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La aparicion y rapida evolucion de las tecnologias de informacion y
comunicaciones (TIC) ha provocado cambios importantes en la
economia global. En la conformacion de la industria de contenido
digital, estan involucrados otros ambitos, como el cultural y artistico, y
otras industrias en el ambito de la creatividad.
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2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010

EUA
490,958 528,004 553,488 588,732 622,504 660,311 690,130 726,222
5.2% 7.5% 4.8% 6.4% 5.7% 6.1% 4.5% 5.2%
EMEA

wosrs  a07ees 430425 w1032 | siseen

4.2% 7.4% 5.5% 7.0% 5.7% 6.5% 5.6% 5.9%
8.

Asia Pacifico
229,166 253,224 274,018 301,633 330,768 366,205 393,135 425,340

2%

% cambio

6.2% 10.5% 8.2%

43,937 47,383 51,530 55,173 59,340
8.

10.5%

: 28,153 30,054 31,092 33,388 35,439 37,476 39,407 41,432
% cambio
6.7% 6.8% 3.5%
Total
1,160,638 1,255,109 1,328,786 1,428,334 1,523,126 1,634,203 1,725,360 1,831,908
5.10% 8.1% 5.9%
Fuente: PricewaterhouseCoopers LLT.

% cambio



Pregramays de desadielle

Pais

Australia
Canada
Corea
India
Japon
Reino
Unido

Fuente: Analisis SE.

Alcance de su estrategia nacional

Industria de medios interactivos — Creadores Yy facilitadores
Industria de medios interactivos — Creadores y facilitadores
Video Juegos

Animacion

Video Juegos y animacion (por separado)

Industria de medios interactivos — Creadores, facilitadores y
medios de transporte



Pregramays de deradelle

Ambito

Capital Humano
Desarrollar mercado
local y global

Acceso a financiamiento
Posicionamiento
(imagen)

Premios y
reconocimientos
Vinculacién academia-
industria

Investigacion y desarrollo

Programas educativos
Infraestructura

Marco legal (Pirateria y
propiedad intelectual)
Vinculacion con industria
de TIC

Canales de venta
Efectos sociales
(adiccién)

Eventos

Concursos

Fuente: Anilisis SE.
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MERCARCIGIOBAL

MERCADO GLOBAL DEL ENTRETENIMIENTO Y LOS MEDIOS DE COMUNICACION

TAMANO DEL MERCADO
2014
(miles de millones de
dolares)

TASA DE CRECIMIENTO
REGION DE MERCADO ANUAL COMPUESTA
(%)

Norteameérica 3.9 558

Europa, Oriente Medio y
Africa (EMEA)

4.6 581

Asia-Pacifico 6.4

Latinoamerica 88

TOTAL

Fuente: Anailisis SE.
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OCDE:

La industria mundial de software de entretenimiento interactivo
crecio de 18 mil millones de dolares registrados en 2005 a
cerca de 26 mil millones de 2010, con un mercado total de
entretenimiento interactivo de 42 mil millones de ddlares.

PricewaterhouseCoopers:

El mercado global para medios y entretenimiento crece a una
tasa promedio anual de 5.6% en el periodo 2008-2014,
alcanzando cerca de 1.8 billones de dolares. En donde
Latinoamérica tendra mayor crecimiento con tasas de
crecimiento por arriba del 10%.




Clonuimloe

Norte América
|81 287.4 millones de ddlares
(@711 1= Lo - [ 31.3 millones de ddlares

Ameérica Latina

Brasil.....ccocoiiiiiiiiiiii e 173.8 millones de ddélares
11 =5 4 1o o T 101.7 millones de doélares
Europa

Inglaterra .......ccocoviiiiiiiiiieiie, 60.2 millones de dodlares
Alemania.....ccoeveiiiiiiiiiiiieeaas 59.5 millones de ddélares
Francia.....cccoeieiiiiiiiiiiccc e, 59.5 millones de dodlares
Espana....ccccoeviiiiiiiiiiiiiececeeae, 41.3 millones de ddlares
Y T T 19.7 millones de dodlares

Fuente: Population Reference Bureau y World Population Data Sheet
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Hoy en dia nuestra industria cuenta con grandes ventajas para el sector
de la animacion como lo son:

« La proximidad con Estados Unidos y Canada, los principales
mercados de productos de la industria de medios interactivos.

. Mismo uso horario con ese pais asi como menores costos de
comunicacion y transporte.
. De cultura de negocios, lo que hace mas facil hacer negocios con

empresas de ese pais y establecer alianzas.

*|nfraestructura adecuada.
Mente de obra abundante.

‘Una red de tratados comerciales, lo que facilita el comercio de
Servicios con un gran numero de paises.



Foralezar de lag lndusliddars Crealivas

Videojuegos

En cuanto a videojuegos, de acuerdo a PHC, esta industria tuvo un crecimiento
promedio anual de 18.7%, durante el periodo 2005-2015. ElI mercado alcanzé un valor
de 757 millones de ddlares, ubicando entre los principales mercados de videojuegos a
nivel mundial a América Latina.

NUmeros

8% sera el crecimiento esperado para el sector de videojuego, rich media, animacion y
efectos especiales durante el 2016.

34,000 empleos genera el claster de videojuegos mas grande del mundo, ubicado en
California, Estados Unidos.

74,000 millones de délares sera el valor del videojuegos para 2013 en el mundo.

1,000 empresas integran la industria mexicana, 90% son MiPymes.




Potential List of Credits/Titles Involved in an Animation Prod

3D workbook/layout supervisor Effects designer Production assistant

ADR mixer Effects editor Production cansultant

Animation checker Effects inbetweener Production coordinator

Animation checking supervisor Effects supervisor Production designer

Animation lead Effects/prop modeler Production manager

Animation timer Environmental modeler Production secretary

Animator Executive producer Production supervisor

Apprentices Final check supervisar Programmer

Art director Final checker Programming superyisor 2 L e » H
Artistic coordinator Foley artist Prufecnomslg i Budget Ranges for An.mat'on n vuﬂous Med'a
Assistant animator Foley supervisor Publicist

Assistant background painter Game artist Renderer Media Rnnxe

Assistant director Game engine designer Rendering supervisor

:wslunt editor Game programmer Rerecarding mixers Film, ertUrE'length $4 ml”ion—SISO million
ssistant layout artist Hardware consultarit Rigger

Assistant production manager Ink-and-paint artist Rotoscope artists . '

Assistant publicist Ink-and-paint mark-up artist Rough inbetweener Te!eWSlon, Ch'ldfen 5 hﬂlf‘houf 52001000-530(]-000

Associate producer Ink-and-paint mark-up supervisor Scanning supervisor :

Audlo visual engineer Ink-and-paint supervisar Scene planner Video/DVD otlglnals 560,000"525 milllon

Background painter Key animator Scene planning supervisor

Background supervisor Key cleanup assistant Score recorder/mixer 'ntefﬂctive CO"SO'C gumfs 5500 000_520 ml“loﬂ
'

Blue sketch artist Layout artist Script coordinator

Camera operator Lead character modeler Seriptwriter

Camera sSpervvsor Lead effects animator Secretary ‘ﬂtefﬂet short 511000'$4Sn000
Casting assistant Lead effects/prop modeler Senior technical director -

Casting coordinator Lead environmental modeler Sequence/episode director Noze: Some properties may fall outside these 'UnECS
Casting director Lead key cleanup artist Software consultant

CG/CGI artist Lead programmer Software researcher

CG/CGI supervisor Lead rigger Song coach

Charocter designer Lead technical animator Song producer

Character modeler Lead technical director Sound designer

Character sculptor Licensing assistant Sound mixer

Chief technical director Licensing director Sound supervisor

Cleanup assistant Licensing manager Story cansultant

Cleanup breakdown artist Lighting artist Story designer

Cleanup inbetweener Lighting supervisor Story editor Annuul su'u'y Ranges fof Selected Animﬂtioﬂ POSitions

Cleanup supervisor Line art scanner Storyboard artist

Color model mark-up artist Line producer Storyboard cleanup artist i Rnn e
Color model mark-up supervisor Lacation designer Staryboard supervisor Pos‘t'oﬂ g
Color scanner Lyricist Supervising animator

Color styling supervisor Marketing assistant Supervising director pdeucefs 557,600—S750,000

Color stylist Marketing director Supervising sound editor

Compositing supervisor Marketing manager Surface lead animator N - 1 000
Compositor Messenger Systems administration manager DIYECtOfS 502,400 535 '
Conductor Mixer Systems administrator

Copraducer Music copyist/proofer Technical animator Key/'churoctel animators 554,600"5338,000
Cosupervising sound editor Musie editor Technical directar

Dialogue directar Music producer Texture painter s

Dialogue editor Music researcher Underscore composer InbEtweenerS 5391300 56 l' luu
Dialogue scripter Musicians Visual development artists

Digital painter Orchestrator Visual effects supervisor chkgfound palntefs 548,90 0—5169,000
Directing animator Overseas supervisor Vocal coach

Director Postproduction coordinator Voice cast—lead and supporting

Editor Postproduction supervisor Workbook artist Stofyboofd th‘sts 378,000_5 1901000

Effects animator Producer Workbook/layaut supervisor

Effects assistant animator Producer’s assistant C|eonup QrtIStS sa l , 300-5 ] 04 z ODD

Effects breakdown artist Production accountant




Vedlecalers de la industdda
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Y esto es posible basicamente gracias a:

El desarrollo de investigacion y tecnologia.

El crecimiento de los mercados mundiales.

La adquisicion de una cultura visual de masas.
Evolucién de la comunicacion humana.
Transformacioén del entorno social.
Globalizacion.

Los fondos destinados a esta industria por parte de sectores publicos y privados.
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El sector de medios de comunicacion en México esta comprendido por la
publicidad, la television abierta, la television por cable, el marketing y el cine. De
acuerdo con Pricewater House Cooper (PHC), en 2010 nuestro pais registro
ventas cercanas a 14 mil millones de doélares. PHC estima que entre 2004 y
2010, este sector tuvo un crecimiento promedio anual de 7.0%, cifra que
representa el mayor crecimiento de Norteameérica. Ademas, el mercado de cine
mexicano es el mas grande dentro de las tres mayores economias de America

Latina.

Mercado de la Industria Cinematografica en las principales economias
de América Latina, 2009 - 2013*

Millones
de délares

1,092

México

Argentina

* Datos Estimados
Fuente: PricewaterhouseCoopers, Global Entertainment and Media Outlook: 2009-2013,




Foralezar de lag lndusliddars Crealivas

Desarrollo de contenidos Web y Multimedia

Resultados Internacionales, 2010 (EUA=100.0) Mercado de la Industria de Medios y Entretenimiento en México,
2009 - 2013*

México e 5.0
Canada
Reino Unido
Paises Bajos
Australia
EUA
Francia
Italia
Japon
Alemania 2009 2010 2011 2012

Millones
de délares

* Datos Estimados
Fuente: PricewaterhouseCoopers, Global Entertainment and Media Outlook: 2009-2013.

Fuente: Competitive Altematives,
KPMG's guide to intermational business location 2010 Edition




Foralezar de lag lndusliddars Crealivas

« En México existen instalaciones de

produccién audiovisual de primer

nivel, como los Estudios Baja, que

son el mayor set acuatico a nivel
mundial, o los Estudios

Churubusco, que tienen una
trayectoria reconocida en el mundo
filmico.

« En el pais hay gran talento
calificado con experiencia en
proyectos audiovisuales de
renombre internacional.

» De acuerdo a informacién de la
ANUIES, en México egresan
anualmente alrededor de 111 mil
estudiantes de areas de ingenieria,
tecnologia y humanidades.




Foralezar de lag lndusliddars Crealivas

* El pais cuenta con un amplio espectro de apoyos
e incentivos gubernamentales, tales como:

 Los costos de produccion y

desarrollo audiovisual son muy « EFICINE
competitivos, y existen atractivos * FIDECINE
mecanismos de apoyo financiero * FOPROCINE
por parte del Estado Mexicano. De 7 SO PROALPICHIS AL
acuerdo a KPMG, México esta ) gggfﬂggA
ubicado como el destino con la . PYME
mayor ventaja competitiva para el . 226
Desarrollo de Software, asi como + FONDO INNOVACION

de contenido de Web y Multimedia. « CONACYT
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* Informacion y referencias « Animacion.

« E-Learning y educacion. » Desarrollo de software.

* Interactivos: » Efectos especiales.
Entretenimiento y
simulacion

 Animacion.




Cltcadoncy,

» Desarrollo de « Entrenamiento
video juegos Corporativo
para: telefonia
movil, * E- Learning.
consolas y

computadoras  Educacion
interactiva

 Simuladores

 Web

» Publicidad y
promocionales

» Creacion de idea
(Propiedad
intelectual)

 Arte y disefo.

» Desarrolloy
programacion de
dinamicos.




faclllitaldolkcy;

« Disenoy

desarrollo de
herramientas para
la interactividad y
el entretenimiento

« Disefio y desarrollo
de efectos
especiales para
cine y television.

* Disenoy

desarrollo de
animacion para
cine, video juegos
y television.
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e CHinteresado

e Creatividad

e Creciente usode TICs
e Demanda potencial

* Programas para
formaciénde
empresarios

Fuente: SE

e Oferta académicaen
desarrollo

e Incubaciéon de
empresas

* Parques digitales

e Apoyo de otros
sectores

e Crecimientodela
industria

¢ Interés de gobierno

e Vinculaciéne
infegracién de
empresas

* Merado no explotado

e DemandaenEUy
Canadd

| Debilidades

* No suficientes
desarrolladores

e Accesod
financiamiento

e Contenidos de
enfrenamiento en
inglés

e Faltade |+D

* Fuga de talentos

¢ Bajos salarios

e Faltade empleo

* Brecha de egresados
conindustria

e Bajonivel deinglés

* Bajonivelde
especialistas

e Carenciade
infraestructura

e Pirateria

e Falta de eslabones en
cadena productiva

 Capacitacién costosa

* Altos costos en
tecnologia

* Falta de leyregulatoria

¢ Alta penetracién de
proveedores extranjera

* Poca oferta educativa
de calidad

e Poca vinculacion
academia-industria

Amenazas

e Competenciade
calidad

e Fuga de talentos

e Falta de oferta laboral

* Analfabetismo digital

* Rezago de desarrollo

e Competenciaen
costos con otros paises

* Falta de legislacion

* Aranceles adecuados




Fuente: SE

. Hubs

Estado

Hub

DF

Animacion y efectos especiales

Jalisco

Animacion y efectos especiales

uevo
eon

Animacion y efectos especiales

Bgiﬁornia

Juagos

Querétaro

Video juegos

At%uascalie
ntés

Video juegos

Y ucatan

Jjuegos
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Con actores de las industrias creativas, academia, gobierno y otras
organizaciones que participaron en la primera edicion del mapa de ruta del
sector, se enfatizo la necesidad de crear el proyecto denominado CIUDAD
CREATIVA DIGITAL especializado en la produccion de contenidos
audiovisuales digitales que sirviera como polo de competitividad para crear
politicas publicas que impulsen el desarrollo de las industrias locales y
fomenten la atraccion de inversion estrategica.







Reloeg dell geckon

Capital humano

Reducir la brecha entre las necesidades del sector
productivo y la oferta académica en aspectos como
tecnologia, procesos, herramientas, creatividad e
Innovacion.

*Cubrir las necesidades (cantidad y capacidad) de capital
humano de la industria.

*Mejorar las competencias de los profesores.

*Aprovechar el capital humano existente y el talento y
creatividad del mismo.



Reloeg dell geckon

Empresas del sector

*Establecer los mecanismos que permitan a la industria
contar con la infraestructura necesaria para desarrollar su
potencial.

*Promover la investigacion y desarrollo.

Sumar las capacidades de las empresas existentes.
Competir en el mercado local y global con una oferta de
calidad y costos competitivos con una infraestructura de

clase mundial para desarrollar proyectos de alta
envergadura.



Reloeg dell geckon

Mercado local v global

Desarrollar oferta exportable en la industria nacional para
aprovechar el crecimiento acelerado del mercado mundial.

Ampliar y desarrollar canales de venta.

Aprovechar el mercado global para desarrollar a la
Industria en México.

Ampliar la difusion y uso de los productos de la industria
de medios interactivos.



Calidad Reloeg dell geckon

‘Incrementar la calidad de los productos y servicios del
sector.

Elaborar e identificar estandares de calidad para este
sector para obtener el reconocimiento local y global.

Certeza juridica

Establecer y fomentar un marco legal que proteja la
propiedad intelectual, el comercio y el consumo de
productos de la industria de medios interactivos.

Difundir y entrenar a la industria para proteger su
propiedad intelectual.



Gruploratamialtilcloy;

-
e ]

-
— 7



Se consolido la relacion con el grupo tematico en EUROPA y se busca el
contacto con América Latina



Reunion del grupo tematico de
México y el LIDER de NEM Europa

en la ciudad de México

Encuentro con el grupo tematico de
Europa en la ciudad de Bruselas




Comuhicacion

SO -

WEB: Pagina de la PTM

REDES SOCIALES: Facebook,
Twitter y LinkedIn.

MAIL / TELEFONO: Agenda con 300
miembros

Turn Mexico into a Latin American leader in ICT and
Futare Internet Innovation

( Technology Home MIP  Events  Members  Documents  News  Contact

——

NEM-MEX

VIDEOS




liudad de Méx?a : | Se han consolidado reuniones con
el grupo tematico a traves del AULA

VIRTUAL DEL ITESM, Skype,
Webex y presenciales
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Ventajas de la RED CONECTA2020

P\ b Al

/) =GR I =

1. Informacion inmediata de:

o O A B eorx Q@labs TEC|:  Wamy Noticias, eventos y proyectos.
e | o | s | ot

SN

2. Comunicacion directa a través de
mensajes y publicaciones entre:
Miembros, grupos tematicos,
plataformas, gobierno,

Networked and Electronic Media - Mexico OrganizaCiOneS y empresas.

3. Busqueda sencilla de: Fondos,
inversion, socios, centros de
investigacion, proyectos y
empresas.

4. Filtrado de informacion en:
Sectores, actividades, paises,
industrias, capacidades,
organizaciones, empresas,
grupos tematicos y plataformas.



Concctag20i2(0

Pasos para la consolidacion del grupo tematico dentro de CONECTA 2020:
1. Consolidacion del grupo, agenda, estrategia y comunicacion,

2. Participacion en reuniones con el grupo tematico, la plataforma vy
contrapartes (Europa).

3. Subir a la RED a las empresas, informacion de grupo, capacidades de la
industria, focos y eventos.

4. Invitar a la contra parte (NEM Europa) a participar dentro de la RED.

5. Fomentar la participacion a traves de eventos, proyectos e nichos de
oportunidades de inversion privada y fondos.



Concctag20i2(0

Conecta2020 se ha consolidado 00 BT

como la  mejor forma de ot 1D e SEee
comunicacion entre el  grupo
tematico y sus miembros, gracias a
su gran cantidad de herramientas
gue permiten estar en contacto con

lo Ultimo de la industria.




PIOT©

Con el objetivo de fomentar la cooperacion e impulsar a una industria joven y
creciente en el pais, amarrados a un plan de vinculacion entre los cuatro
principales actores: Academia, industria, gobierno e inversion privada.

o
l—’ 4-1
Universities and Content
training centers ‘ development and « Government

distribution center

L Prvate J
investment




PIOT©

En CINCO pasos esenciales:

1. Desarrollo de proyectos emprendedores con el ITESM dentro de la industria
de los medios interactivos y preparandolos para la vinculacion. Con apoyo
de un club de inversionistas para la capitalizacion de proyectos en pasarelas
y abriendo la vinculacion en sesiones de uno a uno (Cartoon Connection).
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2. Subir los proyectos a la MMT tanto de los proyectos Startup, como de
empresas maduras mexicanas que les ayuden a madurar su ideas.

|| ] e




PIOTO©

Subir los proyectos a la MMT de los empresarios Europeos de Cluster
“Cartoon Connection” e inviciar la vinculacion.

Q o‘
Conection ); :: °

Colocar en contacto a los actores de gobierno y fondos de inversion para la
revision de los planes de negocios, asesorias y al final la capitalizacion.

oo,

Evento “CARTOON CONECTION” México, cuyo objetivo es generar la
vinculacion uno a uno en sesiones de 10 min. entre empresarios mexicanos
y europeos.

/ W SE ; Mexican Association of PE & VC Funds
('® JAAMEXCAP

ggcgggagm,\ Asociacion Mexicana de Capital Privado A.C.




