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Resumen Ejecutivo

El presente estudio caracteriza el ecosistema de las Industrias Culturales y Creativas (ICC) de
Guatemala, con foco en cuatro sectores priorizados: audiovisual, editorial, disefo-artesaniay
videojuegos. El diagndstico se basa en 17 entrevistas semiestructuradas, tres focus groups
sectoriales, un mapeo de 72 organizaciones y la triangulacién de fuentes estadisticas
secundarias.

En términos econdmicos, la ultima Cuenta Satélite de Cultura disponible (Garcia, 2016) estima
que el sector culturalaporté un 2,76% del PIB en 2012, magnitud comparable a la construccién
o el sector financiero. Las exportaciones creativas alcanzaron un maximo histérico de US$18,7
millones en 2024, con crecimiento sostenido desde 2021. Sin embargo, debido a su naturaleza
intangible y encadenada a otros sectores, el sistema estadistico nacional presenta niveles de
agregacion que impiden cuantificar con precision las actividades creativas, lo que puede
subestimar la contribucion real del sector y dificulta la formulacién de politicas basadas en
evidencia.

A nivel sectorial, el levantamiento cualitativo establecid que los representantes de los cuatro
sectores estiman que la industria opera en condiciones de pequena escala, con estructuras
empresariales fragmentadas y alta dependencia de financiamiento externo o autogestion. El
audiovisual carece de una Ley de Cine —demanda pendiente desde 2007— y su produccion
anual se estima entre tres y siete largometrajes, financiados principalmente por fondos
internacionales. Si bien no hay cifras exactas, los entrevistados del sector editorial estiman
que mas del 90% de los registros son autores-editores de una sola publicacion. Asimismo,
importa mas de US$34 millones anuales en libros y se destinaria menos del 10% de las
compras publicas a produccién local. Por su parte, el sector de disefio-artesania enfrenta
tensiones irresueltas entre la légica exportadora y la proteccion de la propiedad intelectual
colectiva indigena, sin una normativa que articule ambas dimensiones. Los videojuegos
carecen de reconocimiento sectorial formal, gremios e informacion de mercado, por lo que la
mayoria de los emprendedores operan bajo modelos de outsourcing que limitan la generacion
de propiedad intelectual propia.

El diagnédstico identifica la necesidad de articular cinco condiciones habilitantes para
favorecer el desarrollo del sector: (i) adaptar fuentes de financiamiento via fomento productivo
e instituciones financieras, adaptadas al perfil de riesgo creativo; (ii) fortalecer y/o actualizar el
marco normativo e institucional; (iii) promover la formacién y robustecimiento de capacidades
del sector cultural; (iv) generar estadisticas sectoriales actualizadas asi como un anélisis de
mercado; y (v) fortalecer la articulacién interinstitucional entre las carteras con incidencia en
el sector.

Lasrecomendaciones se organizan en dos niveles. A nivel sectorial, destacan la aprobacién de
una Ley de Cine con incentivos fiscales; la modernizacion de la Ley de Fomento del Libro para
la economia digital; el desarrollo de modelos colaborativos éticos entre disefiadores y
artesanos; y el disefio de instrumentos de financiamiento para prototipado en videojuegos. A
niveltransversal, se pone en valor el proceso en curso para lareactivacion de la Cuenta Satélite
de Cultura, destacando la importancia de promover el acompafiamiento y coordinacién
interinstitucional e intersectorial que esta requerird. Ademas, se plantea la importancia de
diversificar los mecanismos de financiamiento y activar las compras publicas como
instrumento de politica cultural. Finalmente, el estudio sugiere la conveniencia de constituir
una mesa técnica interministerial que articule las agendas de Cultura, Economia, Educacién,
Trabajo, Seguridad Social, Relaciones Exteriores, Finanzas, Turismo, entre otros.



l. Introduccion

El presente informe corresponde al resultado de la consultoria “Diagndstico de las Industrias
Creativas en Guatemala y Recomendaciones Estratégicas para su Desarrollo”, encargada a
fines de 2025 por la Agencia Espafola de Cooperacidn Internacional para el Desarrollo (AECID)
a través del Centro Cultural de Espana en Guatemala. La consultoria se desarrollé en el marco
de una iniciativa regional liderada y coordinada por la Division de Tecnologia, Innovacion y
Competitividad (CTI) del Banco Interamericano de Desarrollo (BID), orientada a identificar las
caracteristicas estructurales, los principales desafios y las oportunidades de desarrollo de las
industrias culturales y creativas (ICC) en los paises de Centroamérica. En este contexto, el
diagndstico de Guatemala contribuye a la construccion de una base comparada de evidencia
regional, elaborada bajo criterios metodolégicos comunes que permiten situar el desempefio
del sector creativo guatemalteco en perspectiva regional y facilitar el analisis comparativo
entre los paises participantes del proyecto.

El objetivo central del estudio es caracterizar el ecosistema de las industrias culturales y
creativas en Guatemala, con foco en cuatro sectores priorizados —audiovisual, editorial,
diseno-artesaniay videojuegos- analizando su estructura productiva, el marco institucionaly
regulatorio. De esta forma, se busca identificar los factores que condicionan su desarrollo, las
dindmicas de sus cadenas de valor y las principales brechas que enfrentan los distintos
segmentos del sector. Este diagndstico busca proporcionar una base de evidencia que permita
orientar el diseno de politicas publicas y estrategias de fortalecimiento del sector creativo, con
especial atencién a &ambitos como financiamiento, formacién de capital humano,
infraestructura, articulacidon institucional y vinculacién con procesos de innovaciéon y
transformacion digital.

El informe integra informacion primaria y secundaria, combinando evidencia cualitativa
proveniente del trabajo de campo, con la revisidon sistematica de literatura especializada,
documentos de politica publica, estadisticas oficiales y fuentes sectoriales. El disefo
metodolégico incorpord un mapeo de 72 actores relevantes del sector creativo guatemalteco,
17 entrevistas semiestructuradas con actores clave del ecosistema y tres focus groups
sectoriales de validacion del diagnéstico. Este enfoque permitidé captar tanto las dindmicas
estructurales del ecosistema como las percepciones de los actores que participan en sus
cadenas de valor.

En materia de indicadores cuantitativos, el analisis evidencié limitaciones en la desagregacion
estadistica del sistema oficial guatemalteco, lo que dificulta construir estimaciones sobre el
valor econdmico de las actividades que componen el sector creativo comparables a nivel
internacional para el periodo reciente. Frente a estas limitaciones, el estudio adoptd una
estrategia de triangulacion de fuentes, articulando informacién proveniente de la Cuenta
Satélite de Cultura (Garcia, 2016), el analisis del gasto publico del Ministerio de Cultura y
Deportes (2024) y la serie histérica de exportaciones de Economia Naranja elaborada por
AGEXPORT para el periodo 2015-2025.



1. Enfoque conceptual y estructura institucional de la Economia
Creativa en Guatemala

Este capitulo presenta las bases conceptuales y el contexto institucional que orientan el
analisis desarrollado en el presente estudio. Su propdsito es establecer los antecedentes
analiticos necesarios para la comprensién del diagndstico sectorial que se desarrolla en los
capitulos posteriores, delimitando el marco conceptual desde el cual se analizan las
dinamicas econdmicas, productivas e institucionales de la economia creativa en Guatemala.

El capitulo se organiza en dos subapartados complementarios. El primero aborda la
delimitacién conceptual de la economia creativa, revisando los principales enfoques
utilizados en la literatura internacional y en los marcos de politica publica. Asimismo, se
examinan elementos estructurales relevantes para el andlisis del sector, incluyendo la
configuracién de sus cadenas de valor, el impacto de la digitalizacidn en los modelos de
produccidny distribucién cultural, y algunas externalidades econémicasy socioculturales que
resultan particularmente relevantes para el disefo de politicas publicas. Este apartado
también incorpora una breve revision comparada de experiencias internacionales que permite
contextualizar el desarrollo de la economia creativa en Guatemala.

El segundo subapartado presenta una lectura sintética del marco institucional y legislativo
vigente en el pais, identificando las principales instituciones, instrumentos de politica publica
y disposiciones normativas que inciden en el desarrollo de las industrias culturales y creativas.
Este analisis permite situar el diagndstico sectorial dentro del contexto institucional que
configura las oportunidades y limitaciones para el fortalecimiento del ecosistema creativo
guatemalteco.

11.1 Conceptualizacion teérica

11.1.1 Economia creativa

La delimitacién conceptual de la economia creativa (EC) constituye un desafio central para
cualquier ejercicio de medicién econémica, ya que define los contornos del sectory determina
qué actividades son consideradas en la estimacién del Producto Interno Bruto (PIB), elempleo
o el comercio internacional asociado a la culturay la creatividad. En la literatura existe amplio
acuerdo en que estas actividades generan valor econédmico significativo; sin embargo, su
naturaleza altamente intangible, simbodlica y basada en derechos de autor dificulta establecer
fronteras sectoriales precisas. Esta intangibilidad no solo complejiza la recoleccién y
comparabilidad de estadisticas, sino que también tiene implicancias para el disefio de
politicas publicas, en la medida en que decisiones regulatorias, fiscales y de financiamiento
suelen basarse en clasificaciones sectoriales que no siempre capturan adecuadamente la
diversidad y complejidad de estas actividades.

En este contexto, la literatura especializada y los marcos internacionales de politica publica
tampoco presentan un consenso Unico respecto de la denominacién del conjunto de
actividades econdmicas basadas en la cultura y la creatividad. Distintos organismos y
gobiernos emplean diversas acepciones —entre ellas economia creativa, economia naranja o



industrias culturales y creativas— que responden a tradiciones analiticas e institucionales
distintas, aunque en términos generales refieren a actividades que generan valor econémico a
partir de la creatividad, el talento y la propiedad intelectual. Para efectos del presente estudio,
se utilizara economia creativa como categoria paraguas para referirse al conjunto del sector,
mientras que la denominacién industrias culturales y creativas (ICC) se empleara cuando el
analisis se refiera especificamente a los sectores priorizados en el diagnostico.

Cuando el andlisis se centre especificamente en los sectores priorizados en el diagndstico, se
utilizard la denominacién sectorial propuesta por Benavente y Grazzi (2017). Los autores
proponen una tipologia operativa que distingue tres grupos: (i) actividades tradicionales y
artisticas; (ii) industrias creativas; y (iii) actividades de apoyo creativo. Esta clasificacion
permite evitar sobreestimaciones propias de definiciones demasiado amplias y facilita el
disefio de matrices de delimitaciéon que pueden cruzarse con sistemas de clasificacion
industrial, como la ClIU Rev.4 o la CPC2. Su principal aporte para fines macroecondmicos es
el establecimiento de fronteras precisas entre actividades directamente creativas y aquellas
donde la creatividad constituye un insumo intermedio, permitiendo estimaciones mas
robustas del PIB creativo.

El siguiente diagrama ilustra la importancia de esta distincidon para analizar los sectores
priorizados. En los sectores editorial, audiovisual y de videojuegos, las actividades estan
claramente definidas: los dos primeros se clasifican como industrias culturales, mientras que
los videojuegos corresponden a creaciones funcionales. En contraste, el sector disefio
requiere una revision mas detallada, ya que integra distintos tipos de productos a considerar,
lo cual abre la posibilidad de incluir tanto creaciones funcionales como actividades de apoyo
creativo - tratdndose de bienes y servicios distintos-.

Diagrama 1: Definicion de la economia creativa
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El Marco de Estadisticas Culturales (MEC) de UNESCO (2009) ofrece un marco estadistico
aplicable y comparable a nivel internacional, el cual define la cultura a partir de los bienesy
servicios culturales —no de las industrias— lo cual permite articular las clasificaciones
culturales con los sistemas tradicionales de cuentas nacionales. Esto lo convierte en el marco
preferente para este estudio, dado que la medicidn macroecondmica a realizar requiere
mapear cédigos arancelarios, industriales y de productos que concuerden con los dominios
propuestos por UNESCO.

EL MEC, ademas, reconoce explicitamente la intangibilidad como un rasgo estructural de los
bienes culturales. Esto tiene dos implicancias fundamentales: (i) muchos bienes culturales no
son fisicamente observables en las estadisticas tradicionales, lo que dificulta su
identificacion; y (ii) gran parte del valor proviene de derechos de autor, reputacidon o
creatividad, los cuales no se registran en los sistemas estadisticos convencionales. Por ello, el
MEC propone una estructura que permite vincular actividades culturales con categorias
econdmicasreconocidas (produccion, formacion de capital, consumo, comercio), reduciendo
la ambiguedad asociada a la intangibilidad y facilitando la formulacion de politicas publicas
basadas en evidencia.

Como referencia complementaria, la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI,
2015), clasifica las “industrias relacionadas con el derecho de autor” segun su nivel de
dependencia de la propiedad intelectual. Si bien este enfoque es Util para analizar el valor de
los activos intangibles, su aplicacion estricta puede ampliar excesivamente los limites del
sector, incluyendo actividades donde el componente creativo es marginal. Por ello, en este
estudio la OMPI se utiliza como una fuente analitica secundaria, especialmente para
comprender la naturaleza de los derechos de autor en actividades como videojuegos,
audiovisualy editorial.

En sintesis, la literatura revisada muestra que no existe una Unica definicidon estandar de ICC,
pero si se reconoce la utilidad del MEC para fines estadisticos y comparativos, constituyendo
la base metodolégica para delimitar los sectores a analizar, identificar los cédigos econdmico-
productivos pertinentes y desarrollar la caracterizacién macroeconémica de las ICC en
Guatemala.

1.2 Digitalizacion y transformacion de las cadenas de valor

La conceptualizacién de las cadenas de valor de los sectores Editorial, Audiovisual, Disenoy
Videojuegos se basa en una estructura comun derivada del Marco de Estadisticas Culturales
(UNESCO, 2009) y del estudio Mapping the Creative Value Chains (European Commission.
Directorate General for Education, Youth, Sport and Culture. et al., 2017). Ambos marcos
reconocen que las industrias creativas operan en ecologias de valor, no en cadenas lineales,
combinando funciones centrales con funciones de apoyo que se interconectan y transforman
segun el nivel de digitalizacién, la estructura del mercado y las dinamicas de financiamiento.

A nivel conceptual, se utiliza el modelo transversal de cadena de valor creativa, donde todos
los sectores comparten cuatro funciones centrales: i) Creacion, asociada a la generacioén de
ideas, contenidos, disefios, guiones, prototipos; ii) Producciéon / Publicacién, vinculada a las
actividades de edicidn, fabricacién, rodaje, programacion, postproduccion; iii) Difusion /
Comercio, donde se contempla la distribucién fisica o digital de los bienes y servicios



creativos, marketing, plataformas, librerias, salas; iv) Exhibicién / Circulacion / Transmision,
asociada a los espacios de consumo, exhibicién, audiencia, uso educativo-cultural.

Adicional a las funciones centrales, se suman funciones de apoyo, las cuales contemplan el
financiamiento, regulacion, intermediacion digital, preservacién, formacién y propiedad

intelectual.

Diagrama 2: Modelo de la cadena de valor estilizada de los sectores de la EC
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La digitalizacién ha transformado de manera estructural las industrias creativas desde
comienzos de los afnos 2000, modificando la forma en que se producen, distribuyen y
consumen contenidos, asi como las relaciones entre creadores, intermediarios y audiencias.
La reduccion de los costos tecnolégicos de produccién (software de edicion, herramientas de
disefio, motores de juego, dispositivos de captura y postproduccién) ha permitido que un
numero creciente de agentes opere de manera independiente, ampliando la diversidad de la
oferta y facilitando la circulacion global de contenidos (European Commission. Directorate
General for Education, Youth, Sport and Culture. et al., 2017).

Un eje transversal de esta transformacion es la conversion sistematica de las interacciones de
los usuarios con contenidos digitales en datos rastreables y explotables. Plataformas de
streaming audiovisual, servicios de lectura digital, redes sociales, tiendas de aplicaciones y
videojuegos en linea recogen y procesan continuamente informacion sobre consumos,
tiempos de visionado, tasas de abandono, clics, compras in-app y patrones de navegacion.
Estos datos se han convertido en un activo estratégico para disefnar catalogos, ajustar
campanfas de marketing, segmentar publicos y desarrollar productos, alcanzando en muchos
casos un valor comercial superior al de la obra individual.

Los sistemas de recomendacion algoritmica ocupan un lugar central en este nuevo
ecosistema (UN, 2024). En el ambito audiovisual, editorial digital, de disefio de contenidosy
videojuegos, los algoritmos determinan qué titulos se muestran, qué portadas o interfaces se
priorizan y qué trayectorias de consumo se sugieren. Esto repercute directamente en la
visibilidad y capacidad de monetizacién de autores, estudios y editoriales, al tiempo que



refuerza dindmicas de concentracion sobre obras y marcas ya consolidadas. La misma légica
se extiende al descubrimiento de tendencias visuales y de disefio, donde las plataformas
funcionan como filtros que ordenan lo que se vuelve visible y comercializable.

Sobre este sustrato digital se inserta la expansion reciente de la inteligencia artificial (1A), y en
particular de la IA generativa. Modelos capaces de generar texto, imagen, audio y video a partir
de grandes volumenes de datos entrenados estan impactando directamente los procesos
creativos en los cuatro sectores. En editorial, se utilizan para redactar borradores, sinopsis,
paratextos y contenidos de baja complejidad; en audiovisualy videojuegos, para crear guiones,
entornos visuales, personajes, animaciones o assets; en disefio, para producir variaciones
rapidas de piezas graficas, prototipos y propuestas visuales.

Si bien estas herramientas abren posibilidades de democratizaciény reduccion de costos —al
permitir que equipos pequenos produzcan contenido de alta calidad técnica—, también
tensionan nociones de autoria, propiedad intelectual y trabajo creativo (Goldmedia, 2024). Los
modelos se entrenan a partir de obras preexistentes, muchas veces sin autorizacidon ni
compensacion para sus creadores, y los contenidos generados compiten directamente con los
producidos por humanos en mercados ya altamente saturados. Ello genera incertidumbre
sobre la sostenibilidad econémica de profesiones vinculadas a la escritura, la ilustracién, la
animacion, el disefio grafico y el desarrollo de videojuegos.

Ademas, la combinacién de datificacion e IA profundiza las asimetrias de poder entre grandes
plataformas tecnoldgicas y agentes creativos independientes. Quienes controlan la
infraestructura digitaly el acceso a los datos definen las reglas de visibilidad, los modelos de
remuneracion y las condiciones de uso de herramientas de IA, mientras que la mayoria de
autores y pequefas empresas carece de capacidades técnicas y de negociacion para incidir
en dichas reglas.

En conjunto, la digitalizacion y la |A generativa reconfiguran las bases materiales, simbdlicasy
laborales de las industrias creativas (Bown, 2021). Estas transformaciones exigen marcos de
politica publica y regulacion que aborden de forma simultdnea el acceso a datos, la
transparencia algoritmica, la proteccion de derechos de autor y la formacién de nuevas
competencias profesionales, a fin de garantizar que la transicion digital contribuya a un
ecosistema mas justo, diverso y sostenible.

1.3 Externalidades socioculturales y econémicas

La literatura especializada converge en que los efectos indirectos (externalidades o
“spillovers”) constituyen una de las contribuciones mas relevantes de las Industrias Culturales
y Creativas (ICC) al desarrollo sostenible. A partir de los denominados “creativos integrados” -
aquellos profesionales empleados fuera de las propias ICC- la OECD (2022) destaca su rol
como agentes que transfieren metodologias, estéticas y capacidades cognitivas hacia
sectores como manufacturas, servicios digitales, turismo, educaciéon y salud.

A partir de la sistematizacion y andlisis de 98 estudios, TFCC (2015) clasifico los spillovers en
tres categorias: i) conocimiento, donde ideas, prototipos y procesos creativos se difunden mas
alla de su ambito original, generando innovaciones en empresas y organizaciones publicas; ii)
redes y territorios, asociadas a la concentracién geografica de actividades culturales que



fortalecen cohesidn social, atractivo urbano, bienestar y sentido de identidad, aunque con
riesgos de gentrificacion; iii) Industria, donde las ICC incrementan productividad,
competitividad e innovacidn intersectorial mediante vinculos verticales y horizontales en
cadenas de valor ampliadas.

A estas aproximaciones econdmicas y territoriales se suman perspectivas provenientes de la
neurociencia y la psicologia cultural. A partir de diversos estudios, la OECD (2022) establece
que la participacion cultural genera efectos psicoldgicos asociados al bienestar vinculados a
dimensiones tales como mayor empatia, creatividad y resiliencia.

En conjunto, las fuentes revisadas muestran que los spillovers culturales y creativos operan
simultaneamente en planos econdmicos, cognitivos, sociales y territoriales, lo que subraya la
necesidad de politicas publicas que reconozcan a la cultura como una inversion estratégica
para el desarrollo inclusivo, la productividad sostenible y la cohesién comunitaria.

1.4 Benchmark internacional

Segun el Creative Economy Outlook 2024 (UN, 2024), la EC representa 3,1% del PIB mundial,
genera US$ 2,3 billones en ingresos anuales y concentra 6,2% del empleo global. En el &mbito
de la OCDE, la EC aporta en promedio 2,2% del Valor Agregado Bruto, agrupa cerca del 7% de
las empresas y presenta tasas de crecimiento superiores al promedio de la economia (18%
entre 2011-2018) (OECD, 2022).

A nivel latinoamericano, Argentina, Colombia y México cuentan con una institucionalidad
encargada de realizar mediciones periédicas respecto de la contribucion del sector culturaly
creativo al PIB, a través de sus respectivas Cuentas Satélite de Cultura. Dichas estimaciones
son realizadas por las respectivas oficinas de estadisticas y ministerios de cultura. Por otra
parte, Brasil y Ecuador cuentan con estimaciones publicadas en los ultimos cinco afnos, las
cuales, si bien cuentan con una serie durante el periodo de referencia, constituyen esfuerzos
especificos desarrollados por el Observatorio ITAU Cultural y el Ministerio de Cultura
respectivamente.

A efectos de contextualizar los 6rdenes de magnitud, la siguiente tabla consolida las
estimaciones disponibles para la region:

Tabla 1: Participacién del sector cultural y creativo en el PIB en paises Latinoamericanos

Ano de % en el
Pais referencia PIB Fuente
Cuenta Satélite de Cultura, Ministerio de la Cultura de la
Argentina 2023 1,8 Nacién
Brasil 2020 3,11 Observatorio Itau Cultural, 2023
Cuenta Satélite de Economia Cultural, Creativa y de los
Colombia 2023 2,9 Saberes, Ministerio de Cultura
Chile 2013 2,2 CNCA, 2017a
Ecuador 2016 1,9 Sistema Integral de Informacién Cultural (SIIC, 2019)
México 2024 2,8 Instituto Nacional de Estadisticas y Geografia (INEGI, 2025)

Fuente: Elaboracién propia en base a cuentas satélite nacionales y estimaciones ministeriales.
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https://www.sinca.gob.ar/CuentaSatelite.aspx
https://www.sinca.gob.ar/CuentaSatelite.aspx
https://www.itaucultural.org.br/observatorio/paineldedados/publicacoes/boletins/pib-da-economia-da-cultura-e-das-industrias-criativas-a-importancia-da-cultura-e-da-criatividade-para-o-produto-interno-bruto-brasileiro
https://www.mincultura.gov.co/direcciones/estrategia-desarrollo-y-emprendimiento/Paginas/servicios-informacion/observatorio-de-las-economias-en-las-culturas-artes-y-saberes.aspx#indicadores
https://www.mincultura.gov.co/direcciones/estrategia-desarrollo-y-emprendimiento/Paginas/servicios-informacion/observatorio-de-las-economias-en-las-culturas-artes-y-saberes.aspx#indicadores
https://www.culturaypatrimonio.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/10/Cuenta-Sat%C3%A9lite-de-Cultura-1.pdf
https://www.inegi.org.mx/contenidos/saladeprensa/boletines/2025/cultura/CSCM2024_RR.pdf

A pesar del escenario descrito en cifras, los estudios coinciden en que estas cifras subestiman
sistematicamente el tamano real del sector. La G20 Policy Note (2023) identifica multiples
vacios estadisticos: la escasa medicion del trabajo creativo dentro de sectores no creativos
(“embedded creatives”), la invisibilidad del empleo informal y voluntario, la dificultad para
capturar transacciones digitales transfronterizas y la ausencia de marcos comparables para
los servicios creativos.

Las brechas descritas se amplifican en paises de ingresos medios, donde los sistemas
estadisticos no han incorporado plenamente las recomendaciones del Marco de Estadisticas
Culturales de UNESCO (2009). La intangibilidad de los productos creativos —obras, disenos,
software, videojuegos, formatos editoriales— agrega complejidad, ya que gran parte de su
valor no se refleja en bienes fisicos ni en registros contables tradicionales, generando una
subvaloracioén estructural y afectando la formulacion de politicas publicas.

La OCDE (2024) promueve marcos de medicidén con enfoque de triple impacto (econdmico,
social y ambiental), incorporando indicadores como valor agregado neto, empleos creados,
bienestar subjetivo y huella de carbono cultural. A ello se suma la exigencia de transparencia
metodolégica, verificabilidad externa y datos abiertos, condiciones que facilitan la
comparabilidad internacional y reducen las asimetrias de informacién.

En materia de financiamiento, las politicas efectivas evolucionan desde subsidios culturales
tradicionales hacia estrategias de inversion e innovacién. La OCDE recomienda complementar
estos mecanismos con incentivos fiscales sectoriales, vouchers para PYMEs creativas,
alfabetizacién financieray acceso a crowdfunding, asi como con instrumentos no financieros:
incubadoras, mentorias, gobernanza interministerial y fortalecimiento de capacidades (OECD,
2022).

En el comercio internacional, la UN (2024) evidencia una divisién estructural: los paises
desarrollados dominan las exportaciones de servicios creativos (80%), mientras que los paises
en desarrollo lideran en bienes creativos, especialmente disefio y artesanias impulsados por
Asia. No obstante, persisten obstaculos asociados a altos aranceles (9,9%), barreras no
arancelariasy costos logisticos, asi como la creciente concentracion digitaly las dindmicas de
plataformas basadas en efectos de red.

En conjunto, la literatura especializada establece que las ICC generan valor econdmico directo
y, simultaneamente, externalidades de innovacién, cohesion social y sostenibilidad territorial
que los sistemas estadisticos convencionales subestiman. Esta doble naturaleza —
econdmica y sociocultural— exige marcos de politica publica que vayan mas alla del fomento
sectorial y aborden la medicion, el financiamiento y la gobernanza como condiciones
sistémicas del desarrollo creativo.

Il. 2 Estructura institucional-normativa de Guatemala

El subapartado sintetiza brevemente el marco normativo utilizando como referencia Araujo
(2009), de forma de sentar las bases de la revisién con mayor profundidad que se realiza a nivel
sectorial. El autor establece que el marco normativo que regula las ICC en Guatemala se
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caracteriza por ser una estructura compleja que integra mandatos constitucionales, leyes
ordinarias, acuerdos gubernativos y tratados internacionales.

A nivel transversal, el sistema se basa en el derecho a la cultura, la identidad y la libertad de
expresion creadora. La Constitucidon establece como obligaciéon primordial del Estado
proteger, fomentar y divulgar la cultura nacional. La Ley de Derecho de Autor y Derechos
Conexos (1998) es el pilar transversal que protege las producciones literarias, cientificas y
artisticas, reconociendo tanto derechos morales como patrimoniales. La legislacion
estructura una dualidad del patrimonio, por cuanto lo clasifica en tangible (bienes muebles e
inmuebles como sitios arqueoldgicos y manuscritos) e intangible (tradiciones, musica,
idiomasy danza).

Tras los Acuerdos de Paz, el marco legal reconoce y protege la identidad de los pueblos Maya,
Garifuna y Xinca, otorgando especial relevancia a sus idiomas y expresiones culturales. Las
convenciones internacionales ratificadas por Guatemala, especialmente las de la UNESCO,
tienen caracter de ley interna y dictan las bases para la protecciéon de la diversidad y el
patrimonio.

Guatemala cuenta con el Ministerio de Cultura y Deportes y el Registro de la Propiedad
Intelectual brinda una institucionalidad administrativa base para la gestion del sector.
Entidades como ADESCA (Aporte para la Descentralizacion Cultural) funcionan como
mecanismos para financiar proyectos de creacidn, rescate y difusién cultural.

Sin embargo, leyes relevantes para las ICC, como la Ley de Proteccion del Patrimonio Cultural
de laNacionylaLeydeldiomas Nacionales, carecen de un reglamento vigente, lo que dificulta
su aplicacion efectiva. Asimismo, algunas normas, como la Ley de Proteccién de la Produccidn
Textil Indigena, se consideran desactualizadas frente a las necesidades actuales de las
comunidades.

A nivel de financiamiento, 6rganos operativos como el Consejo Nacional del Libro (CNL)
presentan un funcionamiento limitado por la falta de presupuesto, personal y equipo.
Adicionalmente, exoneraciones fiscales que originalmente beneficiaban a los sectores
editorial y artesanal desaparecieron tras reformas tributarias posteriores, debilitando el
fomento econdmico de estas industrias.

Finalmente, a pesar de las sanciones penales, la reproducciény distribucién no autorizada de
obras (pirateria) sigue siendo un desafio constante para el patrimonio autoral.

Al centrar el analisis en las ICC priorizadas, se observa que el marco legal de los sectores
audiovisual, editorial, disefio y videojuegos en Guatemala se estructura en torno a un eje
comun: la proteccion de la creaciodn intelectual a través de la Ley de Derecho de Autor y
Derechos Conexos (1998), complementada por leyes sectoriales de fomento y por la
legislacion de patrimonio cultural e industrial. Asimismo, norma la proteccién de la creacién
de contenidos en los cuatro sectores. Adicionalmente, se identifica una capa de resguardo al
patrimonio cultural que cruza especialmente audiovisual, editorial y disefio.

Sin embargo, la densidad y especificidad de ese marco varia notablemente entre sectores,
generando asimetrias en el grado de reconocimiento, fomento y proteccion, siendo el sector
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Editorial el Unico que cuenta con una ley de fomento especifica y 6rganos dedicados. El
audiovisual en cambio depende del derecho de autor y la radiodifusién, encontrandose
actualmente en discusion una Ley de Cine>.

En el caso de disefio, la normativa se reparte entre propiedad intelectual y normas de
proteccion artesanal, sin una politica integral que articule disefio contemporaneo,
exportaciones y clusters creativos. Finalmente, el sector de videojuegos carece de
reconocimiento sectorial, operando bajo marcos generales de software y propiedad
intelectual.

El panorama descrito muestra que la proteccion juridica de la creacidn existe, pero el grado de
desarrollo del ecosistema normativo y de fomento es desigual. El capitulo Ill evalua las
implicancias del escenario descrito en las posibilidades de cada sector para crecer, exportary
contribuir estratégicamente al desarrollo culturaly econdmico de Guatemala.

lll.  Analisis a nivel de industrias priorizadas

A continuacién, se estructura el analisis a nivel de cada una de las industrias priorizadas,
basandose tanto en la revision bibliografica como en el levantamiento cualitativo, el cual se
estructurd en torno a dos instrumentos complementarios, entrevistas semiestructuradas
individuales y focus groups sectoriales, en los cuales participaron actores relevantes
mapeados y priorizados en el marco del estudio®.

Se realizaron 17 entrevistas semiestructuradas entre diciembre de 2025y febrero de 2026, de
las cuales 15 corresponden al sector privado, gremial y de sociedad civil. La distribucion
sectorial fue la siguiente: 5 entrevistas en videojuegos, 4 en audiovisual, 3 en editorial, 2 en
disefio-artesania y 3 de alcance transversal. Los perfiles cubiertos incluyeron fundadores y
directores de estudios y empresas creativas, presidentes de asociaciones gremiales,
directoras ejecutivas de organizaciones de la sociedad civily docentes universitarios con doble
insercion en la industria.

Adicionalmente, se desarrollaron tres focus groups sectoriales con actores de videojuegos,
editorial y audiovisual. Cada focus group conté con la participacidon de la totalidad de los
entrevistados de su sector; en el caso de videojuegos, se sumoé ademas un actor identificado
en el mapeo que no habia participado en la fase de entrevistas, alcanzando un total de seis
participantes. Los focus groups cumplieron una funciéon de validacién y contraste de los
hallazgos preliminares obtenidos en las entrevistas individuales, con una duracién promedio
de 60 a 90 minutos por sesidn. La informacidn recogida fue codificada y analizada de forma
sistematica, identificando patrones y divergencias entre actores, sectores y eslabones de la
cadena de valor.

2 Diversos esfuerzos se han realizado por parte de las asociaciones gremiales para la aprobacion de la
ley, los cuales datan del afio 2007.
3 Ver seccidn de anexos la metodologia utilizada
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La Tabla 2 sintetiza la cobertura del levantamiento cualitativo por sector e instrumento,
evidenciando tanto la amplitud de la muestra como la participacion diferenciada segun
modalidad.

Tabla 2: Participacién por sector e instrumento

Entrevistas | Focus | Participantes
Sector (n) Group totales FG Perfil de actores cubiertos
Asociaciones gremiales (2), productora (1),
Audiovisual 4 | Si 4 | sociedad civil (1)
Asociacion gremial (1), editorial
Editorial 3|Si 3 | independiente (1), libreria (1)
Gremios esports (1), estudios de desarrollo
Videojuegos 5|Si 6 | (4), academia/industria (1)
Disefio- Plataforma exportadora gremial (1),
Artesania 2| No — institucion publica turismo (1)
Plataforma exportadora (2), Viceministro de
Transversal 3| No — Culturay Deportes (1)
TOTAL 17 |3FG 13| —

Fuente: Elaboracidn propia

I11.1 Audiovisual

lll.1.1 Panorama del mercado audiovisual a nivel global y nacional

Dado que los datos sistematizados corresponden principalmente al mercado europeo, el
analisis toma dicho mercado como referencia comparada, reconociendo que los patrones
pueden diferir en contextos latinoamericanos. La European Commission (2025) documenta
una transformacién estructural del ecosistema de medios en Europa durante el periodo 2018-
2025. En efecto, la evidencia muestra una disminucién sostenida del peso relativo de los
ingresos provenientes de broadcasters tradicionales y una expansién acelerada del segmento
de video bajo demanda por suscripcion (SVOD), cuyo crecimiento acumulado entre 2019 y
2023 supera el 100% en términos nominales, mientras los formatos fisicos presentan
contracciones estructurales.
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Grafico 1: Evolucion del ingreso del mercado audiovisual 2018-2025
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Fuente: European Commission (2025)

De acuerdo con Grece (2025), esta evolucidn corresponde a un desplazamiento progresivo del
centro de generacion de ingresos hacia modelos digitales basados en suscripcion,
configurando una arquitectura “digital-first” en la estructura sectorial. Este cambio modifica la
relacién entre produccidn, distribucién y consumo, al facilitar la circulacién transfronteriza de
contenidos y ampliar el alcance internacional de producciones nacionales, reduciendo la
dependencia exclusiva de mercados domésticos.

Grafico 2: Transicion del mercado audiovisual a la digitalizacion
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Fuente: Grece. C (2025)

Desde una perspectiva macroecondmica, la literatura especializada —incluida la OECD
(2021)— establece que el impacto de las industrias creativas se mide a través de empleo,
contribucion al PIB/valor agregado y exportaciones. Estos aportes se producen en un contexto
de elevada atomizacién empresarial.

En materia de empleo, los datos de la European Commission (2025) muestran recuperacion en
produccidn audiovisual y contraccién relativa en televisién tradicional, lo que indica una
redistribucién ocupacional mas que una reduccién agregada. Erickson (2024) complementa
este analisis al senalar que la digitalizaciéon y la incorporacién de inteligencia artificial
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transforman procesos creativos, competencias y estructuras de propiedad intelectual,
configurando una transicion ocupacional que exige adaptacion institucionaly formativa.

Grafico 3: Evolucién del empleo en la industria audiovisual Europea
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Fuente: European Commission (2025)

La evidencia internacional también documenta efectos multiplicadores asociados a la
produccidén audiovisual. El estudio del Banco Interamericano de Desarrollo sobre industrias de
pantalla en América Latina (Inter American Development Bank y Netflix, 2023) muestra que el
gasto en rodajes activa encadenamientos en hoteleria, transporte, catering, servicios técnicos
y construccion, generando efectos indirectos e inducidos sobre empleo y demanda local. La
literatura adicional identifica impactos en turismo y posicionamiento internacional de imagen
pais (OECD, 2021), lo que amplia el retorno econdmico mas alla del ciclo productivo inmediato
y fundamenta la articulacién entre politica audiovisual, desarrollo productivo y promocién
territorial.

En cuanto a patrones de consumo, la European Commission (2025) registra un uso creciente
de servicios de streaming frente a televisién lineal, junto con una concentracién de
preferencias en géneros comerciales mainstream como comedia, accién y thriller. Esta
tendencia interactia con los modelos de suscripcion y con la escala de las plataformas,
influyendo en estrategias de producciény distribucion.

Grafico 4: Tipos de peliculas y series mas populares en el hogar
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En conjunto, la evidencia internacional muestra un mercado caracterizado por la
consolidacion de modelos digitales de ingresos, una estructura empresarial fragmentada con
concentracion de facturacién en actores de gran escala, una transicion ocupacional vinculada
a tecnologias emergentes y la generacion de encadenamientos multisectoriales. Estas
dimensiones configuran el marco estructural para el andlisis comparado sectorial.

En relacion con la industria guatemalteca, el levantamiento cualitativo identifica una tension
estructural entre la dimension artistica y la dimension econdmica de la creacién
cinematografica. De manera consistente en las entrevistas, se sefala que la motivacion
predominante es cultural, identitaria o politica, antes que estrictamente comercial. Esta
orientacion ha permitido el desarrollo de obras con reconocimiento internacional; sin
embargo, no se ha traducido en un esquema sistematico de retornos financieros que garantice
continuidad productiva y reinversion.

Desde una perspectiva socio-territorial, la actividad cinematografica ha estado histéricamente
asociada a sectores urbanos con mayor capital cultural y acceso a formacién especializada.
No obstante, las entrevistas identifican un proceso incipiente de diversificacidon de la base
creativa, particularmente a través del formato de cortometraje, con la incorporacion de
cineastas provenientes de pueblos originarios y comunidades indigenas. Este proceso se
vincula al mayor acceso a educacién superior y a espacios de formacidon audiovisual,
ampliando la diversidad de narrativas y enfoques culturales. Sin embargo, persisten
limitaciones significativas para la transicidon hacia formatos de mayor duracién, mayor escala
productiva y circulaciéon en mercados comerciales.

El sector opera a baja escala, caracterizado por un volumen reducido de produccién anual —
estimado entre tres y siete largometrajes—, una estructura empresarial compuesta
mayoritariamente por microproductoras y una limitada capacidad de capitalizacién. La
restriccidon estructural de financiamiento constituye un factor determinante. Las producciones
dependen principalmente de fondos internacionales, como Ibermedia y programas europeos
o filantrépicos, lo que configura un esquema de financiamiento externo como base del modelo
productivo.

La coproduccion internacional se ha consolidado como estrategia central para acceder a
recursos y ampliar mercados. No obstante, este mecanismo refuerza la dependencia de
agendas y prioridades definidas fuera del pais y condiciona la estructura financiera de los
proyectos.

La ausencia de financiamiento privado nacional es atribuida, por actores del sector, a la
inexistencia de incentivos fiscales robustos y a una tradicién limitada de inversién cultural.
Desde el ambito financiero, representantes del sector indican que las instituciones bancarias
no reconocen los derechos de propiedad intelectual como garantias crediticias, debido a
criterios de riesgo asociados a la incertidumbre en la valorizacién y ausencia de mercados
secundarios consolidados. En linea con la literatura latinoamericana (Price, 2018), dicha
restriccion impide el apalancamiento para expansién productiva.

La reducida escalay las dificultades de movilizar capital mediante activos intangibles inciden

en la sostenibilidad econdmica. Como resultado, una proporcién relevante de
microproductoras obtiene ingresos principalmente a través de servicios complementarios —
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publicidad, postproduccion o encargos para terceros sectores— mas que mediante la
explotacion directa de obras cinematograficas. Aunque el segmento publicitario concentra
inversion significativa, los entrevistados sefialan que en multiples casos se contrata talento
extranjero en funciones clave, lo que reduce la captura de valor agregado local. Esta
diversificacion permite sostener operaciones en el corto plazo, pero no configura un circuito
acumulativo basado en produccién cinematografica nacional.

En materia de circulacioén, los festivales internacionales constituyen el principal canal de
validacion cultural y, en algunos casos, de recuperacion parcial de inversidon. Los recorridos
pueden extenderse entre dos y tres afios, operando mas como ventana de posicionamiento
que como flujo estable de ingresos. El reconocimiento exterior actla, ademas, como
mecanismo de legitimacion para el mercado interno. De manera complementaria, el circuito
académico internacional —especialmente en universidades de Europa, Estados Unidos y
Canada— permite exhibiciones y ventas puntuales, sin configurar un modelo recurrente. Las
plataformas digitales, como YouTube, son utilizadas para visibilidad e ingresos marginales,
pero no sostienen producciones de mayor escala.

En el ambito de exhibicién nacional, el levantamiento cualitativo sefiala que la concentracion
histérica de la televisién abierta, con programacidon centrada en noticieros, transmisiones
deportivas y contenidos importados, ha limitado la generacion de demanda estructural por
ficcion o series nacionales. Esta configuracion reduce encadenamientos productivos internos
y oportunidades de mercado. En salas comerciales, las producciones nacionales enfrentan
condiciones asimétricas frente a contenidos mainstream, con permanencias breves en
carteleray limitada cobertura territorial.

En consideracidon a que la formacidn de publicos es un factor clave para ampliar la base de
audiencias, el fortalecimiento de la infraestructura cultural a nivel territorial representa una
oportunidad para mejorar el acceso del publico y promover el desarrollo de estrategias de
mediaciony fidelizacion.

1l1.1.2 Marco normativo y vinculacion con el sector publico

El nucleo normativo asociado al sector audiovisual es la Ley de Derecho de Autor y Derechos
Conexos (1998), la que ofrece una definicion clara de obra audiovisual y asigna la autoria
principal al director, presumiendo la cesion de derechos patrimoniales al productor salvo
pacto en contrario. Esto otorga una base relativamente sélida para la organizacion contractual
del sector (relacién director-productor) y para la explotacion econdmica de las obras
(reproduccién, comunicacién publica, fijacidn, etc.), con un plazo de proteccién de 75 anos
desde la primera exhibicién publica.

Esta proteccion se complementa con la regulacion de la difusién a través de la Ley de
Radiocomunicaciones (1966), que introduce obligaciones de programacion para radio y
television, a través de limites a la proporcién de contenido extranjero y exigencia de presencia
de artistas nacionales.

En paralelo, los archivos audiovisuales con valor histérico o cultural quedan bajo el paraguas
de la legislacién de Patrimonio Cultural de la Nacién, que reconoce como bienes culturales
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muebles los archivos fotograficos, cinematograficos y electrénicos, y penaliza su hurto o robo
cuando tienen valor histérico o cultural.

La gran brecha identificada por las y los entrevistados es la ausencia de una Ley de Cine y de
Industrias Audiovisuales en plena vigencia. Entre el 2007 y la actualidad se han presentado
cinco anteproyectos para discusion legislativa, apuntando a modernizar el marco, crear
institucionalidad especificay establecer instrumentos de fomento. Sin embargo, mientras esta
no se apruebe, el sector depende de una combinacion de normas de propiedad intelectual,
radiodifusiéon y patrimonio que protegen la obra, pero no estructuran de manera integral la
cadena de valor audiovisual (formacién, incentivos fiscales, fondos de produccién,
infraestructura, etc.).

Los entrevistados senalan que existe margen para fortalecer el rol del sector publico en el
desarrollo del sector audiovisual, particularmente en aspectos relacionados con la
coordinacion institucional, la continuidad de las iniciativas y su sostenibilidad en el tiempo. Si
bien el Ministerio de Cultura y Deportes impulsa algunas iniciativas puntuales de apoyo al
sector, se identifican oportunidades para ampliar su alcance y reforzar su capacidad de
respuesta ante las caracteristicas y necesidades especificas de la produccion audiovisual. El
fortalecimiento y profesionalizacion de la Unidad de Cine dentro del Ministerio de Cultura,
junto a la creacién de una comision filmica y de un sistema integral de incentivos que articule
cultura, turismo, comercio exterior y desarrollo territorial, representaria una oportunidad clave
para el desarrollo de la industria y la generacion de condiciones favorables para su
crecimiento.

Ademas, se reconoce el esfuerzo desde el ecosistema académico y gremial por generar
evidencia que sustente la aprobaciéon de una ley de cine, mediante estudios de impacto
econdmico vy territorial. El desafio es que estas se traduzcan en vinculaciones
interinstitucionales formales que habiliten la continuidad de dichas estrategias.

1ll.1.3 Formacion, capacidades y trayectorias laborales

El sistema formativo del sector audiovisual se caracteriza por una expansion sostenida de la
oferta en educacion superior, cuyas mallas curriculares se concentran principalmente en la
creacion y produccién cinematografica. Este fortalecimiento de capacidades creativas y
técnicas ha contribuido a consolidar competencias artisticas y de realizacién. No obstante, las
entrevistas evidencian una brecha en la formacién sistematica de perfiles empresariales
especializados en distribucién, comercializacion, exhibicidny gestion estratégica, lo que limita
la insercién y sostenibilidad de los proyectos en el mercado.

El desarrollo de capacidades sectoriales no depende exclusivamente de la formacion formal.
Una proporcioén significativa de competencias se adquiere mediante aprendizaje practico,
participacion en rodajes, colaboracidn entre pares, mentorias no estructuradas y experiencia
en festivales, residencias y mercados internacionales. Este modelo hibrido —formal e
informal— ha permitido fortalecer habilidades creativas, pero ha generado brechas en la
sistematizacién de conocimientos vinculados a gestion financiera, planificacion
organizacional y circulacidon internacional. Parte de los productores adquiere competencias
contables y administrativas de manera autodidacta, lo que incide en la heterogeneidad de
capacidades de gestidn disponibles en el sector.
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Una dimensién critica identificada en las entrevistas es la escasez de profesionales
especializados —particularmente en contabilidad y derecho— con conocimiento especifico
del funcionamiento de la industria audiovisual. Esta limitacién incide en procesos asociados
a gestién de derechos, estructuraciéon contractual, coproducciones internacionales y
negociacion con agentes de ventas, los cuales suelen externalizarse a profesionales o
agencias extranjeras. Esta dinamica refleja una brecha en capacidades estratégicas locales y
genera costos adicionales para las productoras.

En el ambito laboral, la estructura productiva basada en proyectos condiciona las trayectorias
profesionales. La intermitencia de la produccion se traduce en contrataciéon temporal
vinculada a la duracién de cada obra. En producciones de mayor escala se observan
mecanismos de formalizacion —contratos individuales, cuentas bancarias asociadas y
seguros—, aunque estos no configuran vinculos permanentes. En producciones de menor
escala, la formalizacidon es menos frecuente y en algunos casos se registra resistencia al uso
de contratos.

Parte de esta situacidon se vincula a una brecha normativa. El marco laboral vigente no
contempla de manera especifica modalidades de trabajo por proyecto, jornadas extendidas ni
esquemas intermitentes propios de la actividad audiovisual. La interaccidn entre estructura
productiva por proyectos y marco regulatorio general contribuye a explicar la persistencia de
esquemas de informalidad parcial.

Las entrevistas también sefialan una desalineacidn entre el crecimiento de la oferta formativa
y la limitada capacidad de absorcion laboral del sector. Esta brecha se manifiesta en
pluriempleo recurrente, diversificacion hacia actividades docentes o técnicas, y en algunos
casos salida hacia otros sectores econdémicos. Asimismo, se identifican brechas
intergeneracionales en la transicién hacia roles de mayor seniority —produccién ejecutiva,
distribuciony gestién estratégica—y en el desarrollo de capacidades vinculadas a circulacién
internacional, tales como pitching, negociacién contractual, manejo de mercados y
competencias idiomaticas.

En conjunto, el sistema formativo, las brechas de capacidades estratégicas y la estructura
laboral por proyectos configuran un entorno en el que la consolidacién profesional depende
tanto de la experiencia acumulada como de la capacidad de adaptacién a condiciones
productivas intermitentes.

lll. 1.4 Gobernanza, asociatividad y ecosistemas culturales

La asociatividad se configura como un eje estructurante del desarrollo del sector audiovisual.
Las entidades de representacion como AGACINE y la Academia Guatemalteca de Cine han
desempefado funciones de articulacidon gremial, incidencia normativa y defensa de
condiciones laborales, contribuyendo al impulso de una ley de cine, la promocién de
estandares laborales y la articulacién de redes regionales. Estas organizaciones operan como
mecanismos de coordinacion sectorial, canalizando demandas colectivas hacia instancias
legislativas y promoviendo agendas comunes de desarrollo.
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Junto a las asociaciones formales, los festivales cumplen funciones de gobernanza cultural.
Espacios como el Festival icaro, el Festival Memoria, Verdad y Justicia y la Muestra de Cine
Hecho por Mujeres operan como plataformas de exhibicion, formaciéon de publicos y
articulacion profesional. Estos eventos configuran microecosistemas que facilitan circulacion
de obras, intercambio entre agentes y continuidad cultural, evidenciando la importancia de
seguir fortaleciendo una institucionalidad publica estructurada.

En el plano regional, la asociatividad centroamericana es identificada como mecanismo para
ampliar escala de mercado, desarrollar circuitos de exhibicion alternativos al mainstream y
facilitar coproducciones. Sin embargo, persisten barreras de formalidad que limitan la
movilidad laboral y la consolidacion de mercados integrados.

Desde una perspectiva estructural, los entrevistados proyectan como prioridad reducir la
dependencia delfinanciamiento internacionaly consolidar fuentes internas de sostenibilidad.
En este marco, la aprobacién de una ley de cine con incentivos definidos aparece como
condicion habilitante para fortalecer inversion local y previsibilidad sectorial.

En el ambito tecnolégico, emergen desafios asociados a la incorporaciéon de inteligencia
artificial, particularmente en procesos de produccién y postproduccion, con implicancias
sobre modelos de empleo y organizacion del trabajo. La postproduccion es identificada como
un eslabdén estratégico con potencial de crecimiento aun no desarrollado localmente. La
limitada capacidad en este segmento restringe la captura de valor agregado dentro del pais 'y
reduce oportunidades de especializacion técnica.

Finalmente, se identifica la necesidad de ampliar la articulacion interinstitucional mas alla del
Ministerio de Cultura. El Ministerio de Educaciéon podria desempefiar un rol estratégico
mediante la incorporacion del cine nacional como herramienta pedagdgica y a través de
mecanismos de compra institucional de contenidos, contribuyendo a fortalecer la demanda
interna y los circuitos de exhibicion. Asimismo, el INGUAT podria articularse con el sector
audiovisual facilitando la atraccidon de rodajes internacionales y el posicionamiento de
locaciones guatemaltecas. El Ministerio de Economia, por su parte, podria activar
instrumentos de apoyo a PYMEs creativas y facilitar acceso a financiamiento productivo
adaptado al perfil de riesgo del sector.

I1l. 2 Editorial

1l1.2.1 Configuracion de la oferta nacional e internacional

El andlisis sectorial permite caracterizar la industria editorial guatemalteca como un
ecosistema pequeno, altamente concentrado y estructuralmente fragil: un reducido conjunto
de actores formales —predominantemente independientes— opera con baja densidad
industrial, limitadas economias de escala, alta exposicion al riesgo y fuerte dependencia de
importaciones para abastecer el consumo interno.

La planificacion editorial de largo plazo y consecuente circulacion internacional del libro fisico

se ven condicionadas principalmente por: i) desafios logisticos, asociados a la incertidumbre
financiera derivada de los mecanismos de financiamiento y canales de comercializacion, ii)
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oportunidades de fortalecimiento en los mecanismos de amortiguacién de riesgo vy iii) las
dimensiones del mercado lector. En consecuencia, la internacionalizacidon se desplaza hacia
nichos especificos vinculados a derechos, coediciones o contenidos académicos. Guatemala
y Centroamérica operan mas como mercados de adaptacidn que como plataformas de
expansion editorial.

Si bien Guatemala no cuenta con estudios de inteligencia de mercado, los entrevistados
estiman que la industria opera con tirajes bajos. Aunque existen capacidades en curaduria de
contenidos, estas contrastan con las brechas en gestion de negocios. Asimismo, la evidencia
cualitativa sugiere que cerca del 90% de dichos registros corresponderian a autores-editores
que han publicado un unico titulo.

A nivel de ecosistema de alianzas interinstitucionales e intersectoriales, el sector presentaria
vinculos existentes pero fragiles. La articulaciéon con otros sectores de la economia creativa es
limitada, sin que se aprovechen las posibles sinergias en proyectos transmedia, contenidos
audiovisuales o plataformas digitales. La relacion con instancias como AGEXPORT ha sido
intermitente y el peso del sector editorial dentro de la economia creativa es reducido debido a
su tamano. No obstante, los entrevistados reconocen la importancia de mantener presencia
en estos espacios para evitar exclusion de agendas estratégicas.

La ausencia de cifras de mercado confiables evidencia brechas de percepcion entre editores

y fuentes oficiales. Mientras el registro ISBN de WIPO (2023) alcanza casi 1.300 titulos al 2022,
los entrevistados perciben que esa cifra corresponde a los ultimos quince anos.
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Tabla 3: Numero total de registros de ISBN, 2021-2022

Change: Change:

Country 2021 2022 2021 -20922 Country 2021 2022 2021-2022
Albania . 3174 . Kenya . 854 .
Argentina 34,256 35,500 +1,244  Latvia(b) 3,541 3,411 -130
Australia 33,464 31,708 -1,756 Lithuania 5,187 4,748 -439
Bangladesh . 10,298 . Malawi 31 395 +84
Belgium (a) . 12,637 . Malta 1,032 1,229 +197
Bolivia
(Plurinational State
of) 1,544 1,718 +174 Mexico 23,304 27,534 +4,230
Bosnia and
Herzegovina . 2,163 . Mongolia 3,916 3,794 =122

Netherlands
Brazil 114,114 179,042 +64,928  (Kingdom of the) 62,251 59,283 -2,968
Bulgaria 13,085 12,738 -347  Nigeria 18,300 14,392 -3,908
Canada (French) (b) 19,317 21,105 +1,788 Norway 9,324 9,033 -291
Chile 8,528 8,288 -240 Panama 1,596 1,319 277
Colombia 20,347 20,840 +493 Paraguay 1,112 1,030 -82
Costa Rica 2,007 1,959 -48  Peru 7,885 8,310 +425
Croatia (c) 7,260 7179 -81 Philippines 9,497 9,889 +392
Cuba 2,361 1,944 -417  Poland . 99,995 .
Cyprus . 2,193 . Portugal (b) 21,379 21,115 -264
Czech Republic 26,597 34,985 +8,388 Republic of Korea 340,506 338,237 -2,269
Denmark 39,183 . . Singapore . 25,980
Dominican
Republic 1,853 1,937 +84  Slovakia 12,065 14,603 42,538
Ecuador 4,477 5128 +651 Slovenia . 9,656 .
El Salvador 661 719 +58  Spain 95,985 95,811 -174
Estonia (b) 13,342 25,391 +12,049  Srilanka(b) . 6,705 .
Germany 284,000 277,000 7,000 Sweden 34,984 37,338 +2,354
Ghana (b) 2,200 2,000 -200 Switzerland . 9,490

Syrian Arab
Greece . 22,622 . Republic 1,900 2,540 +640
Guatemala 1,258 1,291 +33  Thailand 18,225 19,362 +1,137
Hungary . 20,339 . Tunisia . 3,143 .
Iceland . 1,470 " Tarkiye 87,231 83,653 -3,578
India . 281,091 “ UK 168,960 153,167 -15,793
Indonesia 159,330 107,856 -51,474  Ukraine 25,722 9,691 -16,031
Iran (Islamic
Republic of) 89,888 . . Uruguay 2,697 2,786 +89
Italy 142,267 139,970 -2,297 US 2,884,609 3,279,217  +394,608

Venezuela

(Bolivarian
Japan 184,985 902,311 +717,326 Republic of) 3,050 2,855 =195
Jordan . 4,785

Fuente: International ISBN Agency and Centro Regional para el Fomento del Libro en América Latinay el Caribe (CERLALC), (WIPO,
2023)

En materia de propiedad intelectual, si bien el marco normativo existe, la gestion estratégica
de derechos no aparece como practica estructural del sector. La monetizaciéon de derechos,
las coediciones internacionales y la circulacién de contenidos en mercados externos son
excepcionales mas que sistematicas. La ausencia de agentes literarios, redes internacionales
consolidadas y capacidades de negociacién limita el aprovechamiento de la propiedad
intelectual como via de escalamiento.

El acceso a financiamiento constituiria una de las principales limitaciones estructurales para
el desarrollo de la oferta. Los instrumentos publicos y privados existentes estan disefiados
para sectores productivos tradicionales y no se ajustan a la légica econémica del libro. EL
modelo dominante es la autogestion y el capital personal de editores y autores,
complementado por fondos publicos de bajo monto y cooperacién internacional orientada
mas al fomento lector que al fortalecimiento empresarial.
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De acuerdo con el levantamiento cualitativo, la predominancia del libro importado constituye
un rasgo central del ecosistema. Si bien no se cuenta con estudios de mercado con cifras
fidedignas, mas de dos tercios del volumen comercializado en librerias corresponderia a
titulos importados. La produccién nacional representa una proporcién minoritaria del
mercado interno, aunque existiria una demanda identificable por libros de interés
guatemalteco y centroamericano, lo que sugiere que se trataria de un activo identitario
subexplotado.

De acuerdo con el informe elaborado por ICEX (Echeguren, 2025), en el afio 2023 el pais
importé mas de US$34MM en productos del sector editorial, lo que representa un notable
aumento del 20% respecto al afio previo, que habia experimentado un crecimiento cercano al
27%.

Grafico 5: Importaciones por paises en miles de USD (2023 - 2020)*
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(*) Datos en miles de ddlares
Fuente: Echeguren (2025)

En términos de procedencia, el grafico 2 ilustra que los principales proveedores de libros
provienen de Estados Unidos (22 %), México (23%) y Espafna (13%), los que en conjunto
representan mas del 56% de las compras de libros en el pais. De acuerdo con el estudio
elaborado el ano 2025 sobre e-Commerce (Sanchez, 2025), las editoriales espanolas como
Santillanay Susaeta tienen una fuerte presencia online en el pais, algunas de las cuales operan
en Guatemala a través de sus filiales en México.

24



Grafico 6: Importaciones de libros de Guatemala en 2023 desagregado por pais proveedor
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Fuente: Echeguren (2025)
111.2.2 Articulacion de la demanda

El mercado se caracteriza por una base de lectores reducida y una estrategia de fomento lector
discontinua a lo largo del tiempo. Existen iniciativas culturales y esfuerzos puntuales sobre los
cuales puede promoverse una estrategia sostenida que articule bibliotecas, sistema educativo
y sector editorial bajo una légica estructural de expansion de demanda.

De acuerdo con los entrevistados, las librerias adquieren un rol ampliado. Mas alla de su
funcién comercial, operan como mediadores culturales y espacios de construcciéon de
comunidad, sosteniendo agenda culturaly visibilidad para la produccién local en un mercado
lector estructuralmente fragil.

Asimismo, la Feria Internacional del Libro de Guatemala (FILGUA) emerge como
infraestructura culturalrelevante del pais, articulando demanda, ventas, visibilidad y extension
territorial mediante ferias regionales. Su sostenibilidad financiera depende de asignaciones
principalmente de la Asociacion de editores, lo que evidencia la importancia de fortalecer los
mecanismos de apoyo que contribuyan a dotar de mayor estabilidad y continuidad a las
asignaciones publicas.

Las bibliotecas publicas son identificadas como una palanca potencial de transformacién de
la produccién local. La normativa vigente obliga a las municipalidades a contar con bibliotecas
publicas, pero de acuerdo con el levantamiento cualitativo, la implementacién es desigual y
los presupuestos para adquisicion de libros son bajos.

En las licitaciones publicas, los entrevistados perciben que el material guatemalteco
representaria menos de un 10% del monto total adjudicado, cuando podrian funcionar como
instrumento de politica industrial cultural y como mecanismo de fortalecimiento de la
produccién nacional.

Las brechas descritas se suman a un déficit persistente de capacidades comerciales y de

marketing editorial. Los actores del sector sefialan que el principal desafio no radica en
producir libros, sino en construir demanda, segmentar publicos, gestionar catalogos vy
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profesionalizar la funcion editorial y librera. La falta de formacién estructurada en modelos de
negocio, comercializacion, gestion de inventarios y posicionamiento limita la capacidad de
expansién del mercado interno. Asimismo, se identifican barreras estructurales como el IVA
aplicado a los libros, la informalidad (contrabando y pirateria) y la falta de integracion regional
centroamericana, que afectan la circulacién formal del libro.

111.2.3 Marco normativo y vinculacion con el sector publico

Guatemala cuenta con un marco normativo relativamente articulado en torno al libro. La Ley
de Fomento del Libro (Decreto 58-89) declara de interés nacional la creacién, produccién,
edicién y difusién del libro, establece incentivos fiscales y crea el Consejo Nacional del Libro.
La Leyde Derecho de Autory Derechos Conexos (1998) provee la infraestructura juridica basica
para la proteccion de obras literarias. La Ley de Proteccidon del Patrimonio Cultural de la Nacién
(Decreto 26-97) incorpora la dimensién patrimonial del libro.

No obstante, desde la percepcidn sectorial, se identifica una brecha entre disefio normativo e
implementacion efectiva, por lo que existe potencial para la continuidad de las acciones
publicas, su orientacidén estratégicay la articulacion interministerial.

1ll.2.4 Formacion y profesionalizacion

La formacion emerge como una dimension relevante para la sostenibilidad del sector. El
aprendizaje predominante es empirico y fragmentado, con carencias en modelos de negocio
editoriales, marketing cultural, transformacion digital y gestion profesional de librerias. Si bien
la Asociacion Gremial de Editores de Guatemala cumple un rol articulador, sumandato amplio
limita su capacidad como institucion formadora estructural. En consecuencia, la
profesionalizacion de la gestién editorial y librera es identificada como condiciéon necesaria
para ampliar la escala, mejorar la rotacién de inventario, optimizar estrategias comerciales y
fortalecer la capacidad de negociacidon en el ambito de derechos.

111.2.5 Alianzas, gobernanza y vision de futuro

Pese a las condiciones estructurales descritas, los actores identifican oportunidades
relevantes que podrian contribuir a una transformacién gradual del ecosistema. La primera se
vincula con el fortalecimiento del mercado interno a través de bibliotecas publicas y compras
estatales orientadas a desarrollo productivo. La obligacion legal de contar con bibliotecas
municipales es percibida como una oportunidad desaprovechada cuyo problema principal
radica en laimplementacién y no en la ausencia de marco normativo.

La consolidacion de FILGUA y de las ferias regionales es sefialada como infraestructura
estratégica para la construccién de mercado futuro. Aunque las ferias regionales no resulten
actualmente rentables en términos estrictamente financieros, son consideradas inversiones
en desarrollo de publicos, visibilidad territorial y posicionamiento editorial.

Otra oportunidad identificada es la digitalizacién, particularmente en lo relativo a impresién

bajo demanda y comercializacion en plataformas internacionales. No obstante, los
participantes sefalan que el potencial digital debe evaluarse considerando que la mayor parte
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de la produccién editorial es de interés local y que la demanda internacional es limitada en
volumen.

El desarrollo editorial en idiomas indigenas constituye igualmente una oportunidad culturaly
simbodlica relevante. Si bien su escalamiento requiere financiamiento publico especifico, los
participantes observan una tendencia incipiente en publicaciones fuera de la capital y una
diversificacion territorial de la produccion.

La internacionalizacién regional, particularmente a través de una articulacion
centroamericana del libro, es sefalada como un espacio de expansion potencial,
condicionado a la reduccién de barreras logisticas y normativas.

La visién de futuro articulada por los actores del sector converge en tres ejes: mayor
autosuficiencia financiera, profesionalizacion de la cadena de valor y articulacién
centroamericana del libro como estrategia de escala. Las condiciones habilitantes para
avanzar en esa direccion se desarrollan en las recomendaciones del Capitulo V.

111.3 Diseno-Artesania

111.3.1 Modelos de gestion y sostenibilidad econémica

Desde la perspectiva productiva, el disefio artesanal y de objetos uUnicos, principalmente
utilitarios, se caracteriza por produccion manual intensiva, fuerte anclaje territorial y
predominio de microempresas o unidades individuales, con baja escala y limitado acceso a
mercados amplios. Elvalor econdmicoy simbdlico radica en la unicidad del objeto fisico, cuya
materialidad lo diferencia de soluciones industriales.

Las entrevistas complementan esta caracterizacion al describir una cadena de valor hibrida,
donde artesanos —frecuentemente organizados en colectivos, organizacionesy comunidades
— concentran la produccidon técnica, mientras un grupo pequefo de empresarios o
disefiadores se ha involucrado en la gestion y adaptaciéon de producto, calidad, costeo,
empaque y exportacion. Esta articulacion facilita traducir capacidades técnicas tradicionales
en productos con mayor potencial de insercién internacional, en consonancia con la
Sentencia CC 2112-2016, que reconoce la necesidad de mecanismos de autorizacion y
reparto justo de beneficios sobre expresiones culturales colectivas.

En el eslabéon de comercializacion, las entrevistas subrayan la relevancia de ferias
internacionales como fuente de inteligencia de mercado, que permite adaptar atributos de
producto —incluidos aspectos estéticos como cromatica— segun preferencias externas.
Asimismo, se identifican experiencias de exportacion directa hacia mercados del norte de
Europa por parte de cooperativas consolidadas.

Desde la dimensidn turistico-cultural, se describen incipientes esfuerzos por integrar la
produccidén local en exposiciones -tales como “Guatemala Disefia con las Manos” - en
semanas del disefno en Paris, Milan, Berlin y Madrid, asi como la Expo Universal de Osaka,
como plataformas de validacion en circuitos contemporaneos donde la visibilidad no se
orienta Unicamente a transaccién comercial, sino también a posicionamiento reputacional y
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diplomacia cultural. Desde la dimensidon comercial, se destaca la feria regional New World
Craft como plataforma centroamericana de negocios artesanales, articulada con actores
regionales, orientada a reducir costos de transaccion y posicionar a Guatemala como hub
regional.

La digitalizacion cumpliria un rol complementario orientado principalmente a visibilidad y
comercializaciéon basica, sin transformar sustantivamente los procesos productivos
(European Commission. Directorate General for Education, Youth, Sport and Culture. et al.,
2017). Esta observacion es consistente con la evidencia cualitativa, que identifica brechas en
digitalizacion, marketing e idiomas como limitaciones para escalamiento exportador.

Las entrevistas convergen en identificar brechas estructurales que limitan el escalamientoy la
sostenibilidad sectorial. Entre ellas se menciona la ausencia de censo nacional y de lineas
base sistematicas, asi como limitada investigaciéon sectorial y coordinacion fragmentada de
cooperacion.

Desde la perspectiva exportadora, las restricciones se organizan en dimensiones operativas,
debido a los escasos mecanismos de financiamiento para capital de trabajo y modernizacién,
los costos logisticos asociados a bajos volumenes de produccion, brechas en digitalizaciony
marketing, desconocimiento normativo y ausencia de ciertos tratados comerciales. Estas
brechas son profundizadas por condiciones de pobreza estructural entre los pueblos
originarios, los cuales condicionan la efectividad de herramientas instrumentales. Esta
dimension sugiere que las brechas no pueden abordarse Unicamente desde instrumentos
técnicos, sino que requieren condiciones habilitantes de base.

En el plano nacional, se identifica la Comisién Hecho a Mano de AGEXPORT como plataforma
de ordenamiento sectorial y apoyo a la internacionalizacién, articulando subsegmentos
(hogar, moda artesanal, souvenirs/regalo corporativo y proveedores) segun nivel de
preparacion exportadora. Asimismo, se menciona la iniciativa Regalarte como estrategia de
reposicionamiento del souvenir hacia “regalo con propdsito” y compras corporativas con
impacto social. En la articulacion publico-privada, se describen vinculos con INGUAT,
Ministerio de Economia (Viceministerio MIPYME), Ministerio de Cultura y MINEX, siendo el
INGUAT el que ha adquirido mayor protagonismo en la promocién sectorial.

111.3.2 Marco normativo y vinculacion con sector publico

La arquitectura institucional del sector Disefio en Guatemala se caracteriza por una
configuracion normativa fragmentada, en la que coexisten regimenes diferenciados para el
disefo contemporaneo de orientacién industrial y para el disefo tradicionaly artesanal. En el
plano general, la Ley de Derecho de Autor y Derechos Conexos de Guatemala (1998) protege
el diseno en tanto obra de arte aplicado y expresidn artistica incorporada a bienes Utiles,
mientras que la Ley de Propiedad Industrial (2000) regula los disefios industriales, marcas,
patentes y modelos de utilidad, articulando el disefio orientado al mercado con la légica de la
innovacion y la competencia.

En paralelo, el disefio tradicional y artesanal —particularmente en el ambito textil— se vincula

con normas especificas que reconocen su dimension colectiva y patrimonial, incluyendo
disposiciones relativas a la proteccidon de la produccioén textil indigena y al fomento de las
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artesanias y artes populares, con participaciéon en distintos niveles de profundidad
institucional del Ministerio de Cultura y Deportes, INGUAT y otras entidades sectoriales. Esta
coexistencia normativa refleja la dualidad estructural del sector, previamente identificada en
la revisién bibliografica, entre disefo industrial-individual y disefio tradicional-colectivo.

Un antecedente juridico relevante para comprender las tensiones actuales del marco
regulatorio es la Sentencia de la Corte de Constitucionalidad (2017), relativa a la propiedad
intelectual colectiva de los pueblos indigenas en materia de textiles e indumentaria
tradicional. En dicha accion se denuncié la inconstitucionalidad por omisién parcial de
diversos articulos de la Ley de Derechos de Autor y Derechos Conexos (1998), la Ley de
Proteccion y Desarrollo Artesanal (1996) y la Ley de Propiedad Industrial, al no contemplar
disposiciones especificas que regulen la propiedad intelectual colectiva indigena.

La sentencia recoge el argumento de que el marco vigente no incorpora mecanismos
suficientes para garantizar los derechos colectivos sobre conocimientos tradicionales y
expresiones culturales tradicionales, particularmente textiles, configurandose una omisién
legislativa en la regulacion de la propiedad intelectual colectiva. Asimismo, se senala la
inexistencia de un registro especifico de propiedad colectiva indigena, dado que no existe
norma que lo regule expresamente.

Desde una perspectiva comparada, la Corte hace referencia a alternativas de protecciéon
discutidas a nivel doctrinario e internacional: i) utilizaciéon de los derechos de propiedad
intelectual vigentes; ii) creacion de un régimen sui generis; o iii) combinacion de ambos
enfoques.

Este antecedente judicial introduce un componente estructural adicional en la arquitectura
normativa del sector Disefio, marcado por una tensién entre el régimen clasico de propiedad
intelectual —basado en titularidad individual, temporalidad y explotacién econdmica
transferible— y la légica de propiedad colectiva indigena, caracterizada por titularidad
comunitaria, vocacion de permanencia y vinculos identitarios. En consecuencia, el disefio
artesanal -principalmente textil- no se situaria Unicamente en la interseccion entre cultura 'y
mercado, sino también en un debate constitucional sobre el alcance de los derechos
colectivos y la obligacién estatal de desarrollar normativa especifica.

La evidencia cualitativa recogida en entrevistas resulta consistente con este marco juridico en
evolucion. Desde el ambito gremial-exportador se reconoce la existencia de debates
legislativos no resueltos en torno a textiles indigenas y se describen esfuerzos de formaciény
validacion interna orientados a equilibrar derechos culturales y sostenibilidad comercial. Por
su parte, desde el ambito publico-turistico se busca aproximarse al espiritu de la sentencia,
enfatizando la implementacion de mecanismos de estdndares de representacion,
reconocimiento de autoria y acuerdos justos institucionalizados mediante participacion de
organizaciones representativas y curaduria comunitaria en espacios internacionales.

En este contexto, la arquitectura institucional del sector Disefio-Artesania no solo se
encontraria fragmentada entre distintos cuerpos normativos, sino que ademas se halla en un
proceso de ajuste estructural impulsado por la jurisprudencia constitucional, que reconoce la
necesidad de avanzar hacia mecanismos especificos de proteccion de la propiedad
intelectual colectivaindigena, tales como lainiciativa de Ley para la proteccién de la propiedad
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intelectual colectiva sobre los textiles e indumentaria de los pueblos y comunidades indigenas
de Guatemala (2024).

La dimensién normativa descrita adquiere particular relevancia en un sector donde la
internacionalizacion, la exportacion y la diplomacia cultural se apoyan crecientemente en
activos simbélicos vinculados a conocimientos tradicionales y expresiones culturales textiles,
lo que refuerza la pertinencia de incluir la regulacidn de la propiedad intelectual colectiva en
la agenda legislativa de competitividad y empleo.

111.3.3 Formacion, capacidades y trayectorias laborales

En Guatemala existen escuelas de disefio, programas universitarios y diplomados
especializados —incluyendo iniciativas impulsadas por el sector privado organizado—
orientados a producto, moda, disefio industrial y marketing digital. Estas instancias han
permitido el surgimiento incipiente de una nueva generacion de disefadores que colaboran
con artesanos, incorporando adaptacion a mercado, estandares de calidad y nociones de
propiedad intelectual.

Sin embargo, esta oferta formativa pareciera no dialogar sistematicamente con la base
productiva artesanal. El sector esta compuesto mayoritariamente por artesanos provenientes
de pueblos originarios —que representan mas del 40% de la poblacién del pais— con bajos
niveles de escolaridad y trayectorias laborales marcadas por la transmisién intergeneracional
de saberes. Las entrevistas destacan la ausencia de centros de capacitacion artesanal de
alcance nacional y la necesidad de seguir promoviendo la planificacién estatal en formacion
técnica especializada.

Esta desconexidn limita la estructuracion de capacidades para procesos de generacion de
valor y competitividad, tales como identificacion de costos, comercializacion digital,
cumplimiento normativo y adaptacion a tendencias internacionales. A ello se suma que la
formacion disponible suele concentrarse en actores ya articulados, sin alcanzar de manera
sostenida a la base mas vulnerable del sector.

No obstante, se observa una oportunidad institucional relevante. Iniciativas de articulacién
promovidas desde INGUAT y desde plataformas gremiales muestran que existe conciencia
sobre la necesidad de construir modelos colaborativos éticos entre disenadores y artesanos,
asicomo de fortalecer mecanismos de capacitacioén situados. En este escenario, el desafio no
es solo ampliar la oferta formativa, sino disefar trayectorias integradas que reconozcan la
dimension cultural del oficio artesanal y la vinculen estratégicamente con competencias
contemporaneas de mercado, légica de articulacién que resulta igualmente aplicable a los
demas sectores priorizados, donde se identifican brechas analogas entre capacidades
creativas y competencias de gestidn y comercializacién.

111.3.4 Alianzas, gobernanza y vision de futuro

La evidencia integrada permite identificar oportunidades en la consolidacién de segmentos de
mayor valor agregado (hogar y moda artesanal), en el reposicionamiento hacia consumo con
propdsito, y en el fortalecimiento de presencia en circuitos internacionales contemporaneos.
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Asimismo, se observa potencial en la convergencia entre plataformas privadas de
ordenamiento sectorial y mecanismos publicos de legitimidad participativa, lo que diversifica
rutas de internacionalizacién y amplia repertorio estratégico.

Entre los desafios estructurales se reiteran restricciones operativas (financiamiento, logistica,
digitalizacion), dependencia de coordinacién interinstitucional estable y persistencia de
condiciones socioecondmicas que limitan capacidad de absorcion de instrumentos
productivos.

La fragmentacion normativa y la ausencia de politica unificada también aparecen como
desafio transversal para articular disefio contemporaneo e industrial con disefio tradicional y
artesanal bajo un enfoque ecosistémico.

La integracion de revision bibliografica y entrevistas permite posicionar al sector Disefio como
un campo de articulacion entre competitividad y legitimidad. Por un lado, la via comercial-
exportadora se orienta a estandares, adaptacion de producto, cumplimiento normativo y
escalamiento; por otro, la via turistico-cultural enfatiza narrativa pais, representacion legitima
y diplomacia cultural.

Ambas dimensiones no se presentan como excluyentes, sino potencialmente
complementarias. La densidad institucional —expresada en plataformas gremiales, mesas
participativas y articulaciones publico-privadas— emerge como condicién transversal para
que estas vias se refuercen mutuamente.

11l.4 Videojuegos

111.4.1 Panorama global y naturaleza del mercado de videojuegos

El sector videojuegos debe comprenderse como una industria cultural digital intensiva en
conocimiento, que integra de manera simultdnea componentes tecnoldgicos, creativos y
empresariales dentro de una misma cadena de valor. Adiferencia de otras industrias culturales
organizadas en torno a soportes fisicos o circuitos tradicionales de exhibicién, los videojuegos
operan sobre plataformas digitales globales, con estructuras productivas basadas en
programacidon avanzada, modelado tridimensional, disefio narrativo interactivo, musica
digital, animaciodn, inteligencia artificial y analitica de datos.

Esta convergencia tecnoldgica posiciona al sector no solo como industria de entretenimiento,
sino también como plataforma de desarrollo tecnolégico aplicable a multiples ambitos
productivos. El desarrollo de motores graficos, simulaciones interactivas, entornos inmersivos
y sistemas de personalizacién algoritmica trasciende el ambito ludico y se proyecta hacia
sectores como educacién, salud, energia, defensa y capacitacion industrial, entre otros
(Luzardo et al., 2019).

Durante la validacién cualitativa se mencionaron experiencias vinculadas a simuladores y

aplicaciones educativas, lo que evidencia la existencia de capacidades técnicas disponibles
en el ecosistema nacional. No obstante, dicha integracién permanece aislada y no articulada
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institucionalmente, lo que restringe su escalamiento. Desde esta perspectiva, los videojuegos
constituyen una expresion avanzada de la economia basada en servicios digitales exportables
y capital humano especializado.

A nivel de estructura de generacion de ingresos globales, de acuerdo con Rosier y Buijsman
(2025) un 55% proviene de plataformas moviles, donde un 83% de los jugadores acceden a
videojuegos a través de ellas. La industria alcanza aproximadamente 3,6 billones de jugadores
a nivel global, mientras las proyecciones hacia 2028 muestran tasas de crecimiento
estabilizadas en torno al cuatro por ciento anual, lo que sugiere una fase de consolidacion tras
ciclos de expansion acelerada.

Grafico 7: Ingresos globales por tipo de Grafico 8: Tendencia de nimero de
plataforma jugadores 2022-2028
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Un rasgo estructural del mercado internacional es la creciente integracidon de inteligencia
artificial (IA) en el disefio y operacion de videojuegos. Aunque la industria ha utilizado IA desde
sus origenes, el desarrollo reciente de herramientas generativas ha ampliado
significativamente su alcance. Segun la European Commission (2025) el 54% de los
profesionales europeos del sector declaré utilizar herramientas de IA en su trabajo,
principalmente en procesos de apoyo productivo.

Las aplicaciones mas frecuentes incluyen generacién de personajes, disefio de entornos y
niveles, automatizacion de pruebas de calidad, apoyo en escritura de cédigo, generacion de
arte conceptual y asistencia al jugador mediante sistemas adaptativos. Se proyecta que el
mercado de IA generativa aplicada a videojuegos supere los USD $11 mil millones hacia 2033.

No obstante, la adopcion de herramientas generativas también genera cautela. Las principales
preocupaciones se vinculan a posibles infracciones de propiedad intelectualy a la calidad del
contenido generado automaticamente. En consecuencia, sSu UsSO Se concentra
mayoritariamente en etapas tempranas de prototipado o en tareas de menor complejidad.
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111.4.2 Modelos de gestion y sostenibilidad econémica en Guatemala

El ecosistema guatemalteco de videojuegos se caracteriza por una estructura compuesta
mayoritariamente por microempresas y estudios pequefios, con una oferta reducida —menos
de cinco organizaciones formales—y marcada fragmentacion organizativa, sin representacion
gremial consolidada.

A nivel profesional y empresarial, una proporciéon significativa opera bajo modelos de
outsourcing, prestando servicios técnicos a empresas internacionales. Esta modalidad
permite generaciéon de ingresos y acumulacién de experiencia técnica; sin embargo, limita la
captura de valor agregado en comparacion con el desarrollo y explotaciéon de propiedad
intelectual propia.

El desarrollo de videojuegos implica inversiones relevantes en etapas tempranas de
prototipado, disefo y validacion. Sin embargo, el ecosistema financiero nacional no dispone
de instrumentos especificamente disefiados para absorber el riesgo creativo-tecnoldgico
asociado al sector. La ausencia de capital semilla y de mecanismos adaptados a modelos
iterativos restringe la capacidad de experimentar, innovar y escalar productos propios,
reforzando la dependencia de contratos de outsourcing. Asimismo, el potencial de los
videojuegos de actuar como plataforma de desarrollo tecnoldgico aplicable a multiples
ambitos productivos se percibe como practicamente inexistente, debido tanto a la
complejidad de participar en mecanismos de licitacion asociados a compras publicas, asi
como el bajo posicionamiento del talento local respecto al extranjero.

La competitividad internacional no se explica Unicamente por diferencias de escala, sino por
brechas de sofisticacion productiva. Estudios en mercados consolidados integran
capacidades avanzadas en inteligencia artificial aplicada, monetizacién digital, analisis de
datos, gestion de comunidades y marketing internacional, areas en las que el ecosistema
nacional presenta desarrollo incipiente.

En materia de comercializacién y distribucién, la insercidon internacional opera en dos planos.
El primero corresponde a la publicacion en plataformas digitales globales, que reduce barreras
técnicas de entrada. El segundo se vincula al posicionamiento estratégico mediante presencia
sostenida en ferias internacionales y construccién de marca sectorial.

En la practica, los estudios locales ocupan posiciones de bajo poder relativo dentro de la
cadena global, dependiendo de plataformas y distribuidores que concentran la relacién con
usuarios finales. Esta dependencia incide en condiciones contractuales menos favorables y
en menor capacidad de negociacion, particularmente en etapas tempranas.

Adicionalmente, se identifican brechas en integracion de modelos de negocio digitales
complejos —freemium, microtransacciones, suscripciones hibridas, monetizacién basada en
retencion y analisis de métricas— lo que limita la transicion hacia productos escalables con
ingresos recurrentes.

Una brecha transversal reiterada durante la validacidon cualitativa es la falta de caracterizacion

cuantitativa del mercado nacional. A modo de ejemplo, no se dispone de datos sistematicos
sobre ndmero de jugadores, segmentacion por plataformas, habitos de consumo, gasto
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promedio, empleo sectorial ni volumen de exportaciones digitales. Dicha ausencia limita la
formulacién de politicas basadas en evidencia, debilita la argumentacién econdémica del
sector y restringe la capacidad de atraer inversion y patrocinio.

111.4.3 Marco normativo y vinculacion con sector publico

El sector de videojuegos en Guatemala cuenta con un marco juridico de proteccion indirecta,
derivado de la normativa general sobre propiedad intelectual, sin un reconocimiento explicito
como industria cultural, creativa o digital estratégica. Esta condicion configura un escenario
de proteccioén fragmentada, que, si bien resguarda ciertos activos, no se traduce en politicas
de fomento, incentivos ni institucionalidad sectorial especifica.

Desde el punto de vista legal, los videojuegos se encuentran cubiertos por la Ley de Derecho
de Autor y Derechos Conexos, en tanto integran distintos componentes protegidos: software,
obra audiovisual y, en algunos casos, obra de arte aplicado. Esta cobertura reconoce la
naturaleza hibrida del videojuego, pero lo subsume en categorias preexistentes, sin abordar
sus particularidades como producto creativo-digital.

Adicionalmente, el marco penal relativo a medidas tecnolégicas de proteccion y prohibicion
de dispositivos de elusion adquiere relevancia para el sector, dado que la pirateria y la
reproduccion no autorizada constituyen riesgos estructurales para modelos de negocio
basados en distribucion digital.

A diferencia de otros sectores de las ICC -como el audiovisual o el editorial -, en Guatemala no
se encuentra en discusion una ley de fomento, politica publica especifica ni una
institucionalidad dedicada al desarrollo de videojuegos como industria cultural y tecnoldgica.
En consecuencia, el sector queda desplazado hacia marcos generales de innovacion,
emprendimiento o propiedad intelectual, sin una definicidn clara de contrapartes publicas,
instrumentos ni objetivos estratégicos asociados a empleo juvenil, exportacién de servicios o
desarrollo de capacidades digitales.

Esta ausencia de reconocimiento explicito se traduce en una fragmentacion institucional. Los
videojuegos no se inscriben de manera consistente en la politica cultural; tampoco encuentran
un encuadre claro en las agendas de desarrollo productivo, comercio exterior o economia
digital. Los entrevistados sefalan oportunidades para fortalecer la articulacién entre cultura,
innovacioén, educacidén, deporte y relaciones econdmicas internacionales, con el fin de
promover acciones publicas mas coherentes y sostenidas.

Entre los ejemplos mencionados que influyen en la sostenibilidad econdmica de los
emprendimientos, se encuentran los costos asociados a la intermediacién, los cuales
emergen de la doble tributacion internacional con mercados relevantes —como Estados
Unidos -. Asimismo, la promocién de acuerdos bilaterales de caracter comercial en torno a la
produccién y provisiéon de servicios asociados a propiedad intelectual representa una
oportunidad para facilitar la gestion eficiente de ingresos provenientes del exterior y mejorar
los margenes de comercializacion.

En el caso especifico de los esports, la vinculacidon con el sector publico se organiza
predominantemente desde el &mbito deportivo, bajo légicas asociadas al ciclo olimpico y al
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reconocimiento federativo. Este encuadre abre ciertas oportunidades de legitimacién y
financiamiento, pero limita el abordaje del fendmeno desde una perspectiva econdmica,
creativa y tecnolégica mas amplia. La relacion con el Ministerio de Cultura y Deportes es
descrita como ambivalente, lo que supone distintos retos para ampliar el reconocimiento e
incorporacioén de las expresiones digitales contemporaneas dentro de las politicas culturales.

De manera incipiente, se identifican vinculos con otros sectores del Estado —como
educacion, gobernacidn o cooperacion internacional— a través de iniciativas de gamificacion,
simuladores y usos aplicados de tecnologias interactivas. No obstante, estas experiencias
permanecen aisladas y no configuran aun una estrategia publica articulada para el sector.

La gobernanza del sector videojuegos en Guatemala presenta un caracter incipiente. Si bien
existen redes informales, eventos sectoriales y espacios de encuentro, no se ha consolidado
una estructura gremial formal con capacidad de representacion sistematica ante el Estadoy
otros actores estratégicos.

Esta ausencia de institucionalidad sectorial limita la capacidad de incidir en instrumentos de
apoyo productivo, participar coordinadamente en iniciativas de internacionalizacion y
construir una hoja de ruta compartida. La fragmentacion organizativa se traduce en menor
capacidad de negociacidn colectivay menor visibilidad estratégica.

Durante el proceso de validacién emergié ademas una dimensién transversal vinculada a la
confianza institucional. Algunos actores sefialaron que la importancia de continuar
fortaleciendo la claridad y previsibilidad de los procesos administrativos que permitan una
mayor disposicion del sector a vincularse con entidades publicas.

Desde una perspectiva de arquitectura institucional, el sector videojuegos presenta afinidades
tanto con el &mbito cultural como con el econdmico y tecnolégico. Su insercidn en la politica
publica podria requerir articulacién con entidades vinculadas a economia digital, innovacién
productiva e internacionalizacién, ademas de las instancias culturales tradicionales. La
definicién clara de su ubicacién institucional es un componente estratégico para su desarrollo.

1ll.4.4 Formacion, capacidades y trayectorias laborales

El ecosistema formativo se caracteriza por trayectorias predominantemente autodidactas y
ofertas educativas fragmentadas, sin una ruta clara hacia la insercion profesional en la
industria. La mayoria de los perfiles proviene de programacion, disefo, animacion, publicidad
digital o Tl, y adquiere competencias especificas en videojuegos mediante aprendizaje
informaly practicaindividual. Este modelo ha permitido desarrollar capacidades basicas, pero
genera trayectorias inestables, altos costos de aprendizaje y migraciéon hacia sectores
tecnoldégicos mas consolidados.

La educacioén superior ofrece contenidos pertinentes, aunque de forma desarticulada. Existen
programas con componentes técnicos especificos, sin integrar sistematicamente los
eslabones requeridos para la produccién profesional. En consecuencia, los egresados
presentan brechas para integrarse a estudios especializados o desarrollar proyectos con
estandares internacionales, especialmente en produccion, gestién, comercializacién y
escalamiento.
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La escasa presencia de estudios consolidados y empleo formal limita el aprendizaje en
contexto productivo, reforzando un circulo vicioso, donde la falta de experiencia dificulta la
contratacion y la falta de contratacion impide acumular experiencia. Esta dinamica afecta
particularmente a perfiles jovenes, que enfrentan presiones econdmicas tempranas y
reorientan sus capacidades hacia areas mas estables. En generaciones mayores predomina la
percepcion de los videojuegos como entretenimiento y no como carreraviable, lo que restringe
la demanda por formacion especializaday el apoyo familiar.

Durante la validacion cualitativa se identificaron brechas en gestion empresarial,
formalizacion societaria, negociacion contractual internacional y administracién financiera. El
desarrollo contemporaneo exige, ademas de habilidades técnicas, comprensién de modelos
de negocio digitales, monetizacién, adquisiciony retencién de usuarios, analisis de métricasy
posicionamiento en mercados saturados. La ausencia de estas capacidades limita la
transicién hacia productos escalables.

En propiedad intelectual no hubo consenso. Se reconoce que la creacion de activos
exportables requiere registro, estrategias de explotacién y proteccién contractual; sin
embargo, también se advierte que la prioridad podria ser aumentar el volumen de desarrollos
antes de complejizar su gestion.

En esports, las trayectorias presentan dindmicas diferenciadas. Si bien no existe un estudio de
caracter cuantitativo, el relevamiento cualitativo constaté que el mayor volumen de jugadores
se concentra entre 18 y 30 afios, con variaciones segun titulo. Laboralmente, predomina el
empleo en call centers; en menor medida, estudiantes universitarios y jugadores de mayor
edad en economias formal e informal. La dedicacién exclusiva al gaming es excepcional.
Incluso en niveles superiores, los ingresos mensuales rondan los mil ddélares, evidenciando
limites del mercado local.

La estrategia institucional prioriza que los jugadores utilicen el gaming como plataforma para
acceder a becas universitarias y oportunidades de articulacidén con embajadas, capitalizando
habilidades transferibles, incluido el dominio de inglés asociado al trabajo en call centers. El
objetivo no se limita al rendimiento competitivo, sino a ampliar trayectorias laborales y
oportunidades de desarrollo.

111.4.5 Alianzas, gobernanza y vision de futuro

El ecosistema se caracteriza por una gobernanza débil y fragmentada, sustentada
principalmente en relaciones informales, liderazgos individuales y redes de confianza
personal. Si bien existen esfuerzos de colaboraciéon entre actores, estos carecen de
estabilidad, escalay capacidad de representacion, lo que limita la articulacién de una agenda
sectorial compartida y reduce la interlocucion efectiva con el sector publico, el sistema
educativo y los mercados internacionales.

Las alianzas a nivel nacional se desarrollan mayoritariamente de manera ad hoc, vinculadas a
amistades, proyectos especificos, eventos o iniciativas de corta duracion. No se identifican
gremios o plataformas sectoriales con funciones claras de coordinacién, promocién o defensa
de intereses comunes.
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La cooperacién entre actores del sector y el tecnolégico es limitada y, en algunos casos,
competitiva. La baja densidad del ecosistema y la escasez de oportunidades tienden a
intensificar dindmicas de competencia por recursos, visibilidad y contratos, en detrimento de
estrategias colaborativas de largo plazo.

En contraste, las alianzas internacionales aparecen como un componente critico para los
actores que logran insertarse en mercados globales. Estas relaciones —con estudios
extranjeros, clientes internacionales, plataformas y comunidades especializadas— permiten
acceder a estandares, practicas y oportunidades que no se encuentran disponibles
localmente. Sin embargo, dichas alianzas dependen de trayectorias individuales y redes
personales, los que no necesariamente se traducen en mecanismos sistémicos de
transferencia de conocimiento o escalamiento colectivo para el sector.

A nivel regional, los entrevistados reconocen el potencial de articulacidon centroamericana
como via para superar las limitaciones de escala de cada pais. No obstante, esta cooperacion
se mantiene incipiente y fragmentada, sin marcos formales ni instancias sostenidas de
coordinacion.

I11.5 Vinculacion sectorial con el sector turismo

Una dimensién transversal de analisis identificada es la articulacién entre las industrias
creativas y el sector turistico. En el caso guatemalteco, esta vinculacidon adopta modalidades
diferenciadas segun sector.

En el audiovisual, la produccion cinematografica y documental contribuye a la construccién
de imagen-pais con potencial para turismo de rodaje (film tourism), modalidad con
encadenamientos documentados hacia hoteleria, logisticay servicios territoriales en América
Latina (Inter American Development Bank y Netflix, 2023). Desde esa perspectiva, pilotear
acciones orientadas a la creacién de una comisién filmica nacional permitiria activar ese
encadenamiento.

En el sector editorial, la Feria Internacional del Libro de Guatemala (FILGUA) y las ferias
regionales actian como infraestructura turistico-cultural que genera movilidad y demanda en
las ciudades anfitrionas.

En el sector disefio-artesania, el turismo constituye el principal canal de comercializacién de
la produccién artesanal, con INGUAT cumpliendo un rol articulador entre produccioén localy
demanda turistica internacional, incluyendo la representacién del sector en circuitos de
diseno internacionales (semanas del disefo de Paris, Milan, Berlin y Madrid; Expo Universal de
Osaka).

El sector videojuegos no presenta vinculos directos con el turismo en su configuracién actual,
aunque los esports representan una oportunidad incipiente de turismo de eventos. El
fortalecimiento de los encadenamientos ICC-turismo constituye una oportunidad de politica
transversal, especialmente relevante en el marco de la agenda de competitividad e innovacion
del pais.
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111.6 Entorno habilitante e innovacion a nivel sectorial

En el caso guatemalteco, la articulacidon entre industrias creativas y agendas de innovacioén
tiene oportunidades de fortalecimiento a través del ecosistema de apoyo a la innovacién
productiva —organizado en torno al Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia (CONCYT),
instrumentos de emprendimiento tecnolégico y cooperacion internacional en economia
digital— el que podria vincularse formalmente con los sectores creativos priorizados. Desde
esa perspectiva, los videojuegos constituyen una fuente potencial para pilotear instrumentos,
dado su caracter de industria intensiva en conocimiento con aplicaciones en educacion,
salud, simulacioén industrial y capacitacion digital.

El diseno-artesania, por su parte, tiene la oportunidad de ampliar las condiciones habilitantes
que favorezcan su desarrollo, particularmente en aspectos vinculados al acceso a la
conectividad, el fortalecimiento de capacidades productivas y el reconocimiento legal de la
propiedad intelectual colectiva de los pueblos originarios.

El fortalecimiento del entorno habilitante para las ICC requiere, por tanto, una estrategia de
articulacion interministerial que vincule las agendas culturales, productivas y digitales del
Estado guatemalteco, promoviendo una mayor articulacion institucional que potencie tanto la
escalabilidad como la capacidad de innovacion del sector.

V. Indicadores macroeconémicos

El presente capitulo consolida la caracterizacion macroeconémica de la Economia Creativa
guatemalteca a partir de tres fuentes complementarias disponibles: la Cuenta Satélite de
Cultura (Garcia, 2016), el analisis del gasto publico del Ministerio de Culturay Deportes (2024)
y la serie histérica de exportaciones de Economia Creativa de AGEXPORT (2015-2025). Esta
triangulacion ofrece una vision integrada de la contribucién del sector a la economia nacional,
articulando las dimensiones de produccién cultural, inversidon publica y comercio exterior de
servicios creativos.

Durante la ejecucién del estudio se gestiond, con apoyo de la contraparte técnica del BID, el
acceso adatos del Banco de Guatemala y del Instituto Nacional de Estadistica (INE) con mayor
nivel de desagregaciéon que el publicado. No fue posible obtener la informacién requerida,
dado que la Nomenclatura de Actividades Econémicas de Guatemala (NAEG) opera con un
nivel de agregacién que impide aislar con precisidon las actividades culturales y creativas
dentro de las cuentas nacionales. Esta limitacion devela la necesidad de avanzar hacia una
Cuenta Satélite de Cultura actualizada y alineada con el Marco de Estadisticas Culturales de
UNESCO (2009), proceso recientemente reactivado por las autoridades del Ministerio de
Cultura y Deportes, que facilitara la generacion de informacidn y andlisis que den mayor
visibilidad a los impactos territoriales, sociales y culturales de la produccién de las ICC.
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IV.1 Contribucién al PIB

La ultima estimacion sistematica disponible sobre la contribucion econémica del sector
cultural en Guatemala proviene de la Cuenta Satélite de Cultura elaborada por Garcia (2016).
De acuerdo con este estudio, la produccién cultural mostré un crecimiento sostenido entre
2001y 2012, pasando de 8,211 millones de quetzales a 20,359 millones de quetzales, lo que
representa un aumento de aproximadamente 2,5 veces en el periodo analizado. En términos
de valor agregado, el sector cultural alcanzé 10,912 millones de quetzales en 2012, mas del
doble del nivel registrado a comienzos del periodo.

No obstante, a pesar de este crecimiento en términos absolutos, la participaciéon del sector
cultural en el PIB mostré una ligera disminucion, pasando de 2,93% en 2001 a 2,76% en 2012,
lo que refleja que otros sectores de la economia crecieron a un ritmo mas acelerado durante
el mismo periodo.

A pesar de esta evolucidn relativa, el estudio concluye que la cultura constituye un sector
econémicamente significativo dentro de la economia guatemalteca, con una magnitud
comparable a sectores como la construccion, el sector financiero, el suministro de
electricidad y agua o la explotacion de minas y canteras.

El estudio también advierte que estas cifras representan una estimacién parcial, ya que
corresponden a una cuenta satélite interna basada Unicamente en las actividades registradas
en el sistema de cuentas nacionales. La incorporaciéon de actividades culturales y creativas
parcialmente capturadas por las estadisticas oficiales podria elevar significativamente esta
estimacion.

En este contexto, el desarrollo de una Cuenta Satélite de Cultura alineada con estandares
internacionales, asi como estudios que faciliten latoma de decisiones basadas en la evidencia
(por ejemplo, estudios de impacto a nivel territorial y social y caracterizacion de mercado)
constituyen pasos relevantes para dar mayor visibilidad a la contribucién econémica, socialy
cultural de las ICC en Guatemala.

IV.2 Gasto Publico

El analisis del gasto publico permite situar el financiamiento cultural dentro de la estructura
general estatal. El ano 2024, el Ministerio de Cultura y Deportes representé aproximadamente
un 0,5% del gasto publico total equivalente a 563 millones de Quetzales. Esta cifra permite
dimensionar el peso relativo del financiamiento cultural dentro de la estructura presupuestaria
nacional, especialmente cuando se contrasta con sectores de mayor participacion
presupuestaria, como educacién (19%), salud publica (11%) o servicio de la deuda publica
(14,5%).
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Grafico 9: Distribucion de la ejecucidn presupuestaria de Guatemala
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Fuente: Ministerio de Finanzas Publicas (2025)

Dentro de dicho gasto, la asignacion se distribuye entre cuatro viceministerios: Cultura,
Patrimonio Cultural y Natural, Interculturalidad y Deporte y Recreacion. Si bien la informacion
asociada a la ejecucion anual por programa no permite imputar con precision qué programa
se asocia a cual viceministerio, se prevé que las glosas “Formacion, fomento y difusién”,
“Restauracion, preservacion y proteccion del patrimonio cultural y natural” y “Gestion del
desarrollo cultural” se aproximan a la definicion de Benavente y Grazzi (2017) de Economia
creativa, por lo que podria estimarse que entre el 40% y el 60% del gasto corresponderia a las

ICC.

Grafico 10: Distribucion del gasto entre viceministerios
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En términos agregados, esto implica que el gasto especificamente asociado a programas
culturales equivale aproximadamente a un 0,25% del gasto publico total del pais.

El estudio comparado realizado para América Latina y el Caribe permite contextualizar el nivel
de financiamiento cultural de Guatemala. De acuerdo con Lobos et al. (2022), de un conjunto
de 14 paises analizados a nivel regional, la participacidon promedio del gasto cultural alcanza
aproximadamente el 0,33% del presupuesto gubernamental total. En este contexto,
Guatemala se situaria ligeramente por debajo del promedio regional, aunque dentro de un
rango comparable con otros paises de América Latina.

IV.3 Balanza de pagos de exportacion de servicios

La balanza de pagos de Guatemala en materia de exportacion de servicios refleja una
estructura diversificada que agrupa varios sectores: SIEX KPO, SIEX Logistica, Industria de
Tecnologia e Innovacion (ITO), Economia Naranja, Turismo de Salud y Bienestar, y Turismo
Sostenible®. El grafico de AGEXPORT permite observar la evolucion conjunta de estos sectores
entre 2019 y 2024, evidenciando tanto la resiliencia como las oportunidades de crecimiento
que presenta cada uno.

En términos globales, la exportacién total de servicios mostrd una contraccion significativa en
2020 —afno marcado por la pandemia de COVID-19— pasando de aproximadamente 2,100
millones de USD en 2019 a alrededor de 1,350 millones en 2020. A partir de 2021 se inicié una
recuperacion sostenida que llevo el total a superar los 2,800 millones de USD en 20283, el nivel
mas alto del periodo observado, antes de una ligera moderacién en 2024.

Dentro de esta estructura, destacan como componentes dominantes el ITO y el SIEX KPO, que
representan los segmentos de mayor volumen. La Economia Creativa (EC), aunque de menor
magnitud relativa, exhibe un comportamiento diferenciado que merece analisis particular.

4 SIEX corresponde al sistema de medicion de exportaciones de servicios, siendo referenciado en el
grafico para el caso de KPO (Knowledge Process Outsourcing) y Logistica, debido a que sus servicios son
mas facilmente identificables como exportaciones formales, mientras que en otros sectores esto es
mas difuso. Algunos ejemplos de KPO son analisis financiero, investigacion de mercado, servicios
legales, ingenieria, entre otros; mientras que en logistica se incluyen transporte y servicios auxiliares.
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Grafico 11: Balanza de pagos de exportacion de servicios
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Conforme a la clasificacion de AGEXPORT, las exportaciones de Economia Creativa se
registran en la Balanza de Pagos del Banco de Guatemala bajo dos cuentas especificas: cargos
por el uso de la propiedad intelectual, y servicios personales, culturales y recreativos. Si bien
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esta definicidon no se ajusta exactamente a la definicion del Marco de Estadisticas Culturales

(UNESCO, 2009), ofrece una aproximacion que permite tanto realizar un analisis comparado
con el resto de los servicios exportables, asi como conocer las tendencias que marcaron el
periodo de referencia.

Grafico 12: Balanza de pagos asociada a Economia Creativa
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Elanalisis de la serie histérica revela una trayectoria con fases claramente diferenciadas. Entre
2015 y 2016 se registré una caida pronunciada de -14%, pasando de US$16,9 millones A
US$14,6 millones. Posteriormente, el sector experimentd una recuperacién en 2017,
alcanzando 16,2 millones con una variacién interanual positiva del 11%, su mayor tasa de
crecimiento en el periodo.

Entre 2017 y 2021 el comportamiento fue relativamente estable, oscilando entre 16 y 17
millones de USD, con la excepcién de 2020, cuando el impacto de la pandemia generd una
contraccion del -6%, llevando las exportaciones a US$16 millones. Esta caida fue
considerablemente mas moderada que la registrada por sectores como el turismo, lo que
sugiere una mayor resiliencia de las actividades creativas y culturales ante shocks externos,
en parte por su naturaleza digital y su menor dependencia de la movilidad fisica.

A partir de 2021 la tendencia retomd una senda de crecimiento gradual pero sostenida: 17
millones en 2021 (6%), 17,7 millones en 2022 (4%), 18,1 millones en 2023 (3%), y el maximo
historico de 18,7 millones en 2024 (3%).

Al tercer trimestre de 2025, las exportaciones acumuladas de EC alcanzaron US$13,8
millones, frente a 13,6 millones en el mismo periodo de 2024, representando una variacion
positiva del 2%. El desglose trimestral muestra estabilidad: T-1 registré 4,2 millones (var. 2%),
T-2 alcanzé 4,8 millones (var. 1%) y T-3 iguald ese valor con 4,8 millones (var. 1%). Si se
mantiene este ritmo, el cierre anual 2025 podria ubicarse en torno a los 18,4-18,5 millones de
USD, ligeramente por debajo del récord de 2024, aunque aun dentro de un rango de
crecimiento estructural.

La complementariedad entre el grafico sectorial de exportaciones de servicios y el informe
especifico de EC permite extraer conclusiones relevantes. En primer lugar, aunque la EC no
representa el mayor componente en volumen absoluto dentro del total de exportaciones de
servicios —donde ITO y SIEX KPO dominan—, su comportamiento destaca debido a su
estabilidad y crecimiento sostenido incluso en coyunturas adversas.

En segundo lugar, la tendencia creciente de la EC entre 2021 y 2024 coincide con la fase de
expansion general de las exportaciones de servicios. Sin embargo, su ritmo de crecimiento
anual, situado entre el 2% y el 6%, es mas moderado que el dinamismo exhibido por otros
componentes del total, lo que indica que aln existe un margen considerable de expansion si
se fortalecen los encadenamientos productivos y se amplia la base exportadora del sector.
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V. Recomendaciones

Las recomendaciones que se presentan a continuacion sintetizan los principales hallazgos del
analisis conceptual, el levantamiento cualitativo y el diagndstico macroecondmico realizados
a lo largo del estudio. Estos se organizan en recomendaciones a nivel sectorialy las de caracter
transversal.

V.1 Sectoriales

V.1.1 Audiovisual

El desarrollo del sector audiovisual requiere, ante todo, la aprobacién de una Ley de Cine e
Industrias Audiovisuales que establezca un marco normativo estable, incentivos fiscales para
el fortalecimiento de la cadena de valor, asi como condiciones de financiamiento para el
fomento de la industria. La ley constituye la condicién habilitante que el sector identifica como
prioritaria desde hace mas de dos décadas, y su ausencia perpetua la dependencia del
financiamiento internacionaly la fragilidad estructural del ecosistema.

Una segunda linea de trabajo para fortalecer la vinculacion con el sector turismo es la creacién
de una comision filmica, responsable de viabilizar la tramitacion de permisos y normas
asociadas a la atraccién de rodajes y servicios de produccion.

La articulacién interinstitucional se plantea como palanca estratégica. En el caso del
Ministerio de Relaciones Exteriores, esta puede materializarse, por ejemplo, a través de la
facilitacion de condiciones para la participacién en instancias de mercado como son los
festivales.

En el caso del Ministerio de Educacién, esta podria utilizarse tanto como mecanismo de
formacion de audiencias —incorporando el cine nacional al curriculo— y como instrumento
de demanda institucional, a través de compras de contenidos educativos audiovisuales. En
paralelo, fortalecer circuitos de exhibicién alternativos a nivel territorial, como bibliotecas
publicasy centros culturales, permitiria ampliar la base de publicos mas alla de la capital.

V.1.2 Editorial

A nivel normativo se recomienda modernizar la Ley de Fomento del Libro, adecuandola a las
dinamicas contemporaneas de produccién digital, distribucién en plataformas y comercio
electrénico transfronterizo. Esta actualizaciéon debe articular el fomento lector y el apoyo a la
industria local.

En materia de mercado interno, la politica de compra publica representa el instrumento de
mayor impacto a corto plazo. La evidencia cualitativa indica que el material guatemalteco
representa menos del 10% del monto adjudicado en licitaciones publicas. En consecuencia,
priorizar la produccién local como proveedor para bibliotecas municipales y materiales
educativos podria ampliar significativamente la escala del sector.
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El fortalecimiento del Consejo Nacional del Libro, dotandolo de presupuesto operativo,
personal técnico y un mandato de politica sectorial claro, contribuiria significativamente a la
implementacion efectiva de una estrategia editorial de mediano plazo.

V.1.3 DisefAo-artesania

El sector disefio-artesania enfrenta una tension estructural entre la logica comercial-
exportadora —centrada en estandares, adaptacion de producto y escalamiento— vy la l6gica
de legitimidad cultural, que prioriza la proteccion de conocimientos tradicionales y
expresiones culturales de los pueblos originarios. En consecuencia, las recomendaciones
deben reconocer ambas dimensiones como complementarias.

La articulacién entre la oferta formativa universitaria de disefio y la base productiva artesanal
—aque concentra a comunidades con bajos niveles de escolaridad y trayectorias laborales
informales— requiere modelos colaborativos éticos, con participacién activa de artesanos en
los procesos de diseno y distribucién del valor generado.

En relacion con el turismo, la mayor sofisticacion de la produccion artesanal -apoyada por
metodologias de diseno- representa una oportunidad para la dinamizacién del comercio local
a nivel territorial, asi como para representar nuevos focos de atractivo.

V.1.4 Videojuegos

El sector videojuegos es el que presenta mayores brechas de institucionalidad, informaciony
financiamiento. La consolidacién de una instancia gremial formal es condicién para coordinar
esfuerzos, representar intereses ante el Estado y construir una hoja de ruta sectorial
compartida. Esta instancia deberia articularse con entidades de economia digital, innovacién
productiva'y comercio exterior, reconociendo el caracter hibrido del sector.

Si bien la escala del sector es reducida, el crecimiento de la industria a nivel internacional, asi
como el crecimiento de la oferta educativa a nivel de educacién superior, justifican la
generacion de una radiografia sectorial. Asimismo, constituye una intervencidon de
adicionalidad publica, dado que sin datos robustos no es posible disefar instrumentos de
apoyo ni argumentar ante inversionistas o cooperantes.

El disefio de un instrumento financiero especifico para prototipado y validaciéon temprana —
con enfoque en propiedad intelectual exportable, criterios de evaluacién basados en potencial

de mercado y acompafamiento técnico— permitiria transitar desde el modelo de outsourcing
hacia la creacién de activos digitales propios de mayor valor agregado.

V.2 A nivel transversal de las ICC priorizadas

V.2.1 Estadisticas culturales, medicion economica y analisis de mercado

Continuar avanzando en la reactivacién y fortalecimiento de la Cuenta Satélite de Cultura,
promoviendo su alineacidon con el Marco de Estadisticas Culturales de UNESCO (2009) y
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fortaleciendo su capacidad como herramienta estratégica para superar la brecha de medicion
documentada en el Capitulo IV, asi como facilitar la comparabilidad con otros paises en el
proyecto regional.

Esta agenda estadistica podria incluir (i) la articulacion con el sistema estadistico del
BANGUAT para mejorar la captura de las ICC, alineando la desagregacion de actividades
creativas en la Nomenclatura de Actividades Econdmicas con el marco CllIU.rev 4; (ii) potenciar
la vinculacion con centros de estudios -tanto privados como de la academia- que fomenten el
desarrollo de analisis relevante para el desarrollo de la industria, por ejemplo, estudios de
mercado a nivel sectorial, asi como el desarrollo de indicadores de triple impacto (econémico,
socialy ambiental).

V.2.2 Financiamiento e instrumentos de fomento

El ecosistema de financiamiento cultural guatemalteco se caracteriza por su dependencia al
financiamiento internacional y la autogestion. Las asignaciones presupuestarias por parte del
Viceministerio de Cultura asociadas al fomento de mercado son limitadas, lo cual se plasma
en una escasa diversificacion hacia instrumentos fiscales, filantropia privada o fondos de
innovacion.

Elfortalecimiento de esta base requiere una estrategia de diversificacién en tres niveles. A nivel
publico, se recomienda explorar la restitucion y modernizacidn de exoneraciones fiscales
sectoriales, el disefo de instrumentos de cofinanciamiento para proyectos culturales y la
articulacion con fondos de innovacidn productiva. A nivel privado, impulsar mecanismos de
donacién culturaly filantropia estratégica puede complementar el financiamiento publico sin
requerir cambios normativos inmediatos. A nivel internacional, la cooperacion multilateral —
AECID, BID, UNESCO— puede actuar como palanca para movilizar recursosy transferir buenas
practicas.

V.2.3 Formacion de capacidades y vinculo con el mundo del trabajo

La formacién cultural debe concebirse no solo desde la creacidn artistica, sino desde la
sostenibilidad del ecosistema laboral en su conjunto. Las entrevistas realizadas identifican
brechas transversales en gestion empresarial, modelos de negocio, propiedad intelectual,
marketing cultural y negociacion contractual internacional, que afectan a todos los sectores
analizados.

Se recomienda articular la oferta formativa con el sector productivo mediante programas
aplicados, estudios de casos, mentorias con actores nacionales e internacionales y médulos
especificos sobre formalizacién, financiamiento, agregacion de valor e internacionalizacion. EL
fortalecimiento de capacidades de los funcionarios publicos vinculados al disefo e
implementacidon de politicas culturales es igualmente prioritario, especialmente bajo una
légica interinstitucional y territorial.
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V.2.4 Compras publicas como instrumento de politica cultural

Las compras publicas emergen del diagnéstico como un instrumento transversal con
potencial estructurante para las ICC, en la medida en que el Estado puede actuar
simultaneamente como demandante directo de bienes y servicios creativos y como agente
que orienta la estructura productiva del sector. Su relevancia radica en que, a diferencia de
otros instrumentos de politica cultural, no requiere la creacion de nuevas instituciones ni
transferencias presupuestarias directas al sector, pues opera modificando el destino y/o
criterios de adjudicacién de gasto publico ya existente.

El diagndstico cualitativo sugiere que su activacion requiere una adecuada coordinacion
interinstitucional. Aunque la presente consultoria no profundizé en los mecanismos
especificos delrégimen de contrataciones del Estado, la evidencia sectorial permite identificar
potenciales vias de entraday el tipo de impacto esperado en cada sector priorizado.

En editorial, las compras publicas representan el instrumento de mayor impacto a corto plazo.
El material guatemalteco representaria menos del 10% del monto adjudicado en licitaciones
publicas, lo que evidencia que este mecanismo no funciona actualmente como instrumento
de politica industrial cultural. La orientacion de compras hacia produccién local para
bibliotecas municipales —cuya obligatoriedad normativa existe, pero cuya implementacién es
desigual— y para materiales educativos puede multiplicar los tirajes y viabilizar la escala
minima que el sector requiere para sostenerse. El problema principal, como senalan los
actores, no radica en la ausencia de marco normativo sino en la implementacion.

En videojuegos, la complejidad de participar en mecanismos de licitacion publica es
identificada como una barrera de acceso explicita. Sin embargo, la contratacion de servicios
de gamificacion y simuladores para educacion, salud y capacitacion institucional
representaria un mercado interno capaz de financiar las etapas tempranas de desarrollo y de
posicionar al talento local frente a competidores externos. Esta via es consistente con el
caracter hibrido del sector, cuyo potencial como plataforma tecnoldgica aplicada a multiples
ambitos productivos permanece inexplorado en Guatemala.

En disefio-artesania, la incorporacion de productos artesanales en compras institucionales y
en la diplomacia cultural del Estado —como bienes de representacion oficial— estabilizaria la
demanda para los segmentos con mayor capacidad exportadora, reduciendo la dependencia
del turismo como canal casi exclusivo de comercializacion.

En audiovisual, la adquisicién de material educativo producido localmente permitiria crear un
mercado interno para un subsegmento hoy sin demanda estructurada, complementando la
articulacion con el Ministerio de Educacién propuesta en V.1.1.

La activacién de este instrumento requiere condiciones que trascienden la légica sectorial y
remiten directamente a la agenda de gobernanza planteada en V.2.5. Primero, la incorporacién
de criterios de origen y contenido local en los pliegos de adjudicacién para categorias
relevantes, lo que requiere de coordinacién entre el Ministerio de Cultura y la entidad rectora
de contrataciones. Segundo, el fortalecimiento de capacidades en los actores creativos para
participar en procesos de licitacion y generacion de volumen suficiente de produccion -
eventualmente mediante asociatividad-, dado que la complejidad administrativa puede
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representar un desafio para su participacion. Tercero, una definicidon presupuestaria explicita
en los ministerios con mayor capacidad de demanda que reconozca a las ICC como
proveedores elegibles dentro de sus categorias de gasto.

Las condiciones descritas hacen de las compras publicas un instrumento con potencial para
generarimpactos significativos, cuyo desarrollo puede verse fortalecido a medida que avancen
los distintos mecanismos de coordinacién interinstitucional propuestos en esta misma
seccion transversal.

V.2.5 Gobernanza sectorial y articulacion interinstitucional

La articulacion institucional es una de las principales oportunidades de fortalecimiento
identificadas mas consistentemente a lo largo del diagnodstico. Las instituciones con
incidencia directa o potencial sobre las ICC —Ministerio de Cultura y Deportes, Ministerio de
Economia, Ministerio de Educacién, INGUAT y SENACYT— operan de manera paralela, por lo
que se beneficiarian de mecanismos formales de coordinacidn que articulen sus agendas en
torno al sector creativo. Mas alla de voluntades y liderazgos personales, una arquitectura
institucional adecuada permitiria consolidar esta articulacion de forma permanente y
potenciar el impacto de las intervenciones publicas.

Cada una de estas instituciones aporta una funcion distinta y complementaria para el
desarrollo de las ICC. El Ministerio de Cultura provee el mandato sectorial; el Ministerio de
Economia activa instrumentos de fomento productivo a PYMEs atingentes a las ICC; el INGUAT
opera como plataforma de posicionamiento y demanda cultural y turistica, con presencia
incipiente en disefio-artesania; SENACYT administra el ecosistema de innovacion productiva,
particularmente relevante para videojuegos y sectores con componente tecnoldgico; y el
Ministerio de Educacidon concentra la mayor escala presupuestaria —aproximadamente el
18% del presupuesto nacional— con capacidad de ampliar acceso, demanda y formacién de
audiencias. La oportunidad esta en que estos actores ya existen, ya tienen instrumentos, y su
articulacion no requiere nueva institucionalidad sino un mecanismo de coordinacion.

Se recomienda constituir una mesa técnica interministerial normada, idealmente mediante
decreto presidencial, con mandato explicito de coordinaciéon de politicas de fomento creativo.
Para ser operativa, esta mesa requiere una secretaria técnica con capacidad de seguimientoy
una agenda de trabajo estructurada. Su constitucién es la condicién habilitante para que las
recomendaciones de las secciones anteriores —financiamiento, formacién, compras
publicas— puedan implementarse de manera coordinaday sostenida en el tiempo.

V.2.6 Rol de la cooperacion multilateral

Dado el caracter incipiente de varias de estas lineas en el ecosistema local, se considera
relevante que AECID —eventualmente con el apoyo del BID y UNESCO— asuma un rol activo
como articulador de transferencia de conocimiento, facilitador de espacios de aprendizaje
intersectorial y proveedor de legitimidad institucional para convocar actores publicos y
privados diversos.

48



La accion multilateral no debe concebirse como sustituta de la politica publica nacional, sino
como habilitadora de capacidades, aprendizajes y articulaciones que contribuyan a fortalecer
la sostenibilidad de las ICC guatemaltecas. En este marco, la programacion estratégica de
seminarios, congresos y misiones de intercambio internacional representa una intervencion
de alta adicionalidad y bajo costo relativo.

VI. Conclusiones

El presente informe ha desarrollado un analisis integral del ecosistema de las Industrias
Culturales y Creativas (ICC) en Guatemala, articulando revisién documental, marco
institucional-normativo, levantamiento cualitativo en cuatro sectores priorizados —
audiovisual, editorial, disefio-artesania y videojuegos— e indicadores macroeconémicos. Las
conclusiones que se presentan a continuacion sintetizan los hallazgos principales y articulan
una lectura transversal del ecosistema.

Actualizaciéon de informacion y analisis econémico

Segun Garcia (2016), la ultima medicion disponible sobre la contribucion econémica de las
ICC estima que el sector aporta el 2,76 % del PIB. Dicho aporte es comparable al de sectores
como la construccidn, el sector financiero o el suministro de electricidad y agua.

En el plano de las exportaciones de servicios, AGEXPORT (2025b) estima que las ICC
alcanzaron un maximo histérico de 18,7 millones de USD en 2024, con una trayectoria de
crecimiento sostenido desde 2021. Sibien, aligual que en el caso del PIB, estas cifras adolecen
de una desagregacion suficiente de acuerdo con los estandares de UNESCO (2009) para medir
el sector, si subrayan la relevancia econdmica del sector y, al mismo tiempo, la urgencia de
mejorar su medicion.

Un ecosistema heterogéneo con desafios compartidos

Los cuatro sectores analizados presentan configuraciones productivas, marcos normativos y
niveles de desarrollo institucional muy disimiles. El sector editorial cuenta con una ley de
fomento especifica y estructuras gremiales consolidadas, aunque enfrenta fragilidad de
mercado y baja demanda interna. El audiovisual carece de la ley sectorial que el ecosistema
identifica como condicién habilitante desde hace dos décadas. El disefio-artesania opera en
un marco fragmentado con tensiones irresueltas entre propiedad intelectual individual y
colectiva. Y el sector videojuegos no es reconocido a nivel sectorial como industria, sin gremio
formaly sin datos cuantitativos robustos.

A pesar de esta heterogeneidad, el diagnéstico identifica desafios compartidos vinculados a la
consolidacion de mecanismos de financiamiento adaptados a la logica creativa; el
fortalecimiento de la articulacion interinstitucional; el desarrollo de capacidades en gestidn
empresarial y propiedad intelectual; la actualizaciéon de estadisticas sectoriales; y la
diversificacion de las fuentes de financiamiento en los sectores de mayor proyeccioén
exportadora.
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El marco normativo: una arquitectura aun en desarrollo

El marco legal guatemalteco ofrece un eje comun de proteccion —la Ley de Derecho de Autor
y Derechos Conexos— pero la densidad normativa de fomento es asimétrica. En efecto, solo
el sector editorial cuenta con ley propia y érganos dedicados, mientras que los sectores
audiovisual, de disefio y de videojuegos operan bajo marcos indirectos o aun en desarrollo.
Esta asimetria configura desafios estructurales para las condiciones de desarrollo de cada
industria.

Las principales brechas normativas identificadas son la ausencia de una Ley de Cine vigente y
efectiva; la desactualizacion de la Ley de Fomento del Libro frente a la economia digital; la falta
de un régimen de propiedad intelectual colectiva para expresiones culturales indigenas; vy el
vacio de reconocimiento sectorial para los videojuegos como industria cultural y tecnolégica.

La cultura como inversion estratégica

Uno de los hallazgos mas consistentes de la revision de literatura especializada es que las ICC
no solo generan valor econémico directo, sino que actuan como motores de innovacion,
cohesion social y sostenibilidad territorial. La OCDE (2022) identifica que el 40% del empleo
creativo ocurre fuera de los sectores culturales formales, evidenciando externalidades que los
sistemas estadisticos convencionales no capturan.

En el contexto guatemalteco, este argumento adquiere especial relevancia considerando la
riqueza del patrimonio cultural tangible e intangible, la diversidad de los pueblos Maya,
Garifuna y Xinca, y el potencial de la economia creativa para generar empleo de calidad,
reducir brechas territoriales y fortalecer la identidad nacional.

La transformacion digital como oportunidad y desafio simultaneos

En el contexto guatemalteco, la transformacion digital opera de forma asimétrica entre
sectores. Mientras los videojuegos son nativos digitales con insercién directa en plataformas
globales; el audiovisual navega la transicién desde la produccion fisica al streaming con una
infraestructura limitada; la editorial enfrenta una digitalizacién de alcance parcial
condicionada por el tamafo del mercado lector; y el disefio-artesania utiliza canales digitales
principalmente para visibilidad y comercializacion basica, sin transformacién estructural de
su cadenade valor. Entodos los casos, la posiciéon de los actores locales dentro de las cadenas
globales tiende a ser de bajo poder relativo, determinada por la asimetria entre quienes
controlan plataformas y datos, y quienes generan contenidos.

La inteligencia artificial generativa amplifica estas dinamicas, abriendo posibilidades de
democratizacién y reduccion de costos, pero también tensionando nociones de autoria,
propiedad intelectual y empleo creativo. Guatemala enfrenta el desafio de construir
capacidadestecnolégicas que le permitan aprovechar estas herramientas sin quedar atrapada
en posiciones de dependencia dentro de las cadenas globales de valor digital.
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Condiciones para el desarrollo del ecosistema

El analisis integrado del estudio permite identificar cinco condiciones habilitantes cuya
presencia simultdnea determina la capacidad del ecosistema de las ICC guatemaltecas para
crecer, exportar y generar valor sostenible: (i) adaptar fuentes de financiamiento via fomento
productivo e instituciones financieras, adaptadas al perfil de riesgo creativo; (ii) fortalecer y/o
actualizar el marco normativo e institucional; (iii) promover la formacién y robustecimiento de
capacidades del sector cultural; (iv) generar estadisticas sectoriales actualizadas asi como un
analisis de mercado; y (v) fortalecer la articulacién interinstitucional entre las carteras con
incidencia en el sector.

El diagndstico muestra que ninguna de estas condiciones esta plenamente consolidada en
Guatemala, y que su fortalecimiento conjunto—y no la de cada una por separado—resulta
determinante para la estructura del ecosistema.

Para ello, se requiere una agenda que opere en paralelo sobre las cinco condiciones, y cuyas
lineas de accidn concretas se desarrollan en el Capitulo V. Su viabilidad descansa, en ultima
instancia, en reconocer las ICC como sector de politica productiva y de innovacion—y no solo
cultural— dentro de la arquitectura institucional del Estado guatemalteco. Ese reconocimiento
es la condicién que habilita todas las demas.

El ecosistema creativo guatemalteco cuenta con talento, diversidad cultural y una incipiente
trayectoria exportadora. Lo que el diagndstico evidencia no es ausencia de potencial, sino
ausencia de las condiciones institucionales que permitirian convertirlo en desarrollo
sostenible.
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VIll. Anexo

Mapeo de actores

Como parte del disefio metodologico del estudio, se elaboré un mapeo de actores del
ecosistema de las ICC en Guatemala, con el objetivo de identificar los principales agentes
institucionales, gremiales, empresariales y de la sociedad civil que participan en las cadenas
de valor de los sectores priorizados. El mapeo operé como insumo central para la seleccién de
informantes clave del levantamiento cualitativo y como instrumento de caracterizacion
estructural del ecosistema.

El proceso se desarrolld en dos etapas. La primera consistié en una busqueda sistematizada
con apoyo de herramientas de inteligencia artificial, utilizando palabras clave sectoriales y
revisando registros del Sistema de Informacién Cultural del Ministerio de Cultura y Deportes
(SIC) y fuentes de cooperacidn internacional. La segunda etapa comprendié una validacion
caso a caso bajo cuatro criterios: (i) existencia institucional verificable mediante presencia
web o registro formal; (ii) relevancia tematica para los subsectores priorizados; (iii) actividad
comprobable en los ultimos doce meses; y (iv) eliminacion de duplicidades y registros
inactivos.

El resultado del mapeo es una base de datos de 72 actores, que incluye empresas,
asociaciones gremiales, organizaciones de la sociedad civil, instituciones publicas y
academia. Este universo supera significativamente los antecedentes disponibles previos al
estudio, que identificaban menos de 25 actores de las ICC guatemaltecas.

Tabla 4: Distribucion de actores segun sectory tipo organizacional.

Sector Empresa Asoc. Soc. Sector Academia Total %
gremial civil publ.

Audiovisual 8 — 4 — — 12 17%
Editorial 14 2 — — — 16 22%
Disefio 4 3 — — — 7 10%
Disefio- 1 — 1 — 7 10%
Artesania

Videojuegos 8 4 2 — 1 15 21%
Transversal — 6 7 2 — 15 21%
TOTAL 39 16 13 3 1 72 100%

Fuente: Elaboracién propia

La distribucion sectorial revela que el subsector editorial concentra el mayor niumero de
actores identificados (16, 23%), seguido por videojuegos (15, 21%), actores transversales (14,
20%), audiovisual (12, 17%) y disefio en sus dos modalidades combinadas (14, 20%). La
categoria transversal agrupa actores cuya accion incide sobre las ICC en su conjunto,
incluyendo plataformas de articulaciéon exportadora (AGEXPORT-Economia Naranja,
AGEXPORT-Hecho a Mano, AGEXPORT-Gerencia Competitividad), organismos de apoyo
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empresarial (CACIF, PRODETUR), instancias de vinculacion con turismo (INGUAT) vy
organizaciones de la sociedad civil con presencia en multiples sectores.

Entérminos de composicién por tipo, el mayor peso recae en el sector empresarial (39 actores,
55%), seguido por asociaciones gremiales (16, 21%), sociedad civil (13, 18%), sector publico
(3, 4%) y academia (1, 1%). La baja representacion del sector publico —que identifica al
Ministerio de Cultura y Deportes, el INGUAT y el Programa Mi Pyme Exporta del Ministerio de
Economia como principales contrapartes institucionales— es consistente con el diagndéstico
sectorial, que menciona una institucionalidad publica con limitada presencia operativa en los
cuatro sectores priorizados.
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