada que cuenta con un
menor consumo se encuentra en las zonas mas vulnerables? del pais, es por esto por lo que se
compara cada uno de los departamentos mencionados y asi poder obtener un resultado en el cual
se ve reflejado en el consumo de la Industria Audiovisual, cabe resaltar que estos datos son
tomados especificamente para los sectores como el cine, la televisidn, los videojuegos y la radio

del pais.

20 Se concibe como el grado de exposicién o susceptibilidad de una economia al ser afectada por los efectos de
shocks econémicos.
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Dicho lo anterior, los sectores de la Industria Audiovisual que solian tener un porcentaje
de participacion mas alto en el afio 2015, afio tras afio su participacion va disminuyendo, sin
embargo, los sectores que tenian un porcentaje de participacion menor al cabo de los afios la
incrementando como, por ejemplo, en el caso del cine que para el afio 2015 su porcentaje era de
29% y en el afio 2019 se puede ver que incrementd un 11% dejando un porcentaje de
participacion del 40%.

A continuacidn, se podra observar la participacion del cine, television, videojuegos y
radio que de acuerdo con las encuestas realizadas por el (DANE) y los datos obtenidos del
(Convenio Andrés Bello (CAB) y Ministerio de Cultura) para cada region de Colombia:

3. Vieron cine los Ultimos 12 meses

Vieron cine los Ultimos 12 meses

205 206 2017 2015 2m3
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Fuente: Elaboracion propia.

Teniendo en cuenta los Gltimos doce meses de cada afio de estudio, Bogota se sitta en el
primer lugar como la region en donde segun la poblacion encuestada vio cine, que comparado

con la regién de la Orinogquia-Amazonia que fue la que menos personas pudieron ir a ver cine,
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esto se debe a varios factores, ya que el facil acceso que hay en determinadas regiones del pais
para poder asistir al cine, no se ven de igual manera representadas en otras regiones, es por esto
que a medida del tiempo con la implementacion e incentivacion que hay en los sectores, va
incrementando de cierta manera.

Por otro lado, otros de los factores con los cuales se evalla dicha encuesta, es la
capacidad econémica de las personas, lo cual se ve reflejado en la participacion del consumo
para este sector, sin embargo, otros factores que se tienen en cuenta; es si a la persona encuestada
le gusta o no le gusta asistir al cine, si esta sufre de una enfermedad o si es discapacitada,
preguntas como estas son realizadas puesto que en Colombia en la gran mayoria de salas de cine
no cuentan con un servicio para que este tipo de personas puedan acceder a este.

En la (Gréafica 4) se observa cuantas personas encuestadas ven television y escuchan radio,
cabe resaltar que para muchas de las personas encuestadas es mucho mas accesible en cuestion

econdmica y otros factores a determinar de dicha encuesta.
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4. Television y radio los Ultimos 12 meses.

Television y radio los Ultimos 12 meses
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Fuente: Elaboracion propia.

La television y la radio colombiana hizo parte de la transformacion del pais, es por esto
que en esta gréafica se ven representadas las personas encuestadas por todas las regiones de
Colombia, en el afio 2019, la region Pacifica, la Orinoquia y Bogota cuentan con una mayor
cantidad de personas, ya que gracias a la incentivacién de la Economia Naranja, los pueblos mas
aledarios llegan a tener sefial ya sea de radio o television lo cual implica que aumente el consumo
de las mismas a comparacion del afio 2015. También podemos observar que de las 94.527
personas encuestadas han participado en este sector generando asi un incremento en el consumo

de la televisién y la radio.
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5. Jugaron Videojuegos los Ultimos 12 meses.

Jugaron Videojuegos los Ultimos 12 meses
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Fuente: Elaboracién propia.

Para esta grafica de igual manera se observan cuantas personas han participado en el
consumo de videojuegos, se evidencia que a medida que pasan los afios, se implementa nueva
tecnologia y se incentiva a la poblacion a hacer parte de este sector, en el cual afios como el 2015
y 2016, se venia generando un incremento por regiones como en la region Pacifica y la region
Oriental en el cual incrementan un 5%, en donde pasan de 60% a un 65% de participacion.

En los afios 2018-2019 estas regiones siguen incrementando su consumo, pero de igual
manera, regiones como Bogotay la region Caribe se encargan de incrementar su participacion
con un porcentaje aproximado al 80%.

Es decir que afio tras afio, la poblacién encuestada tiende a incrementar su consumo, asi
mismo la Industria Audiovisual se transforma a medida que satisface las necesidades de la
poblacion, es por esto que a continuacion se muestra graficamente el PIB vs el consumo de

acuerdo con la participacién que ha generado dicha poblacion:
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6. PIB VS CONSUMO.

PIB VS CONSUMO

Monto Millones CO
99,225

100,000 4 49,867 93,532 93,532
30,000 85,501 ’
80,000 -
70,000 -
60,000 - 15105 51717 53,621 56,849 53,621
50,000 1 =
’ 42,376

20,000 1 36,392 38,150 39,911 39,911
30,000
20,000
10,000 A

o 4

2015 2016 2017 2018 2019

M &.1 valor agregado bruto P.1 Produccion P.2 Consumo intermedio

2015 [ 2016 [ 2017 ] 2018 ] 2019
B.Valoragregado | $ 49,109,093.26 § 5171687140 & 53,621,102.22 $ 56,349,485.34 $ 53,621,102
bruto
P.1 Produccién $ 85501,308.04 $ 89,866,75032 $ 93,531,88217 $ 99,225,017.36 $ 93,531,882
P.2 Consumo $ 3639221478 $ 3814987892 $ 39910,779.96 $ 42,375532.02 $ 39,910,780
intermedio

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con los datos obtenidos, a través de la siguiente (Grafica 6) se evidencia que
en el periodo analizado del afio 2015 al afio 2019, la produccion de la Industria Audiovisual, el
valor bruto agregado, y el consumo tienen ciertas variaciones en donde se ven directamente
relacionada con la economia nacional, esta grafica contiene los datos en millones de pesos
colombianos, lo cual facilita una lectura de la misma.

Como se puede ver el afio en que se tuvo una mayor produccion y al mismo tiempo un
mayor consumo fue el afio 2018, en donde la produccion fue de $99,225,017.36 (Millones de
pesos), y el consumo fue de $42,375,532.02 (Millones de pesos), sin embargo si se compara con
el afio 2019 existe una diferencia de $5,693,135 (Millones de pesos) para la produccion, esto
claramente se ve reflejado en el consumo y en el valor agregado bruto de la Industria
Audiovisual, como se mencionaba anteriormente la Economia Naranja es un modelo de

desarrollo en el que la diversidad cultural y la creatividad son pilares de transformacion social y



econdmica del pais, en donde esta economia empieza a tomar fuerza con el fin que el

crecimiento y desarrollo del pais mejore en comparacion a los afios anteriores, puesto que, existe

una incentivacion por parte del Estado hacia el mercado, del mismo modo logrando un mayor

consumo en la poblacion.

A continuacion, se presentan los datos con los cuales se va a realizar las estimaciones

para minimos cuadrados ordinarios y el modelo ARDL con el fin de hallar las relaciones sobre

las variables de la Industria Audiovisual sobre el PIB.

Tabla 1

Fecha VideojuegogqTelevisiéon [Cine Radio PIB

2014-1 112.146,71| 466.413,88| 144.790,38| 150.035,36| 181.431.000,00
2014-2 100.951,14| 419.851,92| 130.336,00[ 135.057,38| 183.538.000,00
2014-3 110.995,02| 461.624,02| 143.303,45| 148.494,57| 193.542.000,00
2014-4 114.028,13| 474.238,60| 147.219,44| 152.552,41| 204.393.000,00
2015-1 113.247,88| 435.439,36| 174.205,42| 139.235,83| 188.936.000,00
2015-2 106.096,52| 407.942,29| 163.204,72| 130.443,38| 191.331.000,00
2015-3 116.189,13| 446.748,50| 178.729,85| 142.852,03| 207.153.000,00
2015-4 121.132,47| 465.755,69| 186.334,02| 148.929,76| 217.272.000,00
2016-1 125.061,93| 397.142,63| 187.390,56| 125.498,04| 203.234.000,00
2016-2 118.152,46| 375.201,13| 177.037,53| 118.564,47| 207.433.000,00
2016-3 126.958,24| 403.164,50| 190.231,96 127.400,96| 219.201.000,00
2016-4 130.135,37| 413.253,69| 194.992,52| 130.589,17| 233.914.000,00
2017-1 126.339,86| 359.659,96| 198.668,75| 129.174,01| 217.318.000,00
2017-2 118.122,62| 336.267,42| 185.747,19| 120.772,44| 220.360.000,00
2017-3 126.717,70| 360.735,59| 199.262,90 129.560,33| 234.547.000,00
2017-4 130.864,81| 372.541,44| 205.784,21| 133.800,47| 248.246.000,00
2018-1 106.995,47| 344.416,53| 190.719,20( 119.757,11| 231.790.000,00
2018-2 106.871,03| 344.015,98| 190.497,40| 119.617,84| 237.173.000,00
2018-3 114.315,12| 367.978,37| 203.766,48| 127.949,80| 252.676.000,00
2018-4 124.626,38| 401.170,11| 222.146,26 139.490,90| 266.152.000,00
2019-1 98.284,03| 348.756,04| 206.630,95| 105.763,28| 247.421.000,00
2019-2 100.172,49| 355.457,13| 210.601,21| 107.795,45| 255.046.000,00
2019-3 104.791,48| 371.847,42| 220.312,12| 112.765,94| 270.908.000,00
2019-4 112.668,00| 399.796,83| 236.871,59| 121.241,84| 287.744.000,00




6.3 Matriz de correlaciones
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Como parte del analisis exploratorio propuesto, a continuacion, se presentara la matriz de

correlaciones entre el valor de la produccion para las industrias del cine, television, radio y

videojuegos con el fin de determinar la fortaleza de estas 4 variables elegidas sobre el PIB, y de

esta manera evidenciar cual puede ser su contribucién e importancia en el crecimiento

econdmico del pais.

7. Matriz de correlaciones
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Fuente: Elaboracion propia

En este analisis preliminar se encuentra una relacién positiva pero débil entre el sector de

videojuegos y el PIB, para la televisidn se encuentra de hecho una relacién negativa y

relativamente fuerte entre la produccion en television y el PIB, para el cine se encuentra una

relacion altamente positiva con respecto al PIB, finalmente para el sector de radio se encuentra



una relacion fuerte y negativa. Al realizar el anélisis para estimar la relacion de las variables de

la industria audiovisual se encuentran los siguientes resultados:

6.3 Modelo ARDL

8. Modelo ARDL

PIE
videojuegos -783. 504 %
(323.378)
Television _48. 060
(113.916)
cine 1,271.205%%%
(95.719)
Radio 743.039
(453.095)
Observations 24
R2 0.998
Adjusted R2 0.998

Residual std.

F statistic

NOoTe:

*p<0.1; **p<0.05; *
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Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo con lo anterior, las 24 observaciones que se ven reflejadas son los mismos
datos con los que se realizaron las estimaciones. Entonces, se evidencian relaciones poco
significativas y con un signo esperado negativo, esto iria en contra de los postulados propuesto
en el presente trabajo y a la teoria econémica, que indica que la agregacion de estos sectores
contribuye de forma positiva al crecimiento econdémico de la nacion.

Por lo tanto, sera necesario plantear relaciones entre las variables explicativas y el PIB
mediante rezagos?! con el fin de estimar con claridad de la relacién positiva estimado y como

estas variables van a explicar el crecimiento econémico.

21 Atraso o residuo que queda de algo.
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Siguiendo esta perspectiva, se obtiene que las variables no poseen relaciones positivas de
forma directa, por ello se emplearan transformaciones no lineales, como el rezago de las
variables explicativas y diferencias con el fin de encontrar la mayor robustez posible en el
modelo y de esa manera comprobar la hipétesis planteada con anterioridad.

Se plantea un modelo de tipo ARDL, el cual permite manipular series de tiempo. Se
realiza la eleccion de este modelo puesto que parte de los supuestos planteados por minimos
cuadrados, por lo tanto, nos va a permitir encontrar las relaciones marginales de cada variable
explicativa (Valor de la produccion en cine, television, radio y videojuegos) sobre el PIB. Asi
mismo se eligen esas variables de acuerdo con la informacion encontrada en los registros
oficiales del DANE vy el Ministerio de Cultura, adicional a ello son los valores con mayor
ponderacion en estas industrias lo que va a permitir evidenciar de mejor manera la participacion
que obtienen en relacién con el PIB.

Como se mencionaba en la metodologia de este trabajo se tiene en cuenta dicha ecuacion
mencionada, es por ello que a continuacion bajo esta perspectiva la ecuacién a modelar es
adecuada respecto a la investigacion realizada la cual sera la siguiente:

PIB = diff (Videojuegos, 2) + dif f (Television, 1) + L(Cine, 2) + L(Radio, 1) + e,

Donde:

PIB: Producto interno bruto

Videojuegos: Valor de la produccion del sector de Videojuegos.

Television: Valor de la produccion del sector de la Television.

Cine: Valor de la produccion del sector Cine.

Radio: Valor de la produccidon del sector Radio.
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Diff: Transformacion no lineal donde se calculan las diferencias de la serie de tiempo

en cuestion

L: Rezago de la variable enunciada.

e;: Téermino de error inter-temporal.

Cabe resaltar que este modelo ha sido usado para definir otro tipo de investigaciones, este
no tiene precedente alguno en los Ultimos estudios realizados en base la relacién de la industria
audiovisual, por lo tanto, este modelo es innovador puesto que va a permitir encontrar las
diferentes relaciones que pueden tener los principales sectores de la industria audiovisual en el
pais y de esta manera encontrar las relaciones marginales tanto inmediatos como rezagados sobre
el producto interno bruto nacional. Sin embargo, esto no quiere decir que el modelo sea
inapropiado o genere estimaciones y resultados erroneos, de los cuales puedan ser brevemente
falsificados, en este trabajo se evidencia la estructuracion del proceso del modelo y consigo sus
resultados

En primer lugar, la variable cine tiene un rezago de 2 periodos y un periodo la variable
radio puesto que presentan la mejor significancia y presentan el signo esperado. Para las
variables de videojuegos y television se realizara una transformacion mediante diferencias, 2
diferencias para videojuegos y una diferencia para television, donde se presentan los siguientes

resultados producto de la estimacion:
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9. Resultados producto de la estimacion

Dependent variable:

PIB
diff (videojuegos, 2) 722.755%%
(276.946)
diff(Television, 1) 215.390*
(104. 3086)
L{Ccine, 2) 1,102, 617%%
(84.501)
L({radio, 1) 207.764
(120.644)
Observations 22
R2 0.997
Adjusted R2 0.997
Residual std. Error 13,495,550.000 (df = 18)
F statistic 1,599.154%%% (df = 4; 18)
Note: #*p<0.1; **p<0.05; ***p<0.01

Fuente: Elaboracion propia

Se encuentra que por cada unidad monetaria que varia de forma positiva, el valor de la
produccién de la industria de videojuegos rezagada 2 periodos, el PIB tiende a crecer 722 pesos.
Asi mismo cuando el valor de la produccion en television varia un peso en un periodo de rezago,
el valor del PIB tiende a aumentar 215 pesos. Para el segmento cine encontramos que la relacion
es de forma positiva el crecimiento econdmico con un rezago de 2 periodos, con un incremento
marginal de 1102 pesos por cada peso invertido en la produccion cinematogréafica. Finalmente,
para la radio se encuentra una relacion de forma positiva y significativa al PIB, donde por cada
peso que aumenta con un periodo pasado el valor de la produccién en radio el PIB tiende a crecer
207 pesos.

Se evidencia que ninguna de las variables explicativas tiene una relacion directa sobre la
produccién nacional, se evidencia de forma clara con un rezago de hasta 2 periodos para las
variables explicativas, esto no quiere indicar que el modelo evaluado con impactos inmediatos no

se significativo en la realidad, solo indica que el modelo no alcanza a recoger estas incidencias
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en las relaciones debido a la longitud de la serie de tiempo analizada, esto se debe posiblemente a
la demora que tienen las diferentes producciones de esta industria, lo que no permite que tenga
un valor inmediato sobre la produccién. Con ello se comprueba que existen relaciones positivas
entre el valor de los sectores de la industria audiovisual y el crecimiento econdémico del pais.

De acuerdo con los resultados obtenidos, de los 4 sectores analizados y planteados, el que
mayor aporte tiene sobre la economia es el Cine, con una ponderacion del 50% adicional con
respecto a la media de los valores analizados. Aunque esta ponderacion no es directa en el
tiempo, si no se encuentra distribuida, probablemente influenciado por la duracion de este tipo
industria en la elaboracion de proyectos y las diferentes dificultades que pueden encontrar en el
pais para el desarrollo de esta industria.

A continuacion, se presenta la grafica de los valores reales del PIB y los valores
proyectados mediante el modelo econométrico planteado, de esta manera se evidencia que tiene
un gran ajuste el modelo presentado y congruente con los valores esperados de forma a priori en

la investigacion.
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10. Valores reales del PIB y los valores proyectados mediante el modelo econométrico
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Fuente: Elaboracion propia

Al realizar las diferentes pruebas de comprobacion al modelo, no se encuentra evidencia

de errores en las estimaciones, al realizar los test de auto correlacidon no se encuentra evidencia

de estos en los errores, por lo tanto, se puede concluir con los errores tienden a tener una media

igual a cero, permitiendo gue no se generen sesgos en las estimaciones. Al realizar estimaciones

de multicolinealidad®? no existe evidencia de estos errores, por lo tanto, no se estan generando

fendmenos de sesgos que puedan afectar la interpretacion del modelo desarrollado. Finalmente,

al realizar el test de Breush-Pagan? no se presenta evidencia de heterocedasticidad, por lo tanto,

22 E| término colinealidad (o multicolinealidad) en Econometria se refiere a una situacién en la que dos o

mas variables explicativas se parecen mucho y, por tanto, resulta dificil medir sus efectos individuales sobre la

variable explicada.

23 En estadistica, el test de Breusch-Pagan se utiliza para determinar la heterocedasticidad en un modelo de

regresion lineal.
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se pueden concluir que los errores se distribuyen de forma normal, con una media de cero y

varianza constante.

7. Conclusiones

De acuerdo con los resultados encontrados, se evidencia que no se presenta una relacion
directa de las variables explicativas (cine, television, radio, videojuegos) respecto al PIB, debido
a la demora en la produccion de la industria audiovisual colombiana. Sin embargo, en los
diferentes estudios realizados, existe una relacion positiva de la industria audiovisual sobre el
producto agregado nacional.

Es por esto que, al realizar un analisis no distribuido en el tiempo las variables
explicativas no presentan un efecto significativo sobre el PIB. Cuando se realizan
transformaciones no lineales de las variables explicativas, se encuentra que, estas tienen una
relacion significativa respecto al PIB, pero de forma retardada, lo cual indica unas relaciones méas
profundas de estos sectores con el respecto al crecimiento econdémico.

Bajo esa perspectiva es de esperar que, a medida que se tenga en la investigacion una
mayor serie de tiempo en los datos, se reduzcan los tiempos de reaccion del PIB con respecto a la
produccién de la industria audiovisual, pero esto solo sera posible si, se presentan cambios
estructurales en la serie temporal analizada, esto también es debido a la inversidn que sea
destinada a este tipo de industria. Asi mismo, en la actualidad los impactos del COVID 19 se
manifiestan de forma negativa sobre el comportamiento de las variables explicativas, provocando
una reduccion del crecimiento econdmico nacional en el cual genera un mayor rezago en la
respuesta de la variable dependiente.

Siendo asi, se espera que si hay una mayor inversién en la industria audiovisual se pueda

obtener un mayor crecimiento econémico. Dicho esto, se tiene en cuenta la dindmica actual la
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cual que esté teniendo este sector en los Ultimos afios a partir de la dltima legislacion realizada,
siendo producto de un aumento en los incentivos brindados a los sectores de la economia naranja
por parte del gobierno nacional.

De acuerdo al tiempo de estudio de esta investigacidn, se sabe que es un tema de la
actualidad pero es muy limitado el tiempo de analisis, esto se debe que en afios anteriores no
existia un lineamiento especifico de los datos analizados en esta investigacion, es por ello que,
afos anteriores al periodo de modelamiento no se encuentran, debido a la falta de legislacion e
interés por este tipo de sectores econdémicos, en donde en estos afos la Industria Audiovisual no
tenia tanta fuerza por falta de incentivacion, principalmente por parte del estado, lo cual se
supone que esto afectaba tanto de forma directa como indirecta no solo al sector sino a todos los
individuos pertenecientes a esta industria, por lo que, la tendencia del aporte al crecimiento
economico del pais seria menor claramente en comparacion a los resultados del periodo de
tiempo analizado. Cabe resaltar que, este trabajo se realiza sin preferencias politicas, con el fin
de que el andlisis de la investigacion sea totalmente transparente y objetiva de acuerdo a los

resultados obtenidos.

8. Recomendaciones
De acuerdo con los datos encontrados, la bibliografia revisada y mediante la estimacion
del modelo ARDL, se espera que el Gobierno nacional tenga mas incentivos para poder realizar
mayores inversiones en el sector de la industria audiovisual colombiana, dado que, se ha
demostrado que este sector tiene un impacto marginal positivo y significativo en relacién al PIB,
generando un aumento ingresos fiscales para el pais.
El futuro econdmico del pais se encuentra en el sector de los servicios y los sectores

pertenecientes a la industria audiovisual, que como se mencionaba anteriormente las necesidades
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de las personas requieren modernizar los bienes y servicios, por lo tanto, posicionar y consolidar
este tipo de sector generaria mayores beneficios si se determina como motor de crecimiento
econdmico, teniendo en cuenta su alta dindmica la cual se ha demostrado en el presente trabajo.
Se espera que, las estimaciones mejoren a medida que se obtiene una mayor cantidad de
data para asi poder presentar un mejor monitoreo en estas variables, en donde, se tenga una
mayor claridad de estos sectores de la industria audiovisual. Ya que esto permitiria una mejor
calidad en los resultados obtenidos, y asi mismo, determinar de forma méas concreta como estas

variables se relacionan con el crecimiento econémico nacional.
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