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NUMERALIA

Alrededor del 10% de la fuerza
laboral en México tiene una ocu-
pacién creativa (2018). En las
ciudades del pais existen cerca
de 100 mil unidades econémicas
que producen bienes y servicios
creativos (2019). El pais exporta
cerca de 6 mil millones de dé-
lares en bienes creativos (2015).
Las zonas metropolitanas (zm)
concentran el 90% de la econo-
mia creativa nacional, siendo la
zM del Valle de México en donde poco mis
del 50% de la economia creativa urbana se ge-
nera (2013). Las zm de Querétaro, Mérida,
Tijuana, Guadalajara, Puerto Vallarta, Cancin, Pachuca, Leén,
entre otras, destacan por su fuerte crecimiento en la economia
creativa. El segmento de Servicios creativos explica 33% del va-
lor agregado de la economia creativa (2018), mientras que los
segmentos de Arte, Software, I&D y Entretenimiento lo hacen
alrededor del 17% cada uno. Las actividades creativas asociadas
al Software han crecido a una tasa muy superior (5%) a la de la

economia global durante 2003-2108.



INTRODUCCION

El libro que tiene en sus manos es de cardcter monografico y su objetivo es
exponer la presencia y los vinculos que la economia creativa ha desarrollado
en las principales ciudades de México durante las dltimas dos décadas. La
investigacién ofrece un panorama urbano-regional de la contribucién de los
sectores creativos a la economia de las principales zonas metropolitanas (zm)
y ciudades que conforman el sistema urbano del pais. Para tal propésito, los
resultados que presentamos se sustentan en indicadores estadisticos que fue-
ron construidos y modelados a partir de las fuentes estadisticas disponibles del
INEGI (Instituto Nacional de Estadistica y Geografia) con las que es posible
realizar inferencias robustas a nivel de zona metropolitana y ciudad en IMéxico.

El estudio de la economia creativa ha tenido un impulso muy importan-
te en décadas recientes en diversas regiones del mundo (sobre todo en los
paises desarrollados), ya que analiza por qué elementos como la creatividad,
la innovacién, el disefio, los servicios avanzados, el patrimonio cultural, los
intangibles, el arte, etcétera, empiezan a ser cada vez mis relevantes en la con-
tribucién al crecimiento econémico de las regiones (Kabanda y Sen 2018).
Reportes como los de la Conferencia de las Naciones Unidas sobre Comercio
y Desarrollo (unctap, 2010), Banco Interamericano de Desarrollo (81D, 2017
Buitrago-Restrepo y Duque-Mairquez, 2017) y NEsTa (National Endowment
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for Science, Technology and the Arts) del Reino Unido (Bakhshi, Freeman y
Higgs 2013), etcétera, evidencian el interés y la preocupacién por dar a cono-
cer estos aspectos.

En México hay ya diversos estudios sobre la importancia de las Industrias
Creativas y Culturales (1cc) en la economia, y cada vez el tema ha ido gene-
rando mds interés en la comunidad académica y en las politicas piblicas. Uno
de los libros precursores en el tema ha sido el de Piedras (2004), quien hizo un
primer diagnéstico de la contribucién de las 1cc a la economia del pais. Asi-
mismo, otras investigaciones han analizado el fenémeno mds detalladamente e
incursionado en la evaluacién de sus efectos en ciudades especificas (Mercado
Celis 2016) o entre zonas metropolitanas (Valdivia 2014; Mendoza y Valdivia
2014; Sobrino 2016; Benita y Urzaa 2018; Borrayo y Quintana 2017). De
igual forma, recientemente se han realizado reportes sobre el estado que guar-
dan las 1cc en los estados del pais, como el del British Council (2019).

Si bien los anteriores estudios ofrecen una ventana importante para en-
tender el fenémeno de la economia creativa en México, hasta la fecha no hay
un andlisis sistemdtico y completo (publicado) sobre la caracterizacién de es-
tas actividades en el sisterna urbano del pais, ni tampoco una valoracién de las
vinculaciones econémicas que generan. Asi, este libro constituye un primer
esfuerzo encaminado a subsanar la todavia escasa investigacién sobre el efecto
que la economia creativa tiene en las ciudades de México.

Uno de los aspectos relevantes que ofrece este libro es destacar la importan-
cia de contar con una clasificacién apropiada para estudiar el fenémeno de la
economia creativa en IMéxico. En el capitulo 1 se aborda esta discusion y se de-
tallan (y justifican) los criterios de catalogacién utilizados. En particular, es fun-
damental mostrar la necesidad de tener una clasificacién de 1cc adecuada para
aproximarse a la economia creativa —cuyas referencias bésicas remiten a los es-
fuerzos del Departamento de Cultura, Medios y Deportes del Reino Unido
(DcMs por sus siglas en inglés) y de la Conferencia de las Naciones Unidades
para el Comercio y el Desarrollo (UNCTAD por sus siglas en inglés). Esto provee

el marco de clasificacién sectorial que permite abordar el objeto de estudio y
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su instrumentacién a través de los cédigos del Sistema de Clasificacién Indus-
trial de América del Norte (sc1aN) y en los cuales descansan las estadisticas eco-
némicas sectoriales de México. Esto da origen a 12 grupos que se han conver-
tido en genéricos en los estudios sobre las 1cc y que, incluso, permiten realizar
andlisis comparativos con otras regiones. Los grupos son: 7) Publicacién; 2) In-
dustria filmica, video y sonido; 3) Retransmisién y programacién; 4) Progra-
macién de computadoras, software y actividades relacionadas; 5) Arquitectura
y actividades relacionadas; 6) Investigacién y desarrollo; 7) Publicidad y es-
tudios de mercado; 8§) Disefio y fotografia; 9) Creacién artistica y entreteni-
miento; 70) Bibliotecas y museos; 77) Juegos y apuestas, y 12) Deportes.

Si bien los 12 grupos sectoriales reflejan de manera adecuada la heteroge-
neidad de las 1cc, en este libro proponemos una reclasificacién de las activi-
dades en cinco segmentos: Arte, Servicios (creativos), Software, Investigacién
y Desarrollo (I&D) y Entretenimiento. Esta segmentacién tiene mayor poder
discriminatorio y ofrece un mejor panorama sobre cémo opera la economia
creativa en el sistema urbano de México; en particular, es mds eficiente para
detectar patrones de concentracién y diversificacién espacial, asi como las vin-
culaciones que estos segmentos desarrollan entre si y con otros sectores com-
plementarios, como el de Mediana y Alta Tecnologia Manufacturera y otros
servicios asociados al Turismo y la Gastronomia. De este modo, el anilisis
empirico descansa en buena parte en la medicién y evaluacién de la hetero-
geneidad regional y de la vinculacién que los cinco segmentos generan con el
resto de las actividades econémicas en el sistema urbano de México.

Otro de los aspectos de clasificacién que deseamos dejar claro al lector es lo
esencial de incluir las ocupaciones como otro componente central para aproxi-
marse a la economia creativa. La clasificacién discutida en el parrafo anterior
es de corte sectorial y no discrimina entre ocupaciones, es decir, un sector (o
segmento creativo) puede abarcar tanto ocupaciones creativas como no crea-
tivas. Esto es algo que se ha debatido en la literatura y que autores como
Markusen et al. (2008), entre otros, recomiendan tomar en cuenta cuando se

trata de hacer mediciones.

13



14

Introduccién

La otra vertiente de anilisis sobre la economia creativa es la de la clase
creativa de Richard Florida (2004, 2012), la cual, a diferencia de la aproxi-
macién por medio de las 1cc, descansa sobre todo en un criterio ocupacional
de creatividad en lugar de hacerlo en uno sectorial. Idealmente, lo recomen-
dable es combinar ambos criterios para abordar el fenémeno de la economia
creativa. El problema con esto es que las fuentes de informacién disponibles
en México no ofrecen suficiente desagregacién sectorial y ocupacional que, a
su vez, sea representativa en unidades regionales inferiores, como lo son una
ciudad o una zona metropolitana. Por ejemplo, los Censos Econémicos del
INEGI constituyen una invaluable fuente de informacién desagregada tanto
sectorial como regional, pero son muy limitados en el detalle ocupacional;
contrariamente, las Encuestas Nacionales de Ocupacién y Empleo (ENOE) del
INEGI son magnificas para medir ocupaciones creativas, pero insuficientes para
ubicar de manera precisa el sector creativo al que pertenecen, y practicamente
resulta imposible trasladar inferencia ocupacional creativa a niveles regionales
desagregados relevantes.

En cualquier caso, y a pesar de las dificultades para tener mediciones robus-
tas que abarquen conjuntamente sectores y ocupaciones, en esta investigacion
nos esforzamos por tener algunos indicadores que si las incluyan. Por ejemplo,
en el capitulo 2, seccién Tridente creativo, estimamos el empleo creativo en
Meéxico combinando un criterio ocupacional y sectorial a partir del indicador
denominado Tridente creativo, con el cual es posible realizar algunas caracteri-
zaciones en las ciudades que son representativas en las ENOE. De igual manera,
en el capitulo 3, seccién Multiplicadores de empleo, utilizamos el Tridente
creativo para analizar vinculaciones de la economia creativa a través de la es-
timacién de multiplicadores de empleo creativo. No estd de mds anadir al res-
pecto que el estudio de las ocupaciones creativas, y en particular de su Tridente
creativo, da luz también para entender el fendmeno de la desigualdad salarial
en México —tradicionalmente analizada a través de niveles de escolaridad—.
Como se discute brevemente en el capitulo 2, seccién Empleo creativo, la des-

igualdad de ingreso salarial tiende a incrementarse en las ocupaciones crea-
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tivas, lo que convierte el componente creativo en un factor con fuerte poder
discriminatorio, hecho recientemente reconocido incluso por Richard Florida
(2018) para el caso de Estados Unidos y confirmado para México por Valdivia
y Rodriguez (2019).

La presente investigacion se desarrolla a partir de una hipétesis de hetero-
geneidad espacial que establece que la emergencia, especializacién y vincula-
cién de la economia creativa en el sistema urbano mexicano no obedece a un
solo patrén, sino que estd condicionado por factores regionales y territoriales
de cada una de las zm de México.! Uno de los resultados centrales obtenidos
en este estudio es que la emergencia y desarrollo de las 1cc ha estado fuerte-
mente influida por tres factores: vinculacién de la economia regional con el
otrora Tratado de Libre Comercio de Norteamérica (ahora TMEC), reconfigu-
racién del sistema urbano y de ciudades del pais, y el papel que las amenidades
y sectores clave de vinculacién asociados al Turismo (y otros sectores) han
tenido en algunas zm. De estos tres factores, alguno predomina e influye mas
determinantemente en el surgimiento y tipo de especializacién que la econo-
mia creativa desarrolla en cada zona metropolitana de México.

Como se sustenta en el capitulo 2, las 1cc tienen una dindmica fuerte de
crecimiento en empleo y Valor Agregado Censal Bruto (vacs) en las zm de las
regiones noroeste y centro-occidente —como Tijuana, Guadalajara y Queré-
taro— y un crecimiento débil en las de la regién centro del pais, en particular
en la Zona Metropolitana del Valle de México (zmvm). Esta ultima por si sola
representa mds de 50% de la economia creativa del pais, pero en las ultimas
décadas ha sufrido una pérdida de contribucién al vacs nacional de las 1cc y,
en contraparte, ha crecido la participacién de las zm de tamafio medio, como

Querétaro, Tijuana, Leén y Mérida, y también otras grandes, como Guada-

1 En este trabajo hacemos una aproximacién al efecto que la economia creativa tiene
sobre el Sistema Urbano Nacional a través, principalmente, del estudio de 59 zonas
metropolitanas del pais de acuerdo con la clasificacion propuesta por el Consejo Nacional

de Poblacién (conapo 2012).
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lajara. Estos cambios son ejemplo de cémo la transformacién en el sistema
urbano de México —en particular la desconcentracién de la zmvm y el fuerte
crecimiento de ciudades medias— estd afectando la localizacién de firmas y
trabajadores en las 1cc. Este proceso de desconcentracién de la megalépolis
de la zmvMm se explica en parte por la apertura comercial acelerada que ex-
perimenté el pais desde mediados de la década de los ochenta, que incidié
en la especializacién econémica de las ciudades —sobre todo de aquellas zm
vinculadas al mercado de Estados Unidos que empezaron a especializarse en
manufactura de alta y mediana tecnologia—, y que por esa via empezaron a
detonar vinculaciones directas e indirectas con las 1cc (Valdivia 2018). Se-
gun este patrén, los segmentos de las 1cc que corresponden al Software, y en
menor medida al de Servicios (creativos), crecieron de manera importante, y
fungieron como detonantes del desarrollo de las 1cc en zm como Querétaro,
Guadalajara, Leén y otras. Eventualmente, en estas ciudades poco a poco em-
pezaron a surgir procesos de encadenamiento entre el sector del Software y los
segmentos de Arte y Entretenimiento.

Un ejemplo paradigmatico al respecto —cuya evolucién se documenta ple-
namente en este libro— es el de la zm de Querétaro, ya que durante la primera
década del siglo xx1 el segmento creativo predominante en esa ciudad era el
del Software y no habia especializacién alguna en los segmentos de Arte, Ser-
vicios (creativos) y Entretenimiento. En afios muy recientes, sin embargo, esta
zM ha empezado a especializarse en estos sectores creativos e, incluso, estos tl-
timos han generado ya vinculos con sectores no creativos (a través de compras
y ventas), tal como se muestra en el capitulo 3, seccién Cadenas productivas
en la economia creativa en las zonas metropolitanas, cuando se analizan las
vinculaciones pecuniarias via insumo-producto.

No obstante, la vinculacién que muchas zm tienen con el mercado de Es-
tados Unidos no es, por supuesto, el Gnico factor que explica la dindmica de
crecimiento de las 1cc en un importante nimero de zonas del pais. En par-
ticular, documentamos que las zonas metropolitanas desvinculadas del antes

denominado TLcAN, ubicadas principalmente en la regién sureste del pais y



Economia creativa en las ciudades de México

que tienden a ser de menor tamafno —algunas incluso con procesos de desin-
dustrializacién—, han desplegado un fuerte crecimiento en el segmento del
Arte. Sin embargo, en estas zM los segmentos Software y Servicios tienen una
presencia muy débil, y no se observa ninguna vinculacién relevante entre los
segmentos de las 1cc. No es sorpresa encontrar que en estas zonas hay una
fuerte precariedad laboral y trabajo creativo asociado a las artesanias. Asimis-
mo, identificamos otro grupo de zM que, si bien tampoco estin vinculadas al
TLCAN, han tenido un crecimiento notable en Servicios y Entretenimiento, y
ademids estin asociadas a un sector turistico fuerte en la regién que, en parti-
cular, genera vinculaciones con el segmento Entretenimiento de las 1cc (p. ¢j.,
Mérida y Puerto Vallarta), y que eventualmente empiezan, a su vez, a especia-
lizarse en el segmento de Servicios (p. €j., Mérida y Cancun).

El segmento del Arte en las 1cc —y que explica alrededor de 20% del vacs
de las 1cc— es uno al que se debe poner especial atencién porque, paraddjica-
mente, su mayor presencia (y fortaleza) tiende a estar correlacionada con zm
que despliegan un desempefio econémico mediocre y una base industrial débil
(p. €j., Oaxaca). Cuando se analiza el comportamiento por segmentos creati-
vos, se observa que los indicadores de desempefio del Arte son los mas pobres
y, en contraste, los del Software son los mejores. De igual manera, cuando se
estiman indicadores de eficiencia técnica de los segmentos creativos entre las
zM (véase capitulo 3, seccién Industrias creativas y eficiencia técnica: un andli-
sis de frontera estocdstica 2003-2013), el del Arte es el que menos contribuye
a la competitividad de las zonas metropolitanas, mientras que los segmentos
del Software e I&D son los mis eficientes. Sin embargo, esto no debe con-
ducirnos a estigmatizar al segmento Arte como “improductivo” (a semejanza
de lo sugerido por la enfermedad de costes de Baumol), porque estariamos recha-
zando una de las ideas centrales de este libro, que es utilizar el recurso creativo
proveniente del segmento artistico como un spi/lover en los procesos de inno-
vacién de las 1cc y otros sectores asociados a la tecnologia.

A partir de la investigacion detallada por zm, en el libro se muestra que el

sector del Arte puede ser clave para detonar procesos de crecimiento e innova-
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cién, pero es necesario que se vincule mds a los sectores creativos de Servicios
y Software que al de Entretenimiento. En las zonas metropolitanas hay una
fuerte correlacién entre los segmentos Arte y Entretenimiento, pero cuando se
analiza la vinculacién de los sectores creativos a nivel de localidad (capitulo 3,
seccion Analisis por localidades), se observa que el sector del Entretenimiento
estd correlacionado negativamente con el del Arte, y esto puede inhibir la de-
tonacién de procesos creativos en ciertas regiones donde hay un gran potencial
artistico y cultural. Al parecer, solo cuando hay un nexo fuerte con las activi-
dades relacionadas con Turismo la interaccién entre Arte y Entretenimiento
genera sinergias positivas, incluso los modelos de eficiencia del capitulo 3, sec-
cién Resultados econométricos del modelo de frontera productiva y eficiencia
técnica, sugieren que el segmento Entretenimiento tiene un efecto positivo
en la reduccién de la desigualdad de la productividad del trabajo. Como se
puntualiza en el capitulo 3, seccién Multiplicadores de empleo, hay zm donde
se dan vinculos interesantes entre los segmentos del Arte y de Servicios (crea-
tivos) en VACB, como son las de Mérida, Cancun, Xalapa, Morelos, entre otras;
pero también hay zm especializadas en el segmento del Arte, como Tijuana,
Mexicali, Puerto Vallarta e incluso Guadalajara, que carecen de un segmento
de Servicios creativos especializado que impulse las sinergias con el del Arte.
Identificar este tipo de interacciones puntuales entre los segmentos de las 1cc
y con el resto de actividades clave, como los sectores Tecnolégicos y de Turis-
mo, nos parece esencial para pensar en los diversos mecanismos (privados y
publicos) que podrian disefiarse para impulsar a las 1cc en los casos especificos
metropolitanos. Y, en ese sentido, el libro provee suficiente material estadistico
para hacerlo.

Uno de los propdsitos centrales de la presente monografia es evidenciar que
la economia creativa no es solo un factor potencial para contribuir al desarro-
llo de las ciudades, sino que en algunos casos ya lo estd haciendo de manera
destacada. En el capitulo 3, seccién Multiplicadores de empleo, se demues-
tra que el crecimiento del empleo en el Tridente creativo, durante el periodo

2005-2018, fungié como multiplicador en la creacién de empleo de bienes no
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comerciables en las ciudades de México (esto es, aquellos dirigidos al consu-
mo interno de una ciudad, como restaurantes, peluquerias, gimnasios, y todo
tipo de servicios que no se consumen en otras ciudades o regiones). Esto hace
patente la relevancia del empleo creativo para impulsar la economia local mas
alld de los linderos de los sectores de servicios y de manufactura avanzados. De
igual manera, en el capitulo 3, seccién Resultados econométricos del modelo
de frontera productiva y eficiencia técnica, a través de modelos de frontera
estocdstica, se demuestra que el segmento creativo del Software contribuye a
elevar la competitividad de las zonas metropolitanas.

El libro estd estructurado en tres capitulos. En el capitulo 1 se discuten los
criterios de medicién para analizar la economia creativay cudl de ellos se adopté.
También se detalla la instrumentacién de la metodologia para analizar apropia-
damente la informacién estadistica disponible en México para este fenémeno.

El capitulo 2 tiene el objetivo de presentar los hechos estilizados de la econo-
mia creativa en el marco del sistema urbano de México, en particular entre 59
zonas metropolitanas. Se expone especificamente la presencia y contribucién
de las 1cc y de los cinco segmentos que las conforman en términos de indi-
cadores de Valor Agregado Censal Bruto, Empleo, Unidades Econémicas y
Ocupaciones, y se pone especial atencién a la estructura y distribucién de estos
indicadores entre las zm, asi como a la estimacién de indices de localizacién y
concentracién regional de las actividades creativas.

En el capitulo 3 se aborda la problematica de vinculacién de la economia
creativa con el resto de la economia a partir de cuatro procedimientos. El pri-
mero es descriptivo-exploratorio y se basa en la estimacién de matrices de corre-
lacién de los indices de localizacién a nivel de zona metropolitana entre los seg-
mentos creativos y los sectores clave de posible vinculacién (como los de Alta
y Mediana Tecnologia Manufacturera y aquellos asociados al Turismo). La se-
gunda aproximacion es analitica y se basa en la estimacién de multiplicadores
de empleo a partir de las ocupaciones creativas y una clasificacién sectorial que
divide los bienes entre Comerciables y No Comerciables, y todo esto a través de

la implementacién de un modelo econométrico genérico usado en la literatura.
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La tercera aproximacién es también analitica y se sustenta en una estimacién
de la cadena de valor de los segmentos creativos a través de una metodologia
que combina coeficientes de especializacién e insumo-producto. Finalmente,
la cuarta aproximacién también es analitica y se sustenta en la estimacién de
indicadores de ineficiencia de los segmentos creativos a través de un andlisis
de eficiencia técnica por medio de un modelo de frontera estocdstica.

Lo documentado y discutido en el libro no solo nos habla de la relevan-
cia de estudiar la economia creativa en el sistema urbano del pais, sino de la
necesidad de seguir profundizando en las vinculaciones (o desvinculaciones)
que generan las actividades creativas en las ciudades de México, para asi tener
mejores elementos que permitan evaluar cudles segmentos creativos requieren
mayor impulso para detonar procesos de crecimiento. En este sentido, es ne-
cesario subrayar que México tiene una riqueza cultural y artistica enorme si se
compara con otros paises, y que activar o fomentar vinculaciones del segmento
del Arte con el resto de segmentos creativos y con otros sectores, como los de
Alta y Mediana Tecnologia Manufacturera y Turismo, es clave para pensar en
una ruta de desarrollo a futuro que contribuya a disminuir las desigualdades
regionales de México.

Finalmente, es importante sefialar que este libro no hubiera sido posible sin el
financiamiento recibido por la bcapA de la UNAM para apoyar las actividades de
investigacién del proyecto papirT 1N304017, en el cual se enmarca este libro.
Agradecemos los comentarios y sugerencias pormenorizados que fueron rea-
lizados por dos dictaminadores anénimos que, sin duda, ayudaron a esclarecer
las ideas y resultados de la investigacién, asi como a orientar la estructura final
del libro. Apreciamos en especial el apoyo administrativo de Oscar Rojano, y
el cartografico de Celia Lépez; 1a de los becarios Samantha Herrera y Gustavo
Ortega, asi como el invaluable apoyo de edicién del Departamento de Publi-
caciones del criM. Por ultimo, se subraya que los contenidos desarrollados y

opiniones vertidas en este libro son responsabilidad exclusiva de sus autores.

CDMLX, agosto de 2020



InpUsTRIAS CREATIVAS Y CULTURALES
EN EL SISTEMA METROPOLITANO DE MEXICO

InTRODUCCION
DISCUSI()N SOBRE LAS MEDICIONES DE CREATIVIDAD

El conocimiento, la innovacién y la creatividad son factores fundamentales
del mundo y la economia contemporinea, y por ello se ha vuelto sabiduria
convencional considerar que el crecimiento y el desarrollo de las regiones estin
fuertemente influidos por la “dotacién” de estos factores.

Sibien desde el dltimo cuarto del siglo xx los sectores vinculados al conoci-
miento, la creatividad y el desarrollo tecnolégico empezaron a mostrar un me-
jor crecimiento en comparacién con los sectores tradicionales —como la ma-
nufactura—, su relevancia fue mds evidente desde la segunda mitad de la
década de los noventa. Por lo tanto, para diversas agencias u organizaciones de-
dicadas a analizar el desarrollo y el bienestar de las regiones (UNCTAD, BM, BID,
etc.) se volvi6 casi un imperativo empezar a documentar aquellas actividades
y ocupaciones relacionadas con los sectores del conocimiento, la innovacién y,
en particular, la creatividad. De esta manera, a inicios del siglo xx1 empezaron
a acuflarse nociones y conceptos que, encaminados a entender el papel de la

creatividad en el desarrollo de las naciones, propusieron términos como eco-
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nomia del conocimiento (Scott 2007), economia naranja (Buitrago-Restrepo y
Duque-Mirquez 2013), economia cultural (Throsby 2001), economia creativa
e industrias protegidas por el derecho de autor (unctap 2010), etcétera. Asi
es como las industrias y ocupaciones creativas se han convertido en foco de
atencién en afos recientes por considerarlas clave para propiciar el desarro-
llo de un pais y en particular de las ciudades. De ahi que en las agendas o pla-
nes de desarrollo nacional de los paises (avanzados y emergentes) sea cada vez
mds frecuente tomar en cuenta como variable de planeacién la atraccién de
industrias y personas creativas, tal como diversos académicos (Richard Florida
entre ellos) y organismos internacionales han promovido (UNcTAD, DcMs del
Reino Unido, BID, etcétera).

Sin embargo, un problema central es cémo medir la economia creativa, ya
que una de las principales criticas que se le hacen es la ambigiiedad en su de-
finicién. Al respecto, hay algunas propuestas que, en un esfuerzo interesante,
han tratado de sintetizar las diferentes definiciones que se han generado. Por
ejemplo, la Conferencia de las Naciones Unidas sobre Comercio y Desarrollo
(UNCTAD, por sus siglas en inglés) en su Reporte de Economia Creativa 2010,

sefiala:

Las industrias creativas son: a) los ciclos de creacién, produccién y distribucién de
bienes y servicios que usan la creatividad y capital intelectual como insumo primario;
&) constituyen un conjunto de actividades basadas en el conocimiento, enfocadas pero
no limitadas a las artes; ¢) potencialmente generan ingresos del comercio y por dere-
chos de propiedad intelectual; &) comprenden productos tangibles o servicios artisticos
con contenido creativo, valor econdémico y objetivos de mercado; ¢) se encuentran en el

cruce de artesanos, sectores de servicios e industriales (UNCTAD 2010, 8).

Por otro lado, desde un enfoque ocupacional destacan estudios que, influi-
dos por Richard Florida, establecen que la economia creativa la conforman
“[...] trabajadores ocupados en identificar problemas, encontrar nuevas solu-

ciones y combinar piezas del conocimiento en formas nuevas e innovadoras”
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(Boschma y Fritsch 2009, 395). En este contexto, las ocupaciones consideradas
como creativas incluyen desde ingenieros, arquitectos y fisicos hasta pintores
y escritores. Al respecto, tampoco hay un consenso en torno a cudles de estas
deben ser incorporadas como creativas.'

Hay una tercera acepcién que parte de un enfoque critico de la delimitacién
sectorial y ocupacional, y que busca evitar la subestimacién de las actividades
relacionadas con la creatividad, de ahi que se realice una combinacién sectorial
y ocupacional con el objetivo de alcanzar mayor exactitud en la medicién de la
economia creativa (Higgs, Cunningham y Bakhshi 2008).

En el cuadro 1.1 se sintetizan los enfoques mds comunes a partir de los
cuales se estudia la creatividad desde el dmbito econémico, y que pueden ser
clasificados bajo tres rubros: sectorial, ocupacional y una combinacién de am-
bos. A cada enfoque se le asocia en el cuadro una categoria, una institucién/
autor que aborda el enfoque y finalmente los grupos en que se clasifican las
actividades creativas.

Cada una de las clasificaciones delimita o selecciona diferentes sectores u
ocupaciones como creativas y, como se observa, la de mayor heterogeneidad
corresponde a la del enfoque sectorial, pues cada clasificacién adopta diferen-
tes criterios para seleccionar un sector como creativo. En el cuadro 1.1 se han
enlistado los grupos mds generales de las actividades de cada clasificacién; mds
adelante se presentan con mayor detalle a fin de vislumbrar mejor las diferen-
cias y los puntos de encuentro entre las clasificaciones mencionadas.

En el cuadro 1.2 se detalla el tipo de industrias consideradas en cada una de
las cinco categorias e instituciones descritas en el cuadro 1.1 para el enfoque
sectorial. E1 modelo de clasificacién de la uNncTaD (primera columna) distin-

gue las actividades creativas entre herencia cultural, artes, medios y creaciones

1 Por ejemplo, Glaeser (2005), en su critica a la nocién de clase creativa de Florida, co-
menta que esta es muy cercana a la de capital humano, es decir, las ocupaciones definidas
por Florida como creativas simplemente podrian caracterizarse por tener un sesgo alto de

calificacién (o escolaridad).
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Cuadro 1.1 Enfoques de medicion de las actividades creativas

Enfoque ‘ Categoria ‘ Institucién/Autor ‘ Clasificacion utilizada
Industrias Herencia cultural, Arte, Medios,
UNCTAD
creativas Creaciones funcionales
Industrias
DCMS-NESTA
creativas
Economia
BID
naranja
Industrias que dependen
principalmente del derecho
Sectorial . N . . .
Industrias Organizacién Mundial | de autor, industrias
Protegidas por | de la Propiedad interdependientes del derecho
el Derecho de | Intelectual de autor, industrias que
Autor (1PDA) (omp1) dependen parcialmente del
derecho de autor, industrias
de apoyo
Cuenta Satélite | Institutos Nacionales
de la Cultura | de Estadistica
Ncleo Creativo, Creativos
Ocupacional | Clase creativa | Richard Florida
profesionales, bohemios
Especialistas creativos, No
Sector Tridente Higgs y Cunningham; | creativos en industrias creativas,
y ocupacién | creativo Santos y Texeira Creativos en sectores no

creativos

Fuente: Elaboracién propia con datos de la unctap (2010) y la ompr (2015).

funcionales, ademds de que permite diferenciar entre actividades que estin

mis alejadas del mercado (es decir, actividades culturales tradicionales) y aque-

llas que estdn mds cerca (media y creaciones funcionales) (Boix-Domenech y
Rausell-Koster 2018).
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La columna 2 del cuadro 1.2 despliega la clasificacién del National En-
dowment for Science, Tecnhology and Arts (NEsTA), la cual se enmarca en
los esfuerzos por mejorar la propuesta del Department for Digital, Culture,
Media & Sport (pcms) del gobierno del Reino Unido al incorporar también
nuevas formas de produccién de empresas creativas basadas en las tecnolo-
gias digitales (Bakhshi, Freeman y Higgs 2013). NEsTA clasifica una industria
como creativa si incorpora un porcentaje importante de ocupaciones creativas,
es decir, aquellas que involucran en mayor medida los siguientes criterios en
la produccién: proceso novel, resistencia a la mecanizacién, ausencia de repe-
ticién, contribucién creativa a la cadena de valor, interpretacién y no simple
transformacion (Bakhshi et al. 2013, 29). Por su parte, la clasificaciéon de la
economia naranja del BID —columna 3 del cuadro 1.2— es uno de los esfuer-
z0s mds representativos por poner la discusién de la economia creativa en el
marco latinoamericano. La economia naranja estd compuesta por la economia
cultural y las industrias creativas (y en la interseccién de ambas pueden en-
contrarse industrias culturales convencionales), asi como por aquellas activi-
dades de apoyo a la creatividad (81p 2017, 24). A diferencia del NEsTA, el BID
no pone énfasis exclusivo en las innovaciones tecnoldgicas, lo que le permite
incorporar artesanias, gastronomia, ecoturismo y otras actividades relaciona-
das con la herencia cultural (que no son consideradas en la clasificacién de la
UNCTAD) y que son relevantes para las economias latinoamericanas.

La columna 4 del cuadro 1.2 muestra el enfoque desde la contabilidad
nacional, cuyo objetivo es la medicién de los flujos econémicos relacionados
con la cultura, entendiendo esta como “[...] el conjunto de creencias, conven-
ciones, formas de convivencia, costumbres, sistemas de valores y las practicas
simbolicas colectivas e individuales que prevalecen en una sociedad” (INEGI
2018, 236). Su uso se sustenta en las cuentas presentes en la contabilidad na-
cional, como la de bienes y servicios, la de sectores institucionales, la de gene-
racién primaria del ingreso, etcétera. La implementacién de esta medicién no
se ha extendido mas que a unos cuantos paises, como Espafia, Estados Unidos,

Chile, Argentina y México, entre otros.
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Finalmente, en la quinta columna del cuadro 1.2, se encuentra la clasi-
ficacién sectorial de las industrias protegidas por el derecho de autor, la
cual abarca un mayor nimero de actividades, pues no solo considera las que
desarrollan un proceso creativo y llevan implicita la propiedad intelectual,
sino también la manufactura y aquellas de comercializacién de productos/
servicios.?

En el cuadro 1.3 se detalla la clasificacién utilizada convencionalmente
para el enfoque ocupacional, es decir, las etiquetas corresponden a ocupaciones
creativas que pueden o no estar asociadas a un sector creativo. Una de las cla-
sificaciones mis utilizadas es la de Richard Florida.

Finalmente, la clasificacién del Tridente creativo corresponde al criterio
que combina sectores y ocupaciones del cuadro 1.1,y que para fines précticos
puede verse como un cruce entre la clasificacién del cuadro 1.2 con las exhibi-
das en el cuadro 1.3. Algunos de los autores que han desarrollado este enfoque
son Higgs, Cunninghan y Bakhshi (2008), Markusen (2008), Santos-Texeira
(2012), entre otros. Consideramos que este enfoque es el mds preciso; sin em-
bargo, su uso estd limitado por la informacién disponible, no solo de cobertura,
sino de representatividad urbana y regional. Para el caso de México se encuen-
tra el trabajo de Valdivia y Rodriguez (2019), que es de los pocos esfuerzos
para tener una estimacién del Tridente creativo en México.

De las diferentes vertientes que hemos discutido en este capitulo para
estudiar las actividades creativas, consideramos cada uno de los enfoques de
medicién, es decir, sectorial, ocupacional y, cuando es posible, la combinacién
de ambos. A pesar de ofrecer una descripcién y andlisis de los tres enfoques
aplicados al caso mexicano, la presente investigacion descansa principalmente
en el enfoque sectorial, debido a que hay mayor disponibilidad de informa-
cién y cobertura regional para aplicar diferentes metodologias y técnicas de

medicién.

2 Para el caso de México, este enfoque ha sido utilizado por Piedras (2004), y ademds

trata de incluir las actividades creativas informales.
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Cuadro 1.3 Clasificaciones de ocupaciones creativas

Richard Florida

Informética y matemdticas

‘ Sara Santos y Aurora Texeira

Publicidad y mercadotecnia (publicista)

Arquitectura e ingenierfa

Arquitectura (arquitecto, dibujante)

Ciencias sociales, fisicas y de vida

Disefo y artes visuales

Educacidn, ensefianza y lectura

Artesanos

Arte, disefio, entretenimiento, deportes

y medios de comunicacién

Cine, video y fotografia

Administracién

Televisién y radio

Operaciones comerciales y financieras

Mdsica y artes escénicas

Sector juridico (abogados)

Directivos actividades artisticas y culturales

Profesionales y técnicos de la salud

Publicaciones

Gestién de ventas

Software, informdtica y consultorfa

tecnoldgica

Administracién

Investigacién y desarrollo

Apoyo social y comunitario

Bellas artes (musico, bailarin, etc.)

Artes visuales

Entretenimiento y deportes

Moda

Fuente: Elaboracién propia con base en Florida (2002) y Santos Cruz y Texeira (2012).

En la siguiente seccién se ofrece una descripcion detallada de las fuentes

de informacién utilizadas, la construccién de las clasificaciones de creatividad

y el método de andlisis de la informacién.

29



30

1. Industrias Creativas y Culturales en el sistema metropolitano de México

METODOLOGIA DE ANALISIS
FUENTES DE INFORMACION

Este libro monogrifico ofrece un panorama general de la economia creativa
en México y su sistema urbano con base en diferentes fuentes de informacién
que genera la agencia oficial de estadisticas de México. En el estudio tratamos
de estimar, con los datos disponibles, los sectores y ocupaciones asociados a la
economia creativa siguiendo los criterios clasificatorios delineados en el apar-
tado anterior. En México, la generacién de esta informacién estd a cargo del
Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (1NEGI), que dispone de fuentes
estadisticas como el Sistema de Cuentas Nacionales de México (scNm), el Di-
rectorio Estadistico Nacional de Unidades Econémicas (DENUE), la Encuesta
Nacional de Ocupacién y Empleo (ENOE) y los Censos Econémicos (CE), con
los cuales es posible estimar y describir el comportamiento de las actividades
creativas en México. El uso de las fuentes para abordar cada enfoque (sectorial
u ocupacional) estuvo en funcién del tipo de informacién disponible para tales
efectos. En el cuadro 1.4 se indica la fuente empleada para la descripcién de
cada enfoque.

El Sistema de Cuentas Nacionales de México proporciona una descrip-
cién detallada e integrada de la actividad econémica del pais en términos de
produccién, comercio exterior, generacién del ingreso y empleo a nivel na-
cional, y de algunas variables en el plano estatal. De esta fuente utilizamos el
producto interno bruto nacional para el periodo 1993-2018.

Por su parte, los Censos Econémicos, que se realizan de manera quinque-
nal, recolectan informacién directamente de las unidades econémicas del pais
respecto a la produccién y el empleo a diferentes niveles de desagregacién sec-
torial y geografica y la clasificacién que utiliza es el Sistema de Clasificacién
Industrial de América del Norte (sc1an) 2013. En este estudio recurrimos a
la informacién de los Censos Econémicos de 2004, 2009 y 2014; disponibles



Cuadro 1.4 Medicién de la economia creativa y sus fuentes de

informacién en México
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Clasificacion
Cobertura
Enfoque Categoria Fuente Periodo sectorial
regional
ocupacional
Sistema de
Cuentas
2003-2017 | sciaN 2013 Nacional
Nacionales
de México
2003, Entidad,
Censos
Industrias oo 2008 y SCIAN 2013 municipio
econémicos
Sectorial Creativas 2013 y localidad
y Culturales Directorio
Estadistico
Entidad,
Nacional de
nov-2018 SCIAN 2013 municipio
Unidades
y localidad
Econdmicas
(DENUE)
Encuesta Trimestral. Entidad,
cMo (2005-
Nacional de | Segundo ciudad
Ocupaciones 2012.2), SINCO
Ocupacional Ocupacién trimestre y localidad
creativas (2012.3-
y Empleo de 2005 a rural
actual)
(ENOE) 2018 y urbana
Encuesta Trimestral. Entidad,
cMmo (2005-
Nacional de | Segundo ciudad
Ocupacional | Tridente 2012.2), SINCO
Ocupacién trimestre y localidad
y sectorial creativo (2012.3-
y Empleo de 2005 a rural
actual)
(ENOE) 2018 y urbana

Fuente: Elaboracién propia.
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en el Sistema Automatizado de Informacién Censal (saic) del INEGI;® sin em-
bargo, cabe mencionar que los afios de los censos corresponden a la fecha de
publicacién de resultados, pero los datos son del periodo del 1 de enero al 31
de diciembre del afo-precio, es decir, a los afios 2003, 2008 y 2013. Una gran
ventaja de los censos econémicos es que, con los datos municipales se puede
construir la informacién para las 59 zonas metropolitanas del pais identificadas
en 2012, de acuerdo con CONAPO (CONAPO, INEGI, SEDESOL 2012), y que fueron
consideradas en este estudio para analizar al sistema urbano de México.*

De igual manera, la ENOE —tercera columna del cuadro 1.4— es la fuente
con mayor informacién sobre las caracteristicas sociodemogrificas de la po-
blacién ocupada del pais, y a su vez tiene representatividad a nivel de entidad
federativa y en 33 ciudades. Se publica de manera trimestral desde 2005 y
recolecta datos de la poblacién ocupada, como sexo, edad, escolaridad, ocu-
pacién y sector de ocupacidn, entre otras, que permiten analizar mejor las
ocupaciones. Los sistemas de clasificacién ocupacional que emplea son dos:
desde el primer trimestre de 2005 hasta el segundo trimestre de 2012 utilizé
la Clasificaciéon Mexicana de Ocupaciones (cM0);’ posteriormente, desde el
tercer trimestre de 2012 hasta la actualizacién mds reciente se usa el Sistema

Nacional de Clasificacién de Ocupaciones (siNnco). La clasificacién sectorial

3 Cabe mencionar que los Censos Econémicos de 2019 fueron liberados después de haber
concluido la presente investigacién, por lo que no fue posible incluirlos de manera apro-
piada en el estudio. Sin embargo, en algunas partes del texto hemos utilizado Gnicamente
la informacién agregada nacional de los Censos Econémicos 2019, con la finalidad de
tener el dato mds actualizado en algunos de los indicadores que consideramos relevantes.
4 De igual modo, aclaramos al lector que la ultima clasificacién disponible del conapo
sobre las zonas metropolitanas de México corresponde a la del afio 2015 (publicada en
2018), donde se identificaron 74 de ellas a partir de la informacién intercensal de 2015.
En la presente investigacién consideramos la informacién de 59 zonas metropolitanas que
fueron identificadas en su momento con la informacién censal de 2010.

5 La cmo incluye 19 grupos principales, en tanto que stNco solo 9.
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que utiliza la ENOE es una versién del scIAN que no es tan rigurosa en la
delimitacién entre los sectores, de ahi que la informacién extraida con esta
fuente no sea tan precisa e imposibilite la comparacién con las otras fuentes de
informacién sectoriales. En contraste, si permite el cruce con los datos de los
Censos Econémicos, y obtener asi informacién respecto al Tridente creativo.
Ademis, al ser una encuesta trimestral, nos ofrece datos de corto plazo para
un periodo largo. En este estudio utilizamos el segundo trimestre de cada afio
para el periodo 2005-2018.

Por ultimo, el Directorio Estadistico Nacional de Unidades Econémicas
(DENUE) se enfoca principalmente en la identificacion y ubicacién territorial
de las unidades econdmicas (establecimientos y empresas). Tiene un sistema de
clasificacion sectorial y desagregacién geografica similar al de los Censos Eco-
némicos; sin embargo, la informacién de las caracteristicas de las empresas
es limitada en comparacién con la que se obtiene con los censos, aunque con
la ventaja de una actualizacién mds frecuente y que considera mds tipos de

establecimientos.

CRITERIO DE CLASIFICACION

Para la elaboracién especifica de la clasificacién de sectores y actividades crea-
tivas se utilizaron algunos estudios previos que consideramos adecuados para
llevar a cabo el proceso. En particular, Santos y Texeira (2012) proveen una
clasificacién sectorial y ocupacional apropiada —citada por diversos autores
europeos— para los fines de esta investigacidn, a partir de la Nomenclatura
Estadistica de Actividades Econémicas de la Comunidad Europea (NACE, por
sus siglas en francés) y la clasificacién portuguesa de ocupaciones (cPp, por sus
siglas en portugués) de 2010. Una vez identificadas las actividades y ocupa-
ciones creativas en ambos sistemas, se compatibilizaron con los sistemas de
clasificacién usados en México, es decir, el scian 2013, la cmo y sinco. Cabe

mencionar que a los grupos propuestos por Santos yTexeira 4gregamos algu—
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nos sectores y ocupaciones que, para el caso mexicano, consideramos impor-
tantes, como se verd mis adelante.

En el enfoque sectorial se utilizé la informacién del scian a diferentes
niveles de desagregacion, de tal suerte que fuera lo més cercano a la clasifica-
cién de la NACE. La clasificacion final se describe en el cuadro 1.5 de manera
detallada.® Como se observa, esta tipologia considera subsectores (tres digitos),
ramas (cuatro digitos) y subramas (cinco digitos). Asimismo, se advierte que
las actividades creativas seleccionadas se reiinen en 12 grupos: 7) Publicacién,
2) Industria filmica, video y sonido, 3) Retransmisién y programacién, 4) Pro-
gramacion de computadoras, Software y actividades relacionadas, 5) Arqui-
tectura y actividades relacionadas, 6) Investigacién y desarrollo, 7) Publicidad
y estudios de mercado, 8) Disefio y fotografia, 9) Creacién artistica y entre-
tenimiento, 70) Bibliotecas y museos, 77) Juegos y apuestas, y 12) Deportes.

La clasificacién del cuadro 1.5 es similar a la propuesta de la UNcTAD
(2010), en la que las industrias creativas exceden los limites del sector cultural
e incorporan a otros sectores, como el de medios y tecnologias de la infor-
macién y comunicacién (tic). Por ello, en la clasificacién del cuadro 1.5 de-
cidimos incluir —ademds de los sectores creativos tradicionales— al sector
de juegos de azar y apuestas (7132) y las actividades deportivas-recreativas-
entretenimiento (7112-7114, 7131 y 7139), asi como al sector de Investiga-
cién y desarrollo (I&D) —en particular, servicios de investigacion en ciencias
naturales y sociales, ademds de los de consultoria cientifica— como proxies del
turismo o servicios recreacional(es) y de I&D creativa, que son considerados
en la clasificacién de la uncTap (2010).

Si contrastamos la clasificacién del cuadro 1.5 con la del cuadro 1.1, destaca
que la clasificacién utilizada en este libro es mds cercana a la de la economia
naranja que a la de NESTA, pero a diferencia de estas dos, en nuestra clasifica-

cién estamos considerando todo el sector de I&D —independientemente de

6 Una versién ain mds pormenorizada, con la descripcién de las actividades que incluye

cada grupo por clase, se encuentra en el cuadro I del anexo al capitulo 1.
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Cuadro 1.5 Industrias Creativas y Culturales con el scian

Actividad

Segmento Descripcion
del sector creativo

Edicidén de periddicos, revistas,

Actividades de
Servicios 511 libros, software y otros materiales,
publicacién
integrada a la impresién
Actividades
cinematogréficas,

de programas de
Industria filmica y del video,
Arte televisién y video. 512

Actividades de

e industria del sonido

grabacién de sonido

y musica

Actividades de 515 | Radioy television

Servicios programacion

y transmisién 51911 | Agencias noticiosas

Servicios de disefio de sistemas

Servicios 5415
i de cdmputo y servicios relacionados
Programacién
Edicién y difusién de contenido
(computadoras),
Software 51913 | exclusivamente a través de internet

consultorfa y
y servicios de bisqueda en la red

otras actividades ; T
Procesamiento electrénico

relacionadas . - .
Software 518 de informacién, hospedaje y otros
servicios relacionados
Actividades Servicios de arquitectura, ingenierfa
1&D 5413
de arquitectura y actividades relacionadas

e ingenierfa

Arte y consultorfa técnica 54131 | Servicios de arquitectura

relacionada
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Segmento

Actividad

del sector creativo

Descripcion

Servicios de investigacién cientifica
5417
y desarrollo
Investigacién Servicios de consultorfa en medio
1&D 54162
y desarrollo ambiente
Otros servicios de consultoria
54169
cientifica y técnica
Servicios de publicidad y actividades
5418
o ) relacionadas
Publicidad y estudios - -
Servicios Servicios de investigacién
de mercado i
54191 | de mercados y encuestas de opinién
publica
5414 Disefio especializado
Servicios de fotografia
54192
Servicios Diseio y fotografia y videograbacién
Servicios de traduccién
54193
e interpretacién
Compaiifas y grupos de espectdculos
L L 7111
A De creacidn, artisticas artisticos y culturales
rte
y de entretenimiento Artistas, escritores y técnicos
7115
independientes
51912 | Bibliotecas y archivos
Bibliotecas, archivos, y
71211 | Museos
Arte museos y otras
71212 | Sitios histdricos
actividades culturales
71213 | Jardines botdnicos y zooldgicos
Juegos de azar Casinos, loterfas y otros juegos
Entretenimiento 7132
y apuestas de azar
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Actividad
Segmento Descripcion
del sector creativo
Deportistas y equipos deportivos
7112
profesionales
Servicios Promotores de especticulos
Actividades 7113 artisticos, culturales, deportivos
deportivas, recreativas y similares
i Agentes y representantes de artistas,
Entretenimiento | ¥ de entretenimiento 7114
deportistas y similares
Parques con instalaciones recreativas
Entretenimiento 7131
y casas de juegos electrénicos
Entretenimiento 7139 Otros servicios recreativos

Fuente: Elaboracién propia con informacién del sc1an.

si involucra o no a un I&D creativo— y, a su vez, tomamos en cuenta el sector
de Juegos y apuestas, y Deportes.”
Un elemento que no incluimos respecto a la clasificacién de la economia na-

ranja del BID es el sector de Gastronomia y otros servicios de turismo, como

7 Algunos autores han decidido incluir en las industrias creativas los deportes y otras acti-
vidades recreativas, como juegos de azar y casinos, debido a que compiten en el gusto de
los consumidores con las actividades culturales, como teatro, cine y museos, ademds de que
estos sectores regularmente estdn sujetos a fuertes subsidios gubernamentales para la cons-
truccién de sus complejos (estadios, museos, etc.) —véase Markusen et al. 2008—. Asimis-
mo, juegos y apuestas son un proxy de turismo (creativo) y pueden involucrar trabajo crea-
tivo para su operacién (como Software), véase http://collaborativecommunities.org.uk/
creative-jobs-in-the-online-gambling-industry/ (sitio de internet accesado 20/09/2020).

El caso de México es interesante porque las ciudades medias han atraido de manera im-
portante a este sector de casinos y juegos de apuestas, los cuales, a su vez, pueden estar vin-
culados con otros sectores, en especial con el turismo. Al respecto, la discusién de turismo

creativo da otra vertiente de andlisis para considerar estos sectores (ocDE 2014).
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hoteles boutiques, etcétera. Hemos preferido verlo (junto con otras activida-
des, como la elaboracién de cervezas artesanales) como parte de sectores a los
que las 1cc estarian potencialmente vinculadas, asi como a los sectores Manu-
factureros de Alta y Mediana Tecnologia que abordaremos a lo largo del libro.

Un elemento innovador en esta investigacién es que segmentamos las ac-
tividades de las 1cc del cuadro 1.5 en cinco grupos creativos: Arte, Servicios
(creativos), Software, I&D y Entretenimiento.® El analisis exploratorio de la
informacién de las 1cc a través de los 12 sectores del cuadro 1.5 nos condujo
a reducir la informacién en estos cinco segmentos que tienen mejor poder
explicativo cuando se analizan las vinculaciones que generan las 1cc entre si
y con otros sectores —en el capitulo 2 se discutird la potencia de analizar las
actividades creativas a través de estos cinco segmentos—. Ademis, la segmen-
tacién propuesta es proxy de las clasificaciones concéntricas de las 1cc, y donde
el segmento del Arte seria el circulo central y “mds alejado” del mercado, mien-
tras que en los circulos externos estarian ubicados los segmentos de Servicios
(creativos) y de Software.

Respecto a la clasificacién ocupacional, se propone la siguiente que con-
templa los siguientes grupos: Publicidad y mercadotecnia; Arquitectura; Di-
sefio y artes visuales; Artesanos; Cine, video y fotografia; Televisién y radio;
Musica y artes escénicas; Publicaciones; Software, informatica y consultoria
tecnolégica; Investigacién y Desarrollo. Adicionalmente, hemos integrado
algunas ocupaciones, como directivos de artesanos; directivos de actividades
artisticas y culturales; directivos de software, informdtica y consultoria tecno-
légica y directivos en investigacién y desarrollo. En el cuadro 1.6 se muestran

los grupos de ocupaciones creativas utilizadas en esta investigacion’ y, como se

8 La clasificacién de los segmentos a partir de la informacién del cuadro 1.1 se presenta
en el cuadro II del anexo del capitulo 1.

9 La versién detallada se encuentra en el cuadro III del anexo del capitulo 1 con la des-
cripcién de las ocupaciones compatibles con el Catdlogo Mexicano de Ocupaciones (cmo)

y el Sistema Nacional de Clasificacién de Ocupaciones (SINCO).
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observa, no nos limitamos a incluir los grupos de ocupaciones que realizan la
actividad creativa directamente, sino que también incorporamos al conjunto
de ocupaciones vinculadas a las actividades creativas, de ahi que consideremos
también a los directivos. Por otro lado, si se observa con detenimiento cada
grupo de ocupacién creativa, se verd que en ciertos casos hay una fuerte corre-

lacién con la clasificacién sectorial segmentada del cuadro 1.5.

Cuadro 1.6 Ocupaciones creativas por grupos

Ocupaciones creativas

Publicidad y mercadotecnia

Arquitectura

Disefio y artes visuales

Artesanos

Directivos artesanos

Cine, video y fotografia

Televisién y radio

Mdsica y artes escénicas

Directivos de actividades artisticas y culturales

Publicaciones

Software, informdtica y consultorfa tecnolégica

Directivos de software

Investigacién y Desarrollo

Directivos 1&D

Fuente: Elaboracién propia con base en Santos Cruz y Texeira (2012).

PRESENTACION DE INFORMACION Y ANALISIS

Por su cardcter monogrifico, en este libro se hace una descripcién pormenori-
zada de los resultados obtenidos a partir de cada una de las fuentes, y presenta-

mos la informacién a nivel nacional para los periodos que aquellas nos lo per-
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miten (véase subseccién Fuentes de informacién, en este capitulo). También nos
interesa mostrar cémo se han configurado las actividades creativas —medidas
sectorial u ocupacionalmente— en el sistema urbano exponiendo indicadores
para las zonas metropolitanas (cap. 2, secc. Industrias Creativas y Culturales en
las zonas metropolitanas de México) o ciudades (cap. 2, sec. Anilisis por ciuda-
des) y haciendo énfasis en la estimacion y presentacion de coeficientes de espe-
cializacién para identificar patrones de concentracién de las actividades crea-
tivas (cap. 2, seccs. Especializacién y concentracién econémica y Tridente
creativo. Anilisis por ciudades). Fundamentalmente, el andlisis monogrifico
se realiza en el capitulo 2.

De igual manera, el propésito central es ofrecer un panorama de las vin-
culaciones que desarrollan las actividades creativas en México y su entorno
urbano. Para ello, el capitulo 3 aborda este objetivo a través de un andlisis
exploratorio de correlacién de coeficientes de especializacién, estimacién de
multiplicadores de empleo, analisis insumo-producto y modelos de eficiencia
a partir de frontera estocdstica. En algunos apartados, el analisis predomina a
nivel nacional (seccién Cadenas productivas en la economia creativa en las
zonas metropolitanas), en otros es a nivel de ciudades (seccién Multiplicado-
res de empleo), y en otros es posible realizarlo a nivel de zona metropolitana
(Matrices de correlacién e Industrias creativas y eficiencia técnica: un andlisis
de frontera estocéstica, 2003-2013).

Antes de abordar en detalle las estimaciones y andlisis de la informacién en
los capitulos siguientes, presentamos de manera introductoria algunos datos
generales obtenidos a partir de los dltimos Censos Econémicos de 2019 y la
Encuesta Nacional de Ocupacién y Empleo 2018 sobre el peso que tienen las
actividades creativas en México en términos sectoriales y ocupacionales.

La figura 1.1 muestra una gréfica radial que contrasta la estructura del valor
agregado censal bruto (VACB) contra la estructura del Empleo para el afio 2018
de los 12 grupos que conforman las 1cc de acuerdo con la clasificacién que

hemos adoptado en esta investigacién (la informacién proviene de los Censos
Econémicos de 2019).
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Figura 1.1 Estructura del valor agregado y empleo de las 1cc, 2018
4 N

- /

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos de 2019.

En primer término, es importante destacar que las estructuras del vacs y
del Empleo tienen un comportamiento relativamente semejante, salvo en el
caso de la industria filmica, video y sonido, y las actividades deportivas y de
recreacién. Los dos primeros grupos de actividades de la figura 1.1, que agru-
pan esencialmente las actividades asociadas a la industria del cine, video, audio
y la programacién y transmisién (por radio y Tv) predominan entre las 1cc
con una participacién de 26% cuando se considera el vacs, mostrando clara
dominancia entre las 1cc; sin embargo, su participacién baja a 12% cuando se
considera el Empleo.” Las actividades asociadas a la industria del deporte y el

entretenimiento tienen también un peso importante al tener una participacién

10 La relevancia que tienen las actividades creativas asociadas a las industrias filmica,
video, radio y Tv en México ha sido documentada por diversos estudios; en particular,

aquella que proviene del conglomerado del grupo Televisa (UNEsco 2015).
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de 16 y 23% en vacs y Empleo, respectivamente. Por su parte, el grupo de
Software y programacién destaca como el siguiente sector en importancia, con
una participacién de 15 y 16% en vacs y Empleo, respectivamente. El grupo
de arquitectura y actividades relacionadas también despliega participaciones
cercanas con 14 y 13% en vacs y Empleo, respectivamente. En seguida se en-
cuentra el grupo de Publicidad y estudios de mercado, con 10y 12% en vacs y
Empleo, en los respectivos rubros. Después le siguen las actividades asociadas
a la industria editorial con una participacién de 6% tanto en Empleo como en
vAacB. De igual forma, los juegos de azar y apuestas tienen una participacién
cercana de 7 y 5% en vacs y Empleo, respectivamente. Y, finalmente, mds
rezagado, estd el resto de los grupos con participaciones inferiores a 5%, tanto
en VACB como en Empleo. Entre estos tltimos, quiza valdria la pena destacar
el caso del sector artistico y del entretenimiento, donde tienen una mayor par-
ticipacion en Empleo (3%) que en vacs (0.5%).

La figura 1.2 muestra la misma estructura radial, pero ahora utilizando
los cinco segmentos creativos para el afio 2018. Cuando se considera la cla-
sificacién por segmentos de las 1cc, se destaca la mayor preponderancia del
segmento de Servicios que oscila alrededor de 30% tanto en vacs (32.5%)
como en Empleo (28.2%) —no es posible detectar ficilmente la significancia
de los servicios creativos con una clasificacién tradicional como la de la figu-
ra 1.1—. Entretenimiento también destaca en su participacién, pero solo en
su componente de Empleo con 27%, pero baja hasta 18% cuando se considera
vAcB. El resto de los segmentos (Arte, Software e I&D) tienen participaciones
semejantes alrededor de 15% y no muestran discrepancias importantes entre
vacB y Empleo.

Con la informacién de la ENOE," las variables mds destacadas que consi-
deramos son el empleo que se genera en las actividades creativas y, por el tipo

de informacién que recoge, la temporalidad y frecuencia, con lo que es posible

11 Se utiliza la informacién del segundo trimestre del periodo 2005-2018: la poblacién

que se elige es la ocupada en el rango de edad de 14 a 65 afios. Las cifras empleadas en
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Figura 1.2 Estructura de los segmentos creativos, 2018

a N
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos de 2019.

extraer mds datos temporales respecto a la trayectoria que ha descrito el em-
pleo creativo en México que los registrados por los Censos Econémicos. En
el cuadro 1.7 se muestra la poblacién ocupada a nivel nacional para diferentes
mediciones de creatividad que veremos en el libro: ocupaciones creativas y
Tridente creativo.’? Cualquiera de las clasificaciones usadas en el cuadro 1.4
revela que el empleo generado por las ocupaciones vinculadas a la creatividad

tuvo mayor crecimiento que el empleo creado por el resto de las ocupaciones

el cuadro a lo largo del documento consideran el factor de expansién que contiene la
encuesta.
12 Sibien es posible estimar el empleo a nivel sectorial con la ENOE, la desagregacién que

tiene la encuesta es insuficiente y no permite una medicién mds precisa.
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durante el periodo 2005-2018. De igual forma, vale la pena resaltar que las
estimaciones que se tienen de empleo creativo para México (véase renglén del
Tridente creativo) abarcan, para 2018, cerca de 10% de la poblacién ocupada
total (PoT), cifra que es muy parecida a la observada en estimaciones para

paises desarrollados con metodologias semejantes (Sinchez-Moral, Méndez y

Arellano 2014; Nathan et al. 2016).

Cuadro 1.7 Empleo creativo, 2005 y 2018

Participacion
2005 POT (%)
Poblacién ocupada total 40,321,130 | 51,473,960 | 100.0 | 100.0 | 1.9
Ocupaciones creativas 2,870,550 | 3,889,350 7.1 7.6 2.4
Empleo en industrias creativas 1,366,628 | 2,018,586 3.4 3.9 3.0
Tridente creativo 3,771,544 | 5,184,459 9.4 10.1 2.5
Especialistas creativos 465,634 723,477 1.2 1.4 3.4
No creativos en industrias creativas 900,994 | 1,295,109 2.2 2.5 2.8
Creativos en sectores no creativos 2,404,916 | 3,165,873 6.0 6.2 2.1

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del segundo trimestre de la ENoE 2005 y 2018.

El objetivo de este libro es ofrecer una descripcién detallada del panorama
en que se encuentra la economia creativa en IMéxico vista a través de los ante-
riores criterios de clasificacién, y pondremos especial atencién a su comporta-
miento en las zonas metropolitanas o ciudades. De igual manera, pondremos
especial énfasis en las vinculaciones econémicas que generan estas actividades.

En los siguientes dos capitulos profundizaremos en estos aspectos.



! LLAS ACTIVIDADES CREATIVAS EN MEXICO

ANTECEDENTES

Los estudios o informes que abordan el panorama de la economia creativa
en México atn son escasos, pero han sefialado su creciente importancia en la
economia nacional. Piedras (2004) es de los primeros en investigar el peso de
la economia creativa en México a través de las llamadas “industrias protegidas
por el derecho de autor”, y para 1998 estimé que su participacién fue de 6.7%
en el P1B. Recientemente, datos del mismo autor revelan que en 2017 aumentd
a 7.4% (Piedras 2017). La metodologia que utiliza incluye economia informal
y actividades vinculadas al sector de base creativa.

Por su parte la unctaDp (2018), a través de su metodologia de medicion de
las Industrias Creativas y Culturales (1cc), ha estimado que las exportaciones
de bienes creativos superé en 2015 los 500000 millones de délares, y las im-
portaciones poco mds de 450000 millones en el mundo (figura 2.1). Durante
el periodo 2002-2015, las exportaciones mundiales crecieron 6% en promedio
anual, en tanto que las importaciones lo hicieron en 2%. De acuerdo con la
informacién de esta fuente, las economias en vias de desarrollo han incremen-
tado su participacién en las exportaciones de bienes creativos al pasar de 18%

en 2002 a 34% en 2015; el dominio lo tienen las economias desarrolladas con
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Figura 2.1 Exportaciones e importaciones de bienes creativos del mundo
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la unctap (2018).

62% de las exportaciones, aun cuando este porcentaje se ha reducido en los
ultimos afios.

Las estimaciones para México por parte de la uNcTaD indican que las ex-
portaciones superaron los 5000 millones de ddlares, y las importaciones mds
de 6000 millones para el afio 2015 (figura 2.1 panel inferior). La participacién
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mundial de las exportaciones de bienes creativos de México es, en promedio,
de 1.1%, y la de las importaciones, de 1.5 por ciento.

En 2015, entre los principales exportadores se encontraban paises como
Estados Unidos y China, que concentraban poco mas de 40% de las exporta-
ciones mundiales. En el caso de paises emergentes destacan, entre otros, India,
Singapur, Taiwédn, México (véase anexo del cap. 2, cuadro I).

De los siete tipos de actividades que la uNcTAD cuantifica, las exportaciones
mundiales se concentran en Disefio con 62%, y en México también se aglo-
meran en este sector con mds del 60%; después le siguen los Nuevos Medios
de Comunicacién con 12% (unctap 2018). La importancia de ambos sectores
se corrobora con el cdlculo de un indice de localizacién con las exportacio-
nes de México (véase anexo del capitulo 2, cuadro II).

Otro dato relevante sobre las actividades creativas en México lo proporcio-
na la Confederacién Internacional de Sociedades de Autores y Compositores
(c1sac) en un estudio mundial sobre las 1cc (UNEsco 2015),y en el que se enfa-
tiza que en la televisién —en particular el grupo Televisa— es donde se observa
la principal ventaja competitiva de las industrias creativas en México, y sugiere
que la industria editorial (impresa y digital) muestra también fortalezas.

El 81D (2017), en su libro Economia naranja, analiza casos de éxito de em-
presas vinculadas a las actividades creativas y ubica al sector audiovisual como
clave en el pais; en particular destaca los estudios Anima como empresa lider
en Latinoamérica, pero también a despachos de arquitectura, disefio y, de ma-
nera destacada, de software y plataformas digitales.

Por otra parte, debe destacarse el esfuerzo que realiza el INEGI a través de
la Cuenta Satélite de la Cultura en México (2017) para medir la contribu-
cién de este sector al piB de México. De acuerdo con esta fuente, el sector
cultural aporté al p1B, en 2018, 737742 millones de pesos a precios de 2013,
lo que equivale a 3.9% del p1B total, y dio empleo a 1395669 personas, lo que
representa 3.2% de la poblacién total ocupada de México. Respecto al co-

mercio exterior, también refiere que las importaciones en 2018 ascendieron a
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44325 millones de pesos, y las exportaciones a 13 382 millones de pesos.! En
el cuadro 2.1 se muestra cémo se distribuyen la generacién de valor agregado,
puestos de trabajo, exportaciones e importaciones entre las dreas generales que
integran la Cuenta Satélite de la Cultura en México (cscm).

Segun la informacién reportada por la cscwm, el valor agregado crecié en 10
afos 4.2%, pero el empleo que genera este sector no mostré el mismo dinamis-
mo, pues el crecimiento apenas alcanza 0.9%; en contraste, las exportaciones
aumentaron 0.8%, en tanto que las importaciones se redujeron en promedio
3.2% entre 2008 y 2018; a pesar de ello, el monto de las importaciones es ma-
yor en comparacién con el de las exportaciones.

De las dreas que integran la Cuenta Satélite, los medios audiovisuales con-
centran poco mds de 50% de la generacién de valor agregado, seguido de las
artesanias (14%). En el caso del empleo, las artesanias concentran aproxima-
damente 36%, seguidas por los medios audiovisuales con 14%. Con esta fuente
destaca de nuevo la importancia de las actividades vinculadas a los medios

audiovisuales, como se identificé con la informacién de la UNCTAD.

SECTORES CREATIVOS

A partir de este momento nos concentraremos en los resultados que son pro-
ducto de esta investigacién.” En primer lugar, abordaremos el objeto de estu-
dio desde el punto de vista sectorial, empezando con la descripcién nacional

y, posteriormente, nos enfocaremos en las zonas metropolitanas. Para realizar

1 Nétese que hay diferencias con las estimaciones proporcionadas por la uNcTAD (véase
cuadro 1 del anexo cap. 2). Las cifras, independientemente de los afios, no son compara-
bles por diversas razones, pero vale la pena dejar asentada esta discrepancia en las estima-
ciones del comercio exterior cultural.

2 Le recordamos al lector que ya habiamos adelantado algunas estimaciones nacionales

al final del capitulo 1.
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este analisis sectorial se cuenta con tres fuentes: el Sistema de Cuentas Na-
cionales de México (scnm), los Censos Econémicos 2004, 2009 y 2014, y el
Directorio Estadistico Nacional de Unidades Econémicas (DENUE).

S1sTEMA DE CUENTAS INACIONALES DE MEXICO (SCNM)

El Sistema de Cuentas Nacionales de México (scnm) ofrece una descripcién
detallada de las actividades econémicas que tienen lugar en el pais. El indi-
cador mds representativo que proporciona es el producto interno bruto (p1B)
o valor agregado bruto (vaB).® La informacién publicada por INEGI permite
obtener una primera estimacién del vaB que generan las actividades que he-
mos definido como creativas, durante el periodo 1993-2018, a nivel nacional.*
La ventaja de utilizar esta fuente es que proporciona datos anuales, lo que no
sucede con los Censos Econémicos; sin embargo, no se puede obtener infor-
macién a un mayor nivel de desagregacién regional como a nivel de ciudad o
municipio.

De acuerdo con el scNnMm (cuadro 2.2), el valor agregado generado por los
sectores creativos y culturales crecié, durante 1993 y 2018, en un promedio
anual de 1.7%, lo que representa un crecimiento menor al de la economia total
(2.4%), del sector primario (1.9%) y del terciario, pero superior al crecimiento
de las actividades secundarias (1.6%). En su aportacién al p1B nacional, las 1cc

han reducido su participacién, pues de aportar 2.0% al valor agregado total

3 La diferencia que hay entre uno y otro se debe a la contabilizacion de los impuestos
sobre la produccién.

4 Para la estimacién del valor agregado de las 1cc, se utilizaron los datos preliminares de
2018 por sector de actividad econémica base 2013. Se trata de una aproximacion, ya que
la desagregacion sectorial (cuatro digitos, nivel rama) limita poder realizar una contabili-
zacién mds precisa de las 1cc, como la que puede hacerse a partir de la informacién de los

Censos Econémicos.
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Cuadro 2.2 Valor agregado y estructura de las 1cc, 1993-2018

Valor agregado bruto base (millones de pesos a precios de 2013)

TCPA
1993 2008 2013 2018
1993-2018
Valor agregado bruto 9,770,888 | 12,559,105 | 14,402,757 | 17,739,437 2.4
Primario 369,722 445,468 486,465 592,952 1.9
Secundario 3,683,940 | 4,604,522 | 5,079,734 | 5,418,536 1.6
Terciario sin creativos 5,524,150 | 7,291,161 8,585,206 | 11,431,385 3.0
p1B Industrias Creativas y Culturales | 193,076 217,954 251,352 296,564 1.7
Estructura
1993 2008 1993-2018
Valor agregado bruto 100.0 100.0 100.0 100.0
Primario 3.8 3.5 3.4 3.3 -0.5
Secundario 37.7 36.7 35.3 30.5 -0.9
Terciario sin creativos 56.5 58.1 59.6 64.4 0.5
p1B Industrias Creativas y Culturales 2.0 1.7 1.7 1.7 -0.7

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Sistema de Cuentas Nacionales de México.

en 1993, bajé a 1.7% en 2018; lo mismo sucede con el resto de los sectores, a
excepcion de los servicios sin los sectores creativos.

La dindmica que han seguido las actividades creativas y culturales es muy
parecida a la de la economia total, con breves lapsos en que se separa de la tra-
yectoria de la economia total. Ejemplo de ello son las actividades primarias y
secundarias, que describen una dindmica diferente del resto de las actividades,
con mis fluctuaciones en el caso del sector primario (figura 2.2).

La figura 2.3 muestra la serie del vaB de las 1cc, pero descompuesta en
los cinco segmentos creativos. E1 comportamiento que se observa en su cre-
cimiento y en el total de las 1cc evidencia que, después de la reduccién gene-
ralizada entre 1993 y 2001, los cinco segmentos mostraron un crecimiento
desigual, mientras que las actividades vinculadas al entretenimiento sufrieron

un retroceso entre 1998 y 2005; de hecho, su tasa de crecimiento promedio
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Figura 2.2 Crecimiento del valor agregado por sectores, 1993-2018
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anual (TcPa) es la mas baja de los cinco segmentos con un crecimiento prome-
dio de 0.72%j los cuatro segmentos restantes mostraron un crecimiento has-
ta el afo 2000. En los dltimos afios las actividades vinculadas al segmento del
Software muestran mayor dinamismo con una Tcra de 2.1%,en tanto que el cre-
cimiento promedio de Investigacién y Desarrollo fue apenas de 0.85%, el de
Servicios, de 1.22%, y el de Arte, 1.42 por ciento.

Como se menciond, la informacién del scNm solo permite obtener un pa-
norama muy general de lo que acontece en torno a las 1cc, por lo que se re-
quiere considerar otras fuentes para un analisis a nivel subnacional, como los
Censos Econémicos y el Directorio Estadistico Nacional de Unidades Eco-
némicas. El andlisis de las siguientes subsecciones se basara en la informacién

de dichas fuentes.
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Figura 2.3 Crecimiento del valor agregado por segmentos, 1993-2018
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CENSOS ECONCMICOS
Andlisis nacional
A. Valor agregado censal bruto (vacs)

Con la informacién del Sistema de Cuentas Nacionales de México (scNm) se
obtuvo la primera estimacién nacional (seccién anterior) del peso y la dina-
mica de los sectores creativos y culturales para el periodo 1993-2018. La des-
cripcién subnacional se realizé con los Censos Econémicos y el DENUE, pues
contabilizan la informacién a un mayor nivel de desagregacién geogrifica y
sectorial. De ahi su utilidad para analizar la informacién de manera transversal
al comparar actividades econémicas y observarlas a nivel de unidades regiona-
les. Su unico inconveniente estriba en que no hay informacién anualizada, ya
que los censos se realizan cada cinco afos.

Con la informacién de los Censos Econémicos se realizé una estimacién
de algunas de las principales variables de las 1cc, lo que permitié evaluar el de-
sarrollo de cada uno de los tipos de actividades creativas identificadas a nivel
nacional y, especificamente, para 59 zonas metropolitanas (zm) que fueron ana-
lizadas en esta investigacion.®

Antes de continuar con los resultados es importante sefialar que en el anexo
de este capitulo se encuentran algunos resultados tomando en consideracién

los ultimos Censos Econémicos 2019 pero solo a nivel nacional.®

5 Es importante hacer notar que al realizar el andlisis a nivel de zM, existe informacién
omitida debido a razones de confidencialidad.

6 No fue posible actualizar la informacién de la investigacién con los ce de 2019 por va-
rias razones. La primera es que la informacion regional y sectorial de los cE, que se reque-
ria para incorporarla al estudio, fue liberada una vez que este trabajo se encontraba en
proceso de edicién. Ademds, una vez que fue liberada, observamos que no era posible

comparar apropiadamente el nuevo censo con los anteriores debido a que se restringié
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De acuerdo con los Censos Econémicos, el vacs generado por las 1cc du-
rante el periodo 2003-2013 mostr6 una tasa de crecimiento promedio anual
(tcpa) de —0.8% a nivel nacional y de —=1.3% en las zm (cuadro 2.3). Este
crecimiento negativo se vio reflejado en la reduccién de la participacién de las
zM en el valor agregado de las 1cc. Pese a ello, su porcentaje atin es mayor al de
la participacién nacional, lo que reafirma la importancia que tiene el sistema
urbano en el desarrollo de las actividades creativas. Estas variaciones contras-
tan con la dindmica de la economia total, pues mientras la reduccién de esta
ultima es menor (=0.3%), en las zm hay un ligero crecimiento.’

En el cuadro 2.3 se segmentan las 1cc en los cinco grupos, y se observa que
el comportamiento es heterogéneo dentro del grupo creativo. En particular,
los sectores del Arte, Servicios e I&D son los que tuvieron un crecimiento
promedio anual negativo durante el periodo 2003-2013, mientras que el grupo
de Software (3.8 y 3.3% en las zm) y Entretenimiento (4.7 y 3.6% en las zm)
exhibieron un crecimiento positivo y superior al registrado en el total de la
economia (0.3 y 0.4% para zm). Si se compara este crecimiento con el regis-
trado con el vaB del scNM, hay una coincidencia en el mayor incremento del

segmento de Software, y no en los demds segmentos, pues con la informacién

mis la informacién en 2019 a niveles regionales y sectoriales mds desagregados por moti-
vos de confidencialidad. De todos modos, y con la finalidad de tener un dato actualizado
de los cE 2019, nos dimos a la tarea de incluir solo la informacién agregada nacional de
algunos indicadores con los cuales es posible hacer comparaciones consistentes con los
otros censos, y que se presentan en los cuadros II1 y IV del anexo del capitulo 2 . Cuando
en el escrito se haga referencia a los ck de 2019, se estd haciendo inicamente en las con-
diciones descritas en este pie de pagina.

7 Alincluirlainformacién del ce 2019, se observa que el vAcB nacional tuvo una TCPA para
el periodo 2003-2018 de 2.3%, mientras que para las 1cc fue de 2.1 (anexo del capitulo 2,
cuadro II 2). Es decir, las 1cc siguen manteniendo en conjunto un desempefio inferior al

observado en el total de la economia con la informacién mas actualizada al 2018.
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Cuadro 2.3. Valor agregado censal bruto (millones de pesos a precios

de 2013)*

TCPA
2003 2008 2013
2003-2013
Economia total
Nacional 5,139,376 5,094,454 4,981,698 -0.3
ZM 3,984,348 4,243,612 4,161,781 0 4
zM/Nacional 77.5 83 3 83.5
Nacional 111,189 105,338 102,418 -0.8
ZM 104,046 93,823 91,532 -1.3
zM/Nacional 93.6 89.1 89.4 -0.5
Arte 28,502 10,656 19,299 -3.8
Servicios 43,233 43,227 34,854 -2.1
Software 10,353 13,513 14,980 3.8
1&D 14,783 16,186 10,665 —3 2
Entretenimiento 11,944 20 985 18,959
Arte 28,026 9,869 17,322 —4.7
Servicios 40,768 41,189 32,816 -2.1
Software 10,183 13,250 14,053 3.3
1&D 12,623 12,694 9,117 —3 2
Entretenimiento 10,578 16 849 15,012
Nacional 100,244 144,374 76,742 -2.6
ZM 97,131 136,382 72,099 -2.9
Sectores complementarios (vinos, cervezas, hoteles y restaurantes)
Nacional 86,910 116,343 124,259 3.6
ZM 63,954 81,721 91,378 3.6
Participacion sectorial
Nacional
Economia creativa 2.2 2.1 2.1
Tecnolégicos 2.0 2.8 1.5
Complementarios 1.7 2.3 2.5
ZM
Economia creativa 2.6 2.2 2.2
Tecnolégicos 2.4 3.2 1.7
Complementarios 1.6 1.9 2.2

* Para deflactar los valores corrientes, se utiliz6 el indice de precios implicitos del pib base 2013.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, inegi.
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de los Censos Econémicos se registra una reduccién en comparacién con la
informacién del scnm.®

Por otro lado, las actividades que hemos llamado complementarias a las 1cc
(vinos, cervezas, hoteles y restaurantes) presentaron un crecimiento positivo
durante el periodo 2003-2013; sin embargo, este tampoco es extensivo a los
sectores tecnolégicos (asociados a la manufactura de Alta y Media Tecnolo-
gia), los cuales mostraron decrecimiento.’

Un acercamiento a la estructura de las 1cc (cuadro 2.4) nos muestra las
variaciones que cada grupo tuvo durante el periodo 2003-2013. Resalta el do-
minio de los Servicios creativos, seguido del Arte, pero el grupo de Software,
en consonancia con el crecimiento positivo de su valor agregado, ha incremen-
tado su participacién en el grupo de las 1cc. Entretenimiento también muestra
un incremento en su participacién que concuerda con el crecimiento positivo

que registr6."

8 Estos resultados en general se conservan cuando se toma en cuenta la informacién
de los ce 2019 (anexo del capitulo 2, cuadro III). Los segmentos de Software y Entre-
tenimiento tuvieron una TcpA de 5 y 5.5% superior a la del conjunto de la economia
(2.3%) durante el periodo 2003-2018, pero ahora se suma a ellos el segmento de 1&D
que despliega una Tcpa de 3.3%. Los segmentos del Arte y Servicios siguen teniendo un
desempefio por debajo del comportamiento de la economia total con una Tcpa de 1.3 y
0.3% respectivamente.

9 Al considerar los ce 2019, se observa que durante el periodo 2003-2018 no solo los
sectores complementarios (5%) tuvieron una TCPA superior a la de la economia total, sino
también los tecnoldgicos (4.2%) (cuadro 111, anexo capitulo 2).

10 Al considerar la informacién de los ce (2019), observamos que, en general, la parti-
cipacién de los segmentos en 2018 es similar a la de 2013, salvo en el caso de I&D que
incrementa su participacién en cerca de cinco puntos porcentuales al situarse ahora con

16% (anexo capitulo 2, cuadro V).
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Cuadro 2.4 Estructura del valor agregado de la segmentacion de las 1cc

Nacional 2003 2008 2013
Arte 26.2 10.2 19.5
Servicios 39.7 41.3 35.3
Software 9.5 12.9 15.2
1&D 13.6 155 10.8
Entretenimiento 11.0 20.1 19.2
Arte 274 10.5 19.6
Servicios 39.9 43.9 37.2
Software 10.0 14.1 15.9
1&D 12.4 13.5 10.3
Entretenimiento 10.4 18.0 17.0

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014,

INEGI.

B. Empleo

A diferencia de lo que ocurre con la generacién del vacs, donde la mayoria
de las actividades tuvieron una reduccién entre 2003-2013, el empleo registré
un crecimiento elevado (4%), incluso superior al del empleo total (2.9%). Lo
mismo sucede en zonas metropolitanas (3.9 y 2.8%, respectivamente) aunque
en porcentajes inferiores al nacional. Poco mds de 85% de la poblacién ocu-
pada en 1cc se localiza en algunas de las 59 zonas metropolitanas del pais. La
participacién del empleo de estas actividades en el total es ligeramente supe-
rior en las zonas metropolitanas en comparacién con la participacién nacional
(cuadro 2.5).

Cuando consideramos los cinco segmentos de las 1cc en las zonas metro-

politanas, cada uno tuvo una variacién positiva en crecimiento y destaca la
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Cuadro 2.5 Poblacién ocupada, 2003-2013

TCPA
2003 2008 2013
2003-2013
Economia total
Nacional 15,956,755 19,784,570 21,295,511 2.9
ZM 11,852,069 14,462,022 15,567,902 2.8
zM/Nacional 74.28 73.10 73.10 -0.2
Nacional 391,485 485,281 583,577 4.1
ZM 344,691 418,190 505,116 3.9
zM/Nacional 88.05 86.17 86.56 -0.2
Arte 46,698 41,004 59,345 2.4
Servicios 151,857 180,714 192,880 2.4
Software 39,279 46,427 68,954 5.8
1&D 44,436 51,993 68,785 4.5
Entretenimiento 90,082 136,888 165,494 6.3
Arte 40,268 35,039 50,483 2.3
Servicios 137,831 162,916 175,957 2.5
Software 37,736 45,035 66,035 5.8
1&D 39,171 45,209 58,804 4.1
Entretenimiento 75,273 109,293 131,499 5.7
Nacional 244,245 326,050 356,353 3.8
ZM 230,243 298,400 325,193 35
Sectores complementarios (vinos, cervezas, hoteles y restaurantes)
Nacional 992,662 1,475,749 1,694,518 5.5
ZM 723,631 1,009,637 1,146,735 4.7
Participacion sectorial

Nacional
Economia creativa 2.5 2.5 2.7
Tecnolégicos 1.5 1.6 1.7
Complementarios 6.2 7.5 8.0
ZM
Economia creativa 2.9 2.9 32
Tecnolégicos 1.9 2.1 2.1
Complementarios 6.1 7.0 7.4

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.
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TcPA del empleo del Software (5.8%), Entretenimiento (5.7%) e I&D (4.2%),
en tanto que la de los segmentos del Arte y Servicios es menos dindmica.'!
Respecto a la estructura del empleo por segmentos (cuadro 2.6), tenemos
por un lado Software, I&D y Entretenimiento con un aumento en su partici-
pacién en la estructura de las 1cc a nivel nacional y en las zm, especialmente
en el caso de Entretenimiento. Sin embargo, son los Servicios los que generan
cerca de 35% del empleo creativo, lo que representa la participacién mads alta a

pesar de haber reducido su porcentaje de 2003."

Cuadro 2.6 Estructura de la poblacién ocupada por segmentos de las 1cc,

2003-2013

Nacional 2003 2008 2013
Arte 12.5 9.0 10.7
Servicios 40.8 39.5 34.7
Software 10.5 10.2 12.4
1&D 11.9 11.4 12.4
Entretenimiento 24.2 30.0 29.8

Zonas metropolitanas

Arte 12.2 8.8 10.5
Servicios 41.7 41.0 36.4
Software 11.4 11.3 13.7
1&D 11.9 11.4 12.2
Entretenimiento 22.8 27.5 27.2

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.

11 Lasmismas tendenciasy sesgos de crecimiento en el empleo detectadas durante el perio-
do 2003-2014 se mantienen durante el periodo 2003-2018 (anexo capitulo 2, cuadro IV).
12 Al considerar los ce de 2019, se observa que la tendencia al debilitamiento del seg-
mento de servicios continda al situarse ahora su participacion por debajo de 30% en 2018,
mientras que los segmentos de Software e I&D se fortalecen mis al situarse ambos en

niveles cercanos a 15% (anexo capitulo 2, cuadro V).
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C. Remuneraciones

Las remuneraciones totales™ de las 1cc durante el periodo 2003-2013 (cua-
dro 2.7) mostraron una mejor TcpA (0.6%) que la observada en la economia
total (0.2%). El mismo comportamiento se observa en las zonas metropo-
litanas, donde las remuneraciones de las 1cc tuvieron una TcPA de 0.4%, en
contraste con el crecimiento de las remuneraciones totales que fueron de 0.1
por ciento.™

Las remuneraciones de las actividades vinculadas a Entretenimiento fue-
ron las que tuvieron una TcPA mayor (4.3 y 3.9% en las zm), seguida del seg-
mento Arte (2.7 y 2.5% en las zm). En el grupo relacionado con Software e
I&D tuvieron un crecimiento positivo pero menor. Destaca la Tcpa negativa
en las remuneraciones del segmento Servicios.

El comportamiento de los valores del valor agregado, las remuneraciones y
la poblacién ocupada han sido divergentes entre si durante el periodo 2003-
2013 y ha quedado también plasmado en variables como productividad y re-
muneraciones promedio.

La productividad suele asociarse de manera positiva al crecimiento econé-
mico por ser un reflejo en la eficiencia en el uso de los factores de produccién.
La productividad laboral en el pais'® —al menos con la informacién de los
Censos Econémicos— sefiala una reduccién tanto en la economia total como
en las 1cc, y en estas ultimas de mayores dimensiones, como se observa en el

cuadro 2.8. En las 1cc, la productividad no supera a la de la economia total; la

13 Incluye salarios y sueldos (en dinero o especie), prestaciones sociales y utilidades re-
partidas a las personas.

14 Si se considera la informacién de los ce 2019, también se observa un crecimiento ma-
yor de las remuneraciones de las 1cc respecto a las de economia total durante el periodo
2003-2018, al crecer las primeras a una Tcpa de 1.9% y las segundas a 1.2 por ciento.

15 En este caso se calcul6 la productividad como cociente del valor agregado entre la

poblacién ocupada total.
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Cuadro 2.7 Remuneraciones totales (millones de pesos a precios de 2013)

TCPA
2003 2008 2013
2003-2013

Economia total
Nacional 1,333,268 1,297,450 1,354,544 0.2
ZM 1,134,434 1,094,223 1,143,842 0.1
zm/Nacional 85.09 84.34 84.44
Economia creativa
Nacional 33,187 36,940 35,295 0.6
ZM 30,802 33,781 32,096 0.4
zM/Nacional 92.81 91.45 90.93
Segmentacion (Nacional)
Arte 2,002 2,327 2,625 2.7
Servicios 15,696 15,728 12,833 -2.0
Software 4,890 5,906 5,919 1.9
1&D 5,198 4,960 5,688 0.9
Entretenimiento 4,517 7,127 6,865 4.3
Segmentacion (zm)
Arte 1,875 2,136 2,404 2.5
Servicios 14,679 14,727 11,983 -2.0
Software 4,781 5,768 5,482 1.4
1&D 4,706 4,491 5,001 0.6
Entretenimiento 4,084 5,979 6,001 3.9
Sectores tecnologicos
Nacional 36,790 49,932 47,758 2.6
ZM 34,982 46,662 44,237 2.4
Sectores complementarios (vinos, cervezas, hoteles y restaurantes)
Nacional 30,537 36,545 36,718 1.9
ZM 23,560 26,005 26,755 1.3
Nacional
Economia creativa 2.5 2.8 2.6
Tecnoldgicos 2.8 3.8 3.5
Complementarios 2.3 2.8 2.7
ZM
Economia creativa 2.7 3.1 2.8
Tecnoldgicos 3.1 4.3 3.9
Complementarios 2.1 2.4 2.3

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.
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Cuadro 2.8 Productividad de la economia total y de las 1cc, 2003-2013

TCPA
2003-2013

Nacional
Economia total 322,082 257,496 233,932 -3.1
ICcC 284,018 217,065 175,500 —4.7
Zonas metropolitanas
Economia total 336,173 293,431 267,331 -2.3
1cc 301,853 224,356 181,210 -5.0

Nota: Pesos de 2003 por persona ocupada.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.

disparidad que hay entre ambas es notoria, especialmente en las zonas metro-
politanas.'®

A pesar de que, en términos generales, la productividad en las 1cc es menor
en comparacion con la economia total, hay segmentos creativos (cuadro 2.9)
donde la productividad laboral es superior a la nacional. Por ejemplo, en el
segmento del Arte es mayor tanto nacionalmente como en las zonas metropo-
litanas; otro caso es I&D, aunque solo a nivel nacional, y para el afio 2003, en

condiciones similares, estdn los sectores vinculados a la tecnologia.'’”

16 Con la informacién de los ce 2019, lo que se observa es que la productividad labo-
ral de la economia crecié poco entre 2013 y 2018 al mostrar una Tcpa de 1.3%; sin em-
bargo, las 1cc si mostraron un repunte en este indicador al exhibir una Tcpa de cerca de
4% durante el mismo periodo. Sin embargo, cuando se considera el periodo 2003-2018,
la Tcpa de la productividad laboral de la economia y las 1cc fue de =1 y —1.6%, respecti-
vamente.

17 Al tomar en cuenta la informacién de los ce 2019, se observa que el segmento del

Arte sigue siendo, entre las 1cc, el que tiene mayor nivel de productividad en 2018, pero
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Cuadro 2.9 Productividad laboral por grupo de actividad creativa,
2003-2013

Nacional ZM
2003 2013 2003 2013

Economia total 322,082 233,932 336,173 267,331
Economia creativa 284,018 175,500 301,853 181,210
Arte 610,350 325,192 695,975 343,124
Servicios 284,698 180,705 295,781 186,498
Software 263,582 217,253 269,851 212,818
1&D 332,672 155,042 322,264 155,043
Entretenimiento 132,585 114,559 140,523 114,163
Sectores tecnoldgicos 410,426 215,354 421,862 221,711
Sectores complementarios (vinos,

cervezas, hoteles y restaurantes) 87,553 73,330 88,380 79,686

Nota: Pesos de 2003 por persona ocupada.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.

Otra de las diferencias en torno a la economia total y las 1cc es la partici-
pacién de las remuneraciones en la generacién de valor agregado, pues su peso
en la economia total es, en promedio, de 26%, en tanto que para las 1cc es de

33% durante el periodo 2003-2013. Esto era de esperarse debido a que las 1cc

decrecié a una Tcpa de —0.8 entre 2013 y 2018; en contraste, los segmentos de Servicios,
1&D y Entretenimiento tuvieron una TCPA positiva mayor a 5% durante el mismo perio-
do. Si consideramos el periodo largo 2003-2018, todos los segmentos creativos tuvieron
una TCPA negativa, salvo en el caso del segmento de Entretenimiento (0.87). Vale la pena
mencionar que las industrias asociadas al sector tecnolégico también fueron las Unicas
que tuvieron una TCPA positiva durante el periodo 2003-2018 (cuadro VI del anexo al

capitulo 2).
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contribuyen al vacs a partir de intangibles, y la participacién de las remunera-
ciones es un proxy de esto. La participacion se incrementa cuando se considera
la informacién de las zonas metropolitanas con 27 y 34%,'® respectivamente.
Las brechas se amplian cuando se analizan los datos por segmentos, por ejem-
plo: en el del Software, el peso de las remuneraciones es de 43%; en situacién
contraria estd el del Arte, con apenas 14% del valor agregado.”

En cuanto alas remuneraciones promedio o por personal ocupado,a nivel na-
cional parala economia total, se encuentran ligeramente por debajo las 1cc (cua-
dro 2.10), a excepcion del afio 2013, en tanto que en las ciudades solo en 2008
estuvieron por arriba de la economia total. Como en el caso de la productivi-

dad, la reduccién mis fuerte sucede en las 1cc de las zonas metropolitanas.?’

Cuadro 2.10 Remuneraciones por personal ocupado, 2003-2013

TCPA
2003 2008 2013
2003-2013

Nacional
Economia total 83,555 65,579 63,607 -2.7
Icc 84,771 76,120 60,481 -3.3
Zonas metropolitanas
Economia total 95,716 75,662 73,474 -2.6
ICC 89,362 80,780 63,541 -3.4

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.

18 El porcentaje es un promedio de las participaciones de los afios 2003, 2008 y 2013.
19 Estas caracteristicas siguen vigentes con la informacién de los ce de 2019, y muestran
incluso un incremento de la participacién de las remuneraciones tanto en la economia
como en las 1cc.

20 Si se considera la informacién de los ce de 2019, se observa un repunte de las remune-
raciones promedio nacionales para el afio 2018, tanto en la economia en su conjunto como

en las 1cc, incluso estas tltimas igualan el comportamiento nacional.
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Entre los segmentos de las 1cc, las remuneraciones promedio de Software
e I&D son superiores al promedio nacional durante el periodo 2003-2013,
mientras que los segmentos del Arte y Entretenimiento se encuentran muy
por debajo del promedio nacional —el segmento de Servicios tiene un menor
rezago—. Por otro lado, las remuneraciones de los sectores tecnolégicos tam-

bién son superiores al promedio (cuadro 2.11).

Cuadro 2.11 Remuneraciones por personal ocupado por grupo

de actividad creativa, 2003-2013

Nacional ZM
2003 2013 2003 2013

Economia total 83,555 63,607 95,716 73,474
Economia creativa 84,771 60,481 89,362 63,541
Arte 42,865 44,239 46,574 47,611
Servicios 103,363 66,533 106,501 68,100
Software 124,502 85,843 126,692 83,012
1&D 116,971 82,694 120,133 85,043
Entretenimiento 50,144 41,483 54,251 45,633
Sectores tecnoldgicos 150,626 134,020 151,934, 136,034
Sectores complementarios (vinos,

cervezas, hoteles y restaurantes) 30,763 21,669 32,558 23,332

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.

Industrias Creativas y Culturales en las zonas metropolitanas de México

Diversas investigaciones regionales han confirmado que los grandes polos de ac-
tividad econémica en México se localizan en el centro, noroeste y en el Bajio
del pais. Las 1cc no estdn exentas de esa cualidad. De acuerdo con la informa-

cién de los Censos Econémicos, la regién Centro —conformada por la Ciudad



Economia creativa en las ciudades de México

de México, Hidalgo, Estado de México, Morelos, Puebla y Tlaxcala— con-
centra 50% del empleo y 58% de la generacion del valor agregado. En el cua-
dro 2.12 se muestra la informacién de empleo y valor agregado para las cinco

regiones que conforman el pais.

Cuadro 2.12 Valor agregado y poblacién ocupada de las 1cc por region,
2003-2013

Poblaciéon ocupada Valor agregado**
Regiones* 2003-
2003 2008 2013 2008 2013

2013
RCO 62,506 | 76,724 | 99,552 4.8 9,277 12,291 | 14,997 4.9
RCP 201,874 | 232,750 | 301,082 4.1 73,447 | 56,064 | 55226 | -2.8
RNE 59,592 | 82,041 | 74,485 2.3 15,535 | 16,011 | 13,224 | -1.6
RNO 25,171 | 36,258 | 43,341 5.6 4,917 8,496 9,030 6.3
RSE 42,342 | 57,508 | 65,117 4.4 8,013 | 12,475 9,940 2.2
Nacional | 391,485 | 485,281 | 583,577 4.1 111,189 | 105,338 | 102,418 | -0.8

Notas: * Las siglas para las regiones son rco, Region Centro Occidente; rcp, Region Centro Pais;
RNE, Regién Noreste; RNo, Region Noroeste, y RSk, Regién Sureste.
** Millones de pesos a precios de 2013.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.

Aun cuando el andlisis por grandes regiones ofrece un panorama de lo que
acontece a nivel regional en torno a las 1cc, el andlisis por zona metropolitana
aporta mayor informacién, ya que las principales zm de México no se concen-
tran en una sola regién, como podria ser la del centro del pais. Sin embargo, el
criterio mas importante para estudiar las 1cc en las zm es que la literatura res-
pectiva ha fundamentado que este tipo de actividades emergen, sobre todo, y

se concentran en ambientes urbanos. El caso de México no es la excepcién
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y, a partir de participaciones de las ciudades, constatamos la concentracién de
estas actividades en los mayores centros urbanos del pais.

La figura 2.4 despliega las 59 zonas metropolitanas identificadas en el pais
en 2012 y utilizadas en esta investigacién para analizar el comportamiento
de las 1cc en el sistema urbano de México (cONAPO, INEGI, SEDEsOL 2012). A

las zm se les ha sobrepuesto una barra que muestra el vacs de las 1cc en 2013.

Figura 2.4 Mapa de las 59 zonas metropolitanas de México, 2012

Fuente: Elaboracién propia con base en el Marco Geoestadistico Nacional, INEGI.
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Cuadro 2.13 Las 1cc de las principales zm, 2003-2013

Eetructura Crecimiento
2003-2013
Zona metropolitana Poblacion Valor
ocupada agregado Poblaciéon  Valor
2003 2013 2003 2013 ocupada agregado

Valle de México 51.0 | 529 | 66.3 | 55.8 4.3 -3.0
Guadalajara 6.4 6.7 35 6.1 4.5 4.3
Monterrey 7.3 6.6 8.0 7.8 2.7 -1.6
Puebla-Tlaxcala 2.6 2.6 1.5 1.8 3.9 0.6
Querétaro 1.5 2.5 1.0 2.7 9.4 9.2
Juarez 3.6 2.0 2.0 1.3 -2.2 -5.2
Tijuana 1.8 1.8 1.0 2.3 3.8 7.1
Leén 1.6 1.8 0.6 1.8 5.0 9.7
Mérida 1.4 1.6 0.7 1.3 5.5 5.5
Toluca 1.9 1.2 1.6 1.1 -0.6 —4.7
SLP-Soledad de Graciano Sanchez 1.2 1.2 0.6 1.0 4.2 3.9
Resto de las zm 19.7 | 192 | 131 | 16.8 4.0 -1.7

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.

Las zm del pais concentran casi 90% de las actividades creativas en términos
de valor agregado, empleo y remuneraciones. Solo en 14 ciudades se concentra
80% de las actividades creativas, tal como se observa en el cuadro 2.13.%' La
figura 2.4 muestra con claridad esta concentracién en pocas ciudades a través
del tamafio de la barra que muestra el vacs de las 1cc en dicha zm. La Zona
Metropolitana del Valle de México (zmvM) concentra mds de la mitad del

21 La informacién de las 59 zonas metropolitanas se encuentra en el cuadro VIII del

anexo del capitulo 2.
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empleo y vacB (cuadro 2.13), y el crecimiento de su poblacién ocupada es
superior incluso al nacional, no asi el valor agregado, cuya Tcpa es de casi —3%.
Algunas zonas metropolitanas, como las de Guadalajara, Monterrey, Pue-
bla-Tlaxcala y Querétaro, también destacan por participar con un porcentaje
importante de la actividad de las 1cc.

En términos de crecimiento, se han identificado zm que superan el 10%,
como Zamora-Jacona, Coatzacoalcos, Poza Rica y Orizaba. En contraste,
Judrez, Moroleén-Uriangato, Teziutlin, Rioverde y Reynosa decrecieron a ta-
sas superiores a —5%. La tasa de crecimiento negativa a nivel agregado (-1.3%)
se ve, en gran medida, influida por la tasa de =3% que tuvo la zm del Valle
de México, ya que esta metrépoli explica mas de la mitad del vacs de toda la
industria creativa y cultural. Al respecto, es importante sefialar que el tamafio
de la economia creativa de la zm no esta correlacionado con su crecimiento.
Para detallar este punto, en la figura 2.5 presentamos el diagrama de disper-
sién entre el logaritmo del vacs de las Industrias Creativas y Culturales en
2013 (eje de las y) y la Tcpa de las 1cc durante el periodo 2003-2013 (eje de
las x), donde el circulo representa el tamafo del vacs de las 1cc en la zm. El
diagrama, ademas, presenta solo el nombre de aquellas zm que explican 85%
del vacs del total de zm. Como se observa en la figura 2.5, no hay correlaciéon
entre tamafio y crecimiento, pero mds importante es detectar que hay dos seg-
mentos de metrépolis grandes que tienen una dindmica diferenciada. Por una
parte, tenemos a la CDMX, Monterrey, Judrez, Villahermosa y Toluca con
tasas de crecimiento negativas en el vacB, y otro grupo conformado por Gua-
dalajara, Tijuana, Mexicali, Querétaro, Leén y Mérida, con crecimiento anual
por arriba de 4%. Ambos grupos presentan zm del norte y sur del pais, pero
se distinguen porque el segmento dindmico contiene zm del centro-occidente
(Guadalajara, Querétaro, Le6n), mientras el grupo no dindmico tiene zm de la
region centro del pais (CDMX, Toluca y también Puebla, con un crecimiento
de solo 0.6%).

La figura 2.6 replica el caso de la gréfica anterior, pero ahora considerando

el empleo. Se destaca el nombre de las zM que tienen una participacién supe-
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Figura 2.5 Relacién tamano-crecimiento del vacs de las 1cc de las zonas
metropolitanas, 2003-2013

Ln vacB economia creativa 2013

TcpPA Economia creativa 2003-2014

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.

rior a 1.1% y que, en conjunto, explican 83% del total del empleo de las 1cc de
todas las ciudades.

Contrario a lo que pasa con el vacs, la Tcpa del empleo de las 1cc en to-
das las zm (3.9%) es positiva y superior a la registrada en el empleo total de
las zm (2.8%), y esto, en buena medida, se explica por la zMvM, que tuvo una
TcPA de 4.3% durante el periodo; dicha zona explicé 53% del total de empleo
creativo en 2013. De igual manera, la zm de Monterrey, con el tercer lugar
en participacién de empleo creativo con 6.6%, también tuvo una Tcpa de
2.7% (en contraste con la tasa negativa que desplegé en el vacs). En gene-
ral, las zm con mayor participacién de empleo creativo —excepto Judrez, To-

luca y Villahermosa—, tuvieron una Tcpa alta durante el periodo, destacando
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Figura 2.6 Relacién tamano-crecimiento de la poblacién ocupada de las

1cc, 2003-2013

Ln empleo de las 1cc 2013

TcpA empleo de las 1cc 2003-2014

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.

entre estas la zm de Querétaro, con una Tcra de 9.4%. También vale la pena
resaltar el caso de Pachuca, que tuvo una Tcpa de 10%, aunque su participa-
cién en el empleo creativo en las zm es de solo 0.5%. En términos regiona-
les, la diferencia en el crecimiento del empleo respecto al caso del vacs, es que
las zm de la regién centro, como Valle de México, Puebla-Tlaxcala y Cuerna-
vaca, tienen una TCPA importante —excepto la zm de Toluca— y se suman,
junto con las zm de la regién centro-occidente (Guadalajara, Leén Queré-
taro, San Luis Potosi, Aguascalientes) y norte del pais (Monterrey Tijuana,
Mexicali) como las mds dindmicas en la creacién de empleo de las 1cc. Asi-

mismo, a las anteriores zM se afiaden algunas del sur del pais, como las de Mé-
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rida (5.5%), Cancun (3.7%), Veracruz (7%) y Cérdoba (7.1%), que despliegan
importantes TCPA, aunque estas dos ultimas con menores participaciones en
el empleo total.

A. VACB, empleo y remuneraciones entre segmentos

En este apartado presentamos la informacién de las 1cc con mayor desagre-
gacién por zona metropolitana del vacs, poblacién ocupada y remuneraciones
por segmentos. A partir de la informacién del cuadro 2.14 (correspondiente
a 2013 y con datos de las ciudades que concentran 90% del valor agregado),
podemos destacar algunos elementos, como la heterogeneidad que prevalece
en la distribucién de los grupos entre las zm y la alta concentracién de la
mayoria de los segmentos en pocas ciudades, especialmente en el segmento
1&D. Ademis, en la mayor parte de la estructura de las ciudades prevalecen
actividades vinculadas al Arte y el Entretenimiento, en particular en las zm
cuya participacion respecto al total es muy baja.

Las ciudades que destacan por concentrar la mayor parte de la generacién
de valor agregado son la zmvmMm, Guadalajara y Monterrey. La primera tiene
un evidente predominio en los segmentos de Servicios, pues en esta ciudad
se localiza 73% de ellos, 55% de Software y 53% de 1&D. Monterrey es la
segunda ciudad con mayor concentracién que destaca por la aportacién en
Software (12.5%), y el segmento con menor aportacién al total es Arte, con
5%. Guadalajara es la tercera con mayor participacién, particularmente por el
vacs de Software (11%) y una aportacién menor en I&D. Querétaro destaca
por su participacién en Software e I&D.

Entre las zm que sobresalen por concentrar parte importante de las 1cc,
ademads de la zmvm, también estin las de Monterrey y Guadalajara, que en
conjunto aportan un porcentaje significativo a la mayoria de los segmentos,
si bien las posiciones que ocupan varian cuando se analiza la informacién por

segmentos. Otras zM, como Mexicali y Ledn, destacan en el segmento Arte,
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Cuadro 2.14 Distribucidn, estructura y crecimiento de la poblacién
ocupada de las principales ciudades con 1cc, 2013*

Distribucién entre las ciudades 2013 Estructura de las ciudades 2013 Crecimiento 2003-2013

Zona

£ £ £
metropolitana 'é 'é 'E
g £ g & £ - g
) » = < ) » = n %} =
Valle de México 44.5 | 73.2 | 554 | 539 | 402 | 153 | 476 | 154 | 9.7 | 12.0 | -11.3 | -0.5 0.9 -2.9 4.8
Monterrey 5.0 6.5 12.5 9.0 7.7 | 129 | 316 | 26.1 | 123 | 171 | 85 -8.0 6.7 -0.3 0.5
Guadalajara 5.9 3.8 11.4 2.4 91 | 188 | 230|293 | 40 | 249 | 116 | 25 | 303 | -6.0 1.9
Querétaro 15 0.7 7.2 10.9 - 10.7 | 9.4 | 40.7 | 402 | - 207 | -9.9 | 357 | 256 0.0
Mexicali 6.1 0.4 0.2 0.3 3.0 61.5 | 85 1.8 1.8 | 263 8.1 -5.0 115 -9.7 4.5
Puebla—Tlaxcala 3.1 0.7 0.7 2.2 3.6 |338|137 | 58 | 125|341 | 159 | -11.3 | 09 -1.5 5.2
Tijuana 3.0 0.6 0.3 0.7 41 |367 | 128 | 34 | 43 | 428 | 258 | -6.0 | -8.1 | -10.7 | 58
Ledén 2.4 0.8 0.8 1.0 2.5 336 | 21.3 | 85 7.2 | 294 | 16.7 -1.2 2.8 0.0 8.0
Juérez 1.2 0.7 2.6 0.8 22 | 178 | 189 | 302 | 58 | 272 | 178 | —69 | -11.2 | -1.6 15
Meérida 2.0 13 0.5 1.0 15 297367 | 61 | 79 | 195 | 259 2.4 5.3 -3.2 5.2
Villahermosa 12 0.4 1.6 35 0.9 |21.0 123|225 |31.1|131| 100 | -74 | 100 | -11.9 | 82
Toluca 2.0 0.3 0.5 3.2 14 | 338 | 87 | 6.8 | 293|214 | 11.7 | -169 | 6.3 -8.8 0.2
SLP-Soledad de

2.3 0.5 0.2 0.5 2.1 | 418|168 | 33 | 51 |33.0| 324 | -7.8 3.5 1.9 4.6

Graciano Sanchez
Chihuahua 0.8 0.7 0.7 0.8 1.8 | 181|270 | 116 | 9.6 | 33.7 | 258 | —04 | —4.3 4.7 55
Aguascalientes 11 0.8 0.2 0.9 10 | 276|355 | 42 | 122|205 | 13.0 4.4 -06 | -0.8 | -1.7
Acapulco 1.8 0.6 0.0 0.1 11 | 465|271 | 00 | 1.5 | 249 | 278 | -0.7 0.0 6.2 -0.2
Morelia 1.3 0.7 0.0 0.4 11 | 342 (355| 06 | 49 | 248 | 0.0 —-6.5 0.0 —6.2 4.2
Canctin 0.7 0.8 0.0 0.5 14 | 199 |410| 00 | 72 | 319 | 93 -6.0 0.0 2.5 —4.3

* Informacién de las 59 zonas metropolitanas en el cuadro IX del anexo del capitulo 2.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.

donde Mexicali tiene la segunda posicién con 6.1%; para esta zM en particular
se explica por la importancia de la industria del cine. Por otro lado, Tijuana
—zM colindante y funcional con la de Mexicali— tiene el tercer puesto en el
segmento Entretenimiento. Mérida se encuentra en los primeros cinco lugares

del grupo de Servicios, seguido de Judrez y Leén en Software y Servicios, res-
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pectivamente. La zm de Querétaro se concentra bdsicamente en I&D y Soft-
ware y ocupa la segunda y cuarta posicién, respectivamente. También llaman
la atencién los casos de las zm de Villahermosa y Toluca, que ocupan la cuarta
y quinta posicién en I&D, respectivamente. Por tltimo, la zm de Puebla-Tlax-
cala ocupa el cuarto lugar en Arte y Entretenimiento; sus caracteristicas son
parecidas a las de Tijuana y Mexicali, donde ambas zm también estin concen-
tradas en los dos sectores, aunque de forma separada.

La figura 2.7 despliega en un mismo grifico el diagrama de dispersién
entre el vac de Arte y la Tcpa del vacs de Arte, asi como el de dispersién en-
tre el vacB de Servicios y la Tcpa del vacs de Servicios. El tamafio del circulo
refleja el del vacB respectivo en cada zm. Lo primero que destaca es que las
observaciones de Arte estin cargadas fuertemente del lado derecho, mientras
que las de Servicios lo estin al izquierdo, lo que refleja con claridad que la
TcPA del vacs del Arte en todas las zm (18%) fue mucho mayor que la ob-
servada en Servicios (=2.4%).% La unica excepcion relevante es la zmvm. La
figura muestra que el circulo azul de esta zMm estd a la derecha del rojo y que,
ademis, el tamafio del circulo de Arte es mucho menor que el de Servicios,
es decir, la zMvM no solo genera un vacs en Arte sensiblemente menor, sino
que, ademds, su crecimiento fue a contracorriente de lo observado en el resto
de las zm y negativo (—11.3%). Al respecto, es importante sefialar que también
la zm de Oaxaca acompafia a la zMvM en un crecimiento negativo del vAcB en
el segmento de Arte con una Tcpa de —12.8%, aunque la participacién de esta
zM en el vacB nacional es muy pequefia. En relacién con el segmento Arte,
tenemos zZM que crecieron a una TCPA muy elevada, como Colima, Poza Rica,
Matamoros y, en menor medida, Pachuca, pero en general las zm crecieron a
buenas tasas en este segmento. Caso contrario sucedi6 con Servicios, donde la

mayoria de las zm (grandes y medianas) crecieron a tasas negativas, con excep-

22 Estos promedios excluyen seis zM en las que no se contabilizé el vacs en el segmento
de Arte: Monclova, Ocotldn, Piedras Negras, Rioverde-Ciudad Ferndndez, Tecomén y

Teziutlan.
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Figura 2.7 Crecimiento del valor agregado en Arte y Software, 2003-
2013

Arte Servicios

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.

cién de Mérida (2.4%) y Aguascalientes (4.4%), y de otras zM mds pequefias
que tuvieron tasas positivas en este segmento, como Guaymas (9.6%), Tula
(18%) y la Piedad (20%). Otro dato importante de la figura 2.7 es que muestra
una mayor asociacién lineal positiva entre el tamafio del vacB y la TcpA para el
segmento Arte que en los Servicios, tal como lo refleja la estimacién lineal de
las respectivas variables; es decir, a mayor tamafo del vacs de Arte, mayor su
tasa de crecimiento, con la clara excepcién de la zmvMm. Otro elemento a des-
tacar es que hay una fuerte asociacién negativa lineal entre el vacs de Arte y la
TcPA de Servicios, tal como lo refleja la estimacion lineal entre ambas variables

en la figura (con excepcién de la zm de Mérida).
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A diferencia de lo que ocurre en el vacs, donde se observé un mayor grado
de concentracién en pocas zM, el panorama es diferente con el empleo, pues
hay mayor dispersién, aunque no por ello dejan de sobresalir algunas ciuda-

des. En el cuadro 2.15 se presenta la informacién —similar al cuadro 2.14—;

Cuadro 2.15 Distribucién, estructura y crecimiento de la poblacién

ocupada de las principales zonas metropolitanas por segmentos creativos™

Distribucién entre las cindades 2013 Estructura de las ciudades 2013 Crecimiento 2003-2013
£ £ £
Zona metropolitana 'E 'E 'E
» 5} D) A 0 0
Valle de México 477 | 637 | 57.8 59.3 38.2 93 |432 | 147 | 135 | 194 | 04 3.3 6.3 55 7.0
Guadalajara 5.8 6.2 7.6 3.4 9.2 9.0 |330 [152 | 61 |36.8 | 39 32 |225 |-27 | 40
Monterrey 51 52 10.3 6.7 7.1 8.1 28.8 | 21.3 | 124 | 294 | 09 0.7 8.2 3.4 29
Querétaro 1.9 11 55 52 2.0 8.0 153 | 299 | 250 |21.8 | 113 |-1.2 | 359 | 94 9.8
Puebla-Tlaxcala 3.6 1.9 1.2 31 3.4 149 | 26.8 | 6.5 15.0 | 36.8 | 5.3 0.2 122 | 81 4.4
Judrez 0.9 0.9 6.8 0.9 2.0 4.6 163 | 463 | 54 |274 | 73 |-02 |-57 | 7.1 27
Leén 1.6 1.3 0.9 11 2.9 99 |284 | 7.7 7.8 |462 | 2.6 1.8 58 |-32 | 86
Meérida 22 15 0.8 0.9 2.3 142 | 332 | 7.0 7.1 |385 124 | 1.0 0.2 6.1 |111
Tijuana 3.0 0.9 0.9 0.9 2.1 21.7 | 222 | 89 73 (399 | 42 |-26 |-33 |-14 | 55
Toluca 1.6 0.6 0.7 15 1.9 144 | 187 | 81 |152 |435 |-0.8 |-51 | 6.8 |-2.0 | 2.4

SLP-Soledad de Graciano
11 0.8 0.6 0.9 2.2 95 [235 | 75 9.7 498 | 82 |-1.1 |133 | 51 6.1

Sanchez

Canctn 2.5 0.9 0.0 0.4 1.9 221 293 | 0.0 4.3 | 444 | 182 |-29 | 0.0 51 6.0
Aguascalientes 1.1 0.9 0.6 1.6 1.3 105 | 310 | 79 |18.0 |326 | 6.5 43 | 108 | 65 1.9
Mexicali 22 0.5 0.2 0.8 1.9 21.6 | 17.0 | 29 88 [497 | 6.0 |-14 | 7.2 4.5 |14.8
Chihuahua 0.9 0.9 0.9 1.0 1.5 9.0 |295 |11.7 | 119 |38.0 | 84 9.8 |-59 |10.7 | 6.3
Villahermosa 1.0 0.9 0.6 25 0.8 105 | 316 | 79 |294 |207 | 3.0 |-09 | 3.0 |-3.1 | 87
La Laguna 0.9 1.0 0.5 0.9 1.4 9.6 |360 | 6.8 |11.1 |365 | 55 1.0 00 | 149 | 35
Morelia 1.2 0.9 0.1 0.4 1.1 154 | 416 1.3 59 |357 |-4.1 1.4 0.0 3.8 4.7
Saltillo 1.0 0.6 0.8 0.9 1.0 12.7 {29.0 | 132 |132 | 320 1.4 11.8 | 199 |-3.0 | 4.8
Veracruz 1.0 0.5 0.5 1.0 1.1 13.0 | 244 | 94 153 | 379 |103 |-0.5 |18.6 | 124 |10.7

* Informacién completa en el cuadro X del anexo del capitulo 2.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.
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las zm estin ordenadas de forma descendente de acuerdo con la participa-
cién en el segmento Servicios, y solo las que concentran 90% del empleo de
las 1cc. La zmvmMm, Guadalajara y Monterrey se encuentran nuevamente entre
los primeros lugares. Contrario a lo que sucedia con el vacs, con la poblacién
ocupada hay mds ciudades que tienen una participacién superior al prome-
dio de las zonas metropolitanas, especialmente en los segmentos de Entre-
tenimiento y Arte. Estos mismos segmentos predominan en la estructura de
la mayoria de las ciudades, especialmente de aquellas con una participacién
pequena.

Respecto a las remuneraciones promedio por segmento de las zonas me-
tropolitanas, indicamos antes la heterogeneidad prevaleciente, lo que se ma-
nifiesta con claridad al analizar las remuneraciones promedio por ciudad. En
el cuadro 2.16 se exhiben las remuneraciones por segmento para las ciudades
con las remuneraciones promedio mds altas. Las ciudades estdn en orden des-
cendente, de acuerdo con el ingreso de la economia creativa.

Contrario a lo esperado, las ciudades de la zmvm, Guadalajara y Monterrey
no se encuentran entre los primeros lugares, sino que tienen participaciones
pequefias. De las que tienen las remuneraciones mds altas, solo Tula y Tijuana
deben este promedio tan alto al segmento del Entretenimiento —y como se
muestra en el cuadro, tienen las remuneraciones promedio mds altas—, Tijua-
na también al Arte; Querétaro a I&D; Monterrey, La Laguna, Aguascalientes
y Poza Riza alos Servicios; y Minatitlin, Coatzacoalcos, Villahermosa y Vera-
cruz al desarrollo de Software.

De las 59 zonas metropolitanas, 83% tienen remuneraciones promedio su-

periores a la media de las ciudades y 19 estin muy arriba de este promedio.?

23 La informacién para las 59 zonas metropolitanas se encuentra en el cuadro VII del

anexo al capitulo 2.
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Cuadro 2.16 Zonas metropolitanas con remuneraciones promedio mds

altas por segmento, 2013

g

= g

Zona 5 o

E 5

metropolitana = » @ e

13 ;] = g

= 3] e Q

g £ £ g

g ) 3 3

48] 197] 172} =8|
Tula 51,236 161,152 - 64,593 - 143,001
Minatitldn 19,364 23,269 101,584 26,186 578,817 139,362
Querétaro 60,719 43,336 325,589 68,679 115,501 137,491
Coatzacoalcos 3,367 66,812 43,697 49,413 583,819 110,533
Tijuana 73,031 73,986 57,130 63,579 39,412 90,530
Monterrey 49,405 61,148 102,037 110,186 79,837 82,656
Villahermosa 43,837 30,229 81,202 58,642 373,084 80,457
Judrez 45,129 23,623 72,485 72,687 114,000 76,113
Saltillo 62,155 50,628 65,470 78,111 163,276 75,467
Veracruz 38,302 39,198 100,202 56,029 232,525 70,955
La Laguna 49,931 23,226 91,340 106,633 53,316 65,118
Leén 47,071 48,350 63,961 69,892 53,827 64,402
Valle de México 53,742 54,653 74,745 66,326 73,097 64,159
Aguascalientes 41,421 23,584 45,446 95,799 53,634 56,788
Guaymas - 37,280 88,227 80,247 - 56,182

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014, INEGI.

Especializacion y concentracion econdmica

Aun cuando la informacién anterior sobre las participaciones nos da la pauta
para identificar qué zonas metropolitanas destacan por una mayor concentra-

cién en las actividades creativas (en general, o en cada grupo de andlisis consi-
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derado), se necesita un indicador mas adecuado que nos permita identificar las
ciudades con una especializacién en 1cc. Para saber con mayor precisién qué
ciudades se especializan en actividades creativas, se estimé el indice de locali-
zacién (1L) para las 59 zonas metropolitanas. Aunque usualmente las partici-
paciones indican cierto grado de concentracién o localizacién, ello no implica
que la ciudad tenga una participacién superior al promedio de las ciudades.
Por eso usamos el indice de localizacién o especializacién relativa.

El indice de localizacién compara la especializacion relativa de la regién en

un sector respecto a la media nacional, y se define como:

IL, = 45/4,

O

Donde:

A; = Empleo/produccién de la actividad 7 en la regién .
A; = Empleo/produccién total en la regién ;.

A,, = Empleo/produccién de la actividad ; total (nacional).
A, = Empleo/produccién total.

Un valor superior a la unidad indica que en la regién hay una especializa-
cién, es decir, que la concentracién de la actividad en la regién estd por arriba
del promedio de la referencia; en nuestro caso, el nacional. Para el calculo de
los indices de localizacién utilizamos la desagregacién de las 1cc por zonas
metropolitanas.

El cuadro 2.17 compara las participaciones y el indice de localizacién de
las 10 principales zm en cuanto a la generacién de vacs de las 1cc, selec-
cionadas por su indice de localizacién. Se tiene el caso de la zmvMm que genera
mids de la mitad del valor agregado de las actividades creativas; sin embargo,
su coeficiente apenas supera la unidad. En contraste, Acapulco, que tiene el
coeficiente de especializacién mds alto, aporta tnicamente 0.73% del valor

agregado.
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Cuadro 2.17 Principales zm por valor agregado de las 1cc, 2013

Indice de localizacion va Participacion en el va

Acapulco 2.34 | Valle de México 55.8
Poza Rica 2.18 | Monterrey 7.8
Mexicali 1.94 | Guadalajara 6.1
Colima-Villa de Alvarez 1.66 | Querétaro 2.7
Xalapa 1.44 | Tijuana 2.3
Querétaro 1.39 | Mexicali 1.9
Pachuca 1.32 | Leén 1.8
Puerto Vallarta 1.32 | Puebla-Tlaxcala 1.8
Valle de México 1.3 | Juérez 1.3
Morelia 1.27 | Mérida 1.3

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.

En la figura 2.8 se representa, a través de quintiles, el indice de localiza-
cién del vacs. En el quintil més alto se indican aquellas ciudades cuyo valor
es superior a 1, esto para el afio 2013. A partir de este indicador se observa
que las ciudades especializadas en 1cc se localizan principalmente en la regién
centro-occidente (el Bajio), centro del pais (zmvm, Pachuca), regién del gol-
fo, peninsula de Yucatin (Mérida y Cancin), y en zm fronterizas (Tijuana,
Mexicali y Nuevo Laredo). En general, la zona central y sureste despliegan
especializacién en 1cc con VACB.

En la figura 2.9 se despliega la estimacién del indice de localizacién de las
1cc calculado con el vacs (2013) a través de los segmentos creativos vy, ade-
mis, se incluyé a los sectores de mediana y alta tecnologia con la finalidad
de contrastar si la especializacién en creatividad va o no acompanada de ma-
nufactura tecnoldgica.

Un primer dato a observar es el fuerte sesgo de la especializacién tecno-
légica en las zm del norte del pais y del Bajio, donde no necesariamente vie-

ne acompanado de especializacién en todos los segmentos creativos; de igual
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Figura 2.8 Indice de localizacién del valor agregado de las 1cc, 2013

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.

manera, en el centro y sur del pais hay zm que despliegan especializacién en
la mayoria de los segmentos creativos, pero no en tecnologia; los casos mas lla-
mativos son la zmMvM, Jalapa y Mérida, entre otras. En particular, pocas zm tie-
nen especializacién en I&D y Software (Querétaro, zmvMm, Villahermosa) si se

les compara con el nimero de zm que tienen especializacién en Arte y Entrete-
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Figura 2.9 Indice de localizacién del valor agregado por segmento
creativo, 2013

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.

nimiento. La interaccién de los segmentos creativos con la especializacién tec-
noldgica no se observa del todo clara a través del despliegue cartografico, mds
alla de los casos de las zm de Guadalajara y Querétaro, especializadas en Soft-

ware y que estin asociadas a especializacién en Alta o Mediana Tecnologia.
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La figura 2.10 replica el ejercicio del mapa anterior, pero ahora solo se
utiliza el indice de localizacién en el conjunto de las 1cc y se contrasta con el
indice respectivo en hoteles y restaurantes (como proxies de Turismo). En este

escenario, se observa de manera mds clara, desde una perspectiva territorial,

Figura 2.10 Indice de localizacién de sectores complementarios (VACB),

2013

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.
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que la especializacién en “turismo” si viene acompanada de especializacién en
1cc, sobre todo en las zm del centro y sur del pais, donde claramente sobresa-
len las zm turisticas de sol y playa, como Acapulco, Puerto Vallarta y Cancun;
también destacan las fronterizas, como Tijuana y Nuevo Laredo.

En general, encontramos que las zM con mayor nimero de sectores es-
pecializados (tanto en segmentos creativos como en complementarios) son
Tijuana y Guadalajara. Tijuana con un sesgo hacia los sectores vinculados al
Turismo y la Tecnologia; Guadalajara a los de Software y Tecnologia (ademas
de cerveza). Acapulco, que tiene el coeficiente general mds alto de 1cc, estd sin
duda vinculado al turismo, pues la mayoria de los sectores en los que se espe-
cializa se relacionan con esta actividad. Y la zm de Querétaro sobresale con un
sesgo en actividades tecnolégicas, de Investigacién y Software.

Respecto a la poblacién ocupada, tiene una menor concentracién en las 1cc
en comparacién con el valor agregado, ya que son menos las zm con especiali-
zacién en empleo creativo (cuadro 2.18). Solo cuatro zm obtuvieron un coefi-

ciente superior a la unidad. La zmvm estd en primer lugar por su participacién

Cuadro 2.18 Principales ciudades por poblacion ocupada, 2013

Indice de localizacion PO Participacion en PO

Valle de México 1.63 | Valle de México 52.9
Querétaro 1.09 | Guadalajara 6.7
Villahermosa 1.02 | Monterrey 6.6
Cancun 1.01 | Puebla-Tlaxcala 2.6
Xalapa 0.94 | Querétaro 2.5
Guadalajara 0.92 | Judrez 2.0
Meérida 0.85 | Tijuana 1.8
Coatzacoalcos 0.83 | Ledén 1.8
Colima-Villa de Alvarez 0.82 | Mérida 1.6
Judrez 0.82 | Toluca 1.2

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de Censo Econémico 2014.
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y su Indice de localizacién. Querétaro, que tiene un IL apenas superior a la
unidad, solo aporta 2.4% del empleo. En contraste, Guadalajara, que genera
6% de empleo, tiene un 1L de apenas 0.92.

La figura 2.11 despliega el mapa por quintiles del 1L de empleo en las

mismas condiciones que los mapas precedentes. Encontramos que —como

Figura 2.11 Indice de localizacién de la poblacién ocupada en 1cc, 2013

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.
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se seflalé—, no solo hay menos ciudades especializadas, sino que ademds se
encuentran en el centro y el golfo-peninsula. No pasa inadvertido que gran
nimero de zM estin en el cuarto quintil, sobre todo en la regién centro-occi-
dente.

La figura 2.12 despliega el mapa del indice de localizacién de los segmen-
tos creativos y los sectores de Mediana y Alta Tecnologia basados en el empleo
de 2013. El mapa revela claramente que las zm que tienen especializaciéon
en varios segmentos creativos no vienen acompafadas de especializacién en
tecnologia; la mayoria de las zm que tienen al menos dos segmentos con es-
pecializacién se encuentran en las regiones centro y sur del pais, donde no hay
ninguna zM especializada en Alta o Mediana Tecnologia. El caso emblemati-
co es la zmvm, que despliega especializacién en todos los segmentos creativos,
pero en ninguno tecnoldgico. En la regién norte, solo en los casos de las zm de
Monterrey-Judrez la especializacién en Tecnologia viene acompafada de es-
pecializacién en Software, y en el caso de Mexicali, en Arte y Entretenimiento.
En el Bajio y la regién centro-occidente, si conviven la especializacién tecno-
légica y algiin segmento creativo, sobre todo con Software, como se observa en
las zm de Querétaro, Guadalajara, Aguascalientes y San Luis Potosi. El andli-
sis de indices de localizacién a través del empleo muestra de forma mids clara
una polarizacién norte-centro-occidente vs. centro-sur de México, de modo
que la especializacién en Arte (y Entretenimiento) tiende a emerger donde no
hay prevalencia de industrias tecnoldgicas, mientras que la especializacién en
estas ultimas tiende a estar acompafiada, en zm especializadas, del segmento
del Software o, en menos casos, de 1&D.

Hasta ahora hemos contabilizado el nimero de zonas metropolitanas es-
pecializadas (cuyo indice es mayor a 1) por segmento creativo. Sin embargo,
el panorama cambia cuando consideramos los 12 grupos que conforman las
1cc (cuadro 2.19), ya que, en términos de valor agregado, sobresalen los grupos
de Actividades de Retransmisién y Programacién, Otras actividades profe-
sionales creativas (disefio y fotografia), Creacién Artistica y Entretenimiento,

Juegos y Apuestas, y Deportes. Respecto a la poblacién ocupada, solo destacan
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Figura 2.12 Indice de localizacién de los segmentos creativos y de Alta-
Mediana Tecnologia, por poblacién ocupada, 2013*

* Véase el cuadro XII del anexo al capitulo 2.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.

Creacién Artistica, Juegos y Apuestas y, en 2003, Actividades de Retransmi-
sién y Programacion.
Cuando se analiza por segmentos (cuadro 2.20), los que tienen mayor nd-

mero de ciudades especializadas son Entretenimiento y Arte. En tanto, se
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Cuadro 2.19 Nimero de ciudades especializadas por actividad creativa,

2003-2013

Poblacion ocupada Valor agregado
Zona metropolitana
2003 2008 2013 2003 2008 2013
Actividades de publicacién 15 19 16 14 10 14
Industria filmica, video y sonido 4 6 10 1 15 28
Actividades de retransmision
23 16 7 25 16 12
y programacién
Programacién de computadoras,
4 4 5 3 7 7
consultorfa y otras
Arquitectura 9 14 7 10 14 8
1&D 11 13 14 9 11 16
Publicidad y estudios de mercado 1 1 4 6 4 4
Otras actividades profesionales creativas 19 10 16 15 18 27
Creacién artistica y entretenimiento 21 19 20 17 14 17
Bibliotecas y museos 3 10 10 2 5 7
Juegos y apuestas 17 16 21 27 21 28
Deportes y entretenimiento 17 13 13 19 18 15

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos de 2004, 2009 y 2014.

Cuadro 2.20 Niumero de ciudades especializadas por segmento creativo,

2003-2013

1L Poblacion ocupada IL Valor agregado
Tipo de actividad creativa
2003 2008 2013 2003 2008 2013

Arte 8 14 17 2 13 26
Entretenimiento 16 16 16 27 20 24
1&D 9 13 5 9 11

Servicios 4 4 3 14

Software 4 4 5 3

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos de 2004, 2009 y 2014.
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puede inferir que el menor nimero de ciudades especializadas en I&D y Soft-
ware refleja el mayor grado de concentracion (regional) en estas actividades,
como ya lo indicaron los indices de localizacién vistos previamente y los mapas
desplegados.

Desde el punto de vista de las zm, hay algunas que destacan por especiali-
zarse en varias actividades de las 1cc. En el cuadro 2.21 se reportan las cinco
ZM que se especializan en un mayor nimero de sectores creativos, en términos
del 1L con valor agregado y empleo. Destaca el menor nimero de zm con espe-
cializacién desde el punto de vista de la poblacién ocupada en relacién con el
numero presentado por el valor agregado; sin embargo, esto se debe a que, con
la poblacién ocupada, se detecté mayor diversificacién en comparacién con la
estimacién obtenida con el valor agregado. Solo la zmvM tiene niveles de es-

pecializacién semejantes en empleo y VACB.

Cuadro 2.21 zm especializadas con mayor nimero de sectores en las 1cc,

2013

Num. Sectores >1, PO Nuam. Sectores >1, va

zM del Valle de México 10 | zm del Valle de México 12
zM de Cancin 6 | zm de Guadalajara 12
zM de Villahermosa 6 | zMm de Chihuahua 11
zM de Pachuca 6 | zm de Monterrey 11
zM de Mérida 5 | zMm de Puebla-Tlaxcala 11

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos de 2004, 2009 y 2014.

DirecToRrIO ESTADISTICO NACIONAL DE UNIDADES ECONOMICAS (DENUE)

Otra fuente que permite profundizar en el estudio de los sectores creativos

es el Directorio Estadistico Nacional de Unidades Econémicas (DENUE), que
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proporciona informacién respecto a la identificacién y ubicacién de las Unida-
des Econémicas que operan en el pais. Aunque la informacién que recoge no
es tan amplia —en el sentido de proporcionar poblacién ocupada exacta, re-
muneraciones, valor agregado, etcétera—, permite contabilizar los datos de las
Unidades Econdémicas y agruparlas por nimero de empleados, ademds de rea-
lizar una desagregacién geogrifica y sectorial, util para la identificacién de las

1cc y su localizacién por regiones, zm, e incluso por localidad.

Andlisis nacional

De acuerdo con el DENUE, el total de empresas creativas ascendié a 111548 en
2019, tomando como criterio la clasificacién de la uNncTap.** Respecto al afio
2015, el total de empresas creativas crecié en 5.4%. La estimacién de empleo
para 2019 es de 835758 personas, lo que representa un crecimiento de 11%
respecto a 2015.%

En la figura 2.13 se muestra cémo esta distribuido el personal ocupado en-
tre las 1cc en el afo 2019: el eje de las y estd en escala logaritmica. En prime-
ra instancia sobresale que el sector de Deportes y Entretenimiento es el domi-
nante en todos los tamafos de las empresas, debido a que cerca de 50% del
personal ocupado estd concentrado en estas actividades. En el resto, las micro-
empresas sobresalen principalmente en el sector 8 (Disefio, fotografia, etc.); las

medianas, de 6 a 30, en Software, Arquitectura-Ingenieria, Publicidad (7) y

24 El Centro de Cultura Digital de la Secretaria de Cultura estima, por ejemplo, 91388
segun la clasificacién de NEsTa. https://www.centroculturadigital. mx/compas-creativo/

mexico-creativo/.

25 Para la estimacién del empleo se tomé el punto medio de cada rango de personal
ocupado, lo que supone que la distribucién es homogénea en los rangos. Se tomé este
criterio por convivencia para mostrar un estimado rdpido, pero claramente no es el mejor

estimador y puede estar sesgando los resultados al alza.
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Figura 2.13 Personal ocupado por actividad creativa y nimero de

personal ocupado, 2019
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Nota: El eje de las y estd en escala logaritmica.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2019.

Artistas (9); mientras que las grandes lo hacen en Cine-1v (2), Software, Ar-
quitectura, Publicidad y Casinos-Juegos.

Con la finalidad de evaluar las discrepancias entre la informacién del
DENUE Y la reportada por los Censos Econémicos, el cuadro 2.22 despliega un
comparativo de la distribucién de las Unidades Econémicas entre las fuentes
de informacién mencionadas. En primer lugar, debemos sefialar que hay una

diferencia en torno las Unidades Econémicas que contabiliza cada fuente;
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Cuadro 2.22 Comparativo de Unidades Econémicas de las 1cc

Unidades Econémicas Estructura
Sector creativo
2014* 2015 2019 2014* 2015 2019
Actividades de publicacién 1,201 1,569 | 1,678 | 1.8 1.5 1.5
Industria filmica, video y sonido 1,027 1,227 | 1,635| 1.5 1.2 1.5
Actividades de retransmisién
890 1,852 1,996 1.3 1.8 1.8
y programacién
Programacién de computadoras,
2,661 3,317 | 4,203 4.0 3.1 3.8
consultorfa y otras
Arquitectura 5,487 6,326 | 6,983 8.2 6.0 6.3
1&D 1,177 2,133 | 2,455 1.8 2.0 2.2
Publicidad y estudios de mercado 6,821 8,332 8,854 | 10.1 7.9 7.9
Disefo y fotografia 9,532 | 14,511 | 14,188 | 14.2 13.7 12.7

Creacion artistica
1,777 4,158 | 4,165 2.6 3.9 3.7
y entretenimiento

Bibliotecas y museos 241 5,997 6,085 0.4 5.7 5.5
Juegos y apuestas 4,659 5,385 | 5,469 6.9 51 4.9
Deportes y entretenimiento 31,698 | 50,997 | 53,837 | 47.2 48.2 48.3
Total 1cc 67,171 {105,804 [111,548 | 100.0 | 100.0 | 100.0

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014 y el pEnuE 2015 y

2019.

no obstante, es posible comparar el total de 2015 del DENUE con el total de
los Censos Econémicos 2014, aunque hay una fuerte subestimacién de estos
ultimos de alrededor de 40%, debido a que el DENUE capta mejor las unidades
gubernamentales, las microunidades y establecimientos no fijos. Sin embargo,
cuando se comparan las estructuras entre las fuentes de informacién, no hay
discrepancias importantes, salvo en el caso del sector Bibliotecas y Museos,

que pricticamente no se registra en los censos debido a que la mayoria per-
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tenecen a entidades del gobierno. De esta manera, la informacién del DENUE
—congruente con la de los censos— muestra la gran concentracién de firmas
creativas en el sector Deportes y Entretenimiento con cerca de 50% (por ejem-
plo, el caso de los gimnasios).?

El cuadro 2.23 despliega la estructura de las Unidades Econémicas y del
empleo estimado por segmentos creativos.”” El sector de Entretenimiento si-
gue con un fuerte peso en la estructura de firmas con cerca de 55% en zm
(2019), pero disminuye a 32% cuando se considera el estimado del empleo.
Los segmentos de Servicios (20%), seguidos de los de Arte (13%), son los que
predominan después en las zm, y la participacién de Servicios aumenta hasta

30% cuando se considera el empleo estimado. Las estructuras se han manteni-

do estables durante el periodo 2015-20109.

Andlisis por zonas metropolitanas

El cuadro 2.24 muestra la estructura de los segmentos creativos (sin considerar
las actividades de Entretenimiento) en las principales zm del pais, ordenado
de mayor a menor de acuerdo con el total de empresas. Observamos que las

ciudades con un porcentaje importante de actividades vinculadas con el Arte

26 Al comparar las estructuras entre el DENUE (firmas) y los Censos Econémicos utili-
zando vacs y Empleo, se observa que en estas dltimas la concentracién del sector Depor-
tes y Entretenimiento disminuye de manera importante, sobre todo cuando se considera el
VACB y se da mayor peso a otras actividades creativas, como las pertenecientes al sector de
la Industria filmica-video-sonido. Esta es una las razones por las cuales las segmentamos
en cinco grupos creativos y eliminamos del sector Entretenimiento a Deportes y equi-
pos deportivos profesionales, y reasignamos el grupo de Agentes y representantes de artis-
tas, deportistas y similares al de Servicios creativos.

27 Hay una diferencia entre el total de firmas respecto al utilizado en el total de 1cc por-

que eliminamos el segmento Deporte.
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Cuadro 2.23 Estructura de las Unidades Econémicas y de la poblacién
ocupada estimada por segmento creativo

2015 2019
Personal Personal
Nacional Firmas Firmas
ocupado ocupado
Servicios 28% 19% 31% 19%
Arte 17% 15% 21% 15%
Software 8% 4% 12% 4%
1&D 12% 6% 14% 7%
Entretenimiento 35% 56% 23% 56%
Total firmas /Estimado empleo 100% 100% 100% 100%

Zonas metropolitanas

Servicios 29% 20% 28% 20%
Arte 16% 13% 15% 13%
Software 9% 5% 12% 6%
1&D 13% 7% 13% 8%
Entretenimiento 32% 55% 32% 54%
Total firmas /Estimado empleo 100% 100% 100% 100%

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2015 y 2019.

se caracterizan por ser zM medias o pequefias, cuya participacién en Software
e Investigacién y Desarrollo es considerablemente menor, especialmente en el
caso de Software.

En ningun lugar, el segmento del Arte destaca en zm grandes o con gran
concentracién de Unidades Econémicas creativas, como podrian ser la zmvm,
de Monterrey, Guadalajara o Querétaro. Contrariamente, aqui se concentran
mis las empresas del segmento Software. En este aspecto, es posible vislum-
brar con mayor claridad la vocacién productiva en términos de actividades

creativas de las zonas metropolitanas.
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Cuadro 2.24 Estructura de las Unidades Econémicas por segmento

creativo de las principales zm, 2019*

v v

= g

Zona metropolitana = =

g 8

n v

Unidades Econémicas Porcentaje

Valle de México 4,353 |2,551 /1,408 | 1,550 19,862 | 44.1 | 259 | 14.3 | 15.7
Guadalajara 993 | 490 | 340 | 357|2,180 | 45.6 | 22.5 | 15.6 | 16.4
Monterrey 721 | 556 | 366| 394|2,037 | 354 | 27.3 | 18.0 | 19.3
Querétaro 334 | 146| 186| 206 | 872 | 383 | 16.7 | 21.3 | 23.6
Leén 329 | 156 | 105| 118 | 708 | 46.5 | 22.0 | 14.8 | 16.7
Mérida 288 | 198 86 99| 671|429 | 295 | 12.8 | 14.8
Toluca 239 | 288 44 80| 651 | 36.7 | 44.2 | 6.8 | 12.3
Tampico 251 | 134 57| 179 | 621|404 | 21.6 | 9.2 | 288
Tijuana 279 | 143 65| 115| 602 | 46.3 | 23.8 | 10.8 | 19.1
Aguascalientes 231 | 113 82| 102 | 528 43.8 | 214 | 155 | 19.3

San Luis Potosi-Soledad de
228 125 47 113 | 513 | 44.4 | 244 | 9.2 | 22.0
Graciano Sdnchez

La Laguna 224 98 59 80| 461 | 48.6 | 21.3 | 12.8 | 17.4
Tuxtla Gutiérrez 165 | 197 30 68| 460 | 359 | 428 | 6.5 | 14.8
Chihuahua 197 95 68 89| 449 439 | 21.2 | 151 | 19.8
Morelia 214 | 116 24 85| 439|487 | 264 | 55 | 194
Puebla-Tlaxcala 127 | 189 14 49| 379 335 | 499 | 3.7 | 129
Cuernavaca 181 | 123 23 51| 378|479 | 325 | 6.1 | 13.5
Veracruz 171 84 39 84| 378 | 45.2 | 22.2 | 10.3 | 22.2
Xalapa 141 121 36 49| 347 | 40.6 | 349 | 104 | 14.1
Resto zm 2,537 11,855 | 380 | 862 |5,634 | 450 | 329 | 6.7 | 153

* En el cuadro XIV del anexo del capitulo 2 se encuentra la informacién completa.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del denue 2019.
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La figura 2.14 despliega los indices de localizacién de las firmas en los
segmentos creativos y los sectores tecnolégicos para el afio 2019, asi como el
coeficiente en el agregado de todos los segmentos creativos. Al igual que en
mapas similares anteriores, solo se despliega la barra asociada al segmento

o sector tecnoldgico cuando es superior a 1, lo que denota especializacién.

Figura 2.14 Indice de localizacién por segmento creativo, 2019

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del bENUE 2019.
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En primer lugar, la informacién revela también un patrén de especializacién
de las empresas tecnolégicas en las zm del norte del pais y centro-occidente
(Bajio). Pero, a diferencia de mapas anteriores con informacién de 2013, ba-
sados en vacB y empleo (figuras 2.9 y 2.12), la tecnologia viene ahora mejor
acompanada de los segmentos creativos: las zm que despliegan especializacién
tecnoldgica (Alta o Mediana) también la tienen en al menos uno de los seg-
mentos creativos, la Gnica excepcién es la zm de Matamoros. Esto dltimo es
importante porque es probable que, a lo largo de los afos, en las zm ligadas al
otrora TLC (ahora TMEC) estén contribuyendo a que emerja especializacién en
algunos de los segmentos creativos.

Es importante resaltar que en 27 de las 59 zm hay especializacién en el
agregado de los segmentos creativos (véase anexo del cap. 2). Destaca que
Tijuana, Mexicali, Acapulco, Toluca y Puebla no desplieguen especializacién
en el agregado, ya que muchas si la desplegaban en 2013 en vacs o empleo.
Si consideramos aquellas zmM mejor dotadas en especializacién creativa (in-
cluyendo sectores tecnolégicos), las mejor posicionadas son las de Aguasca-
lientes, Guadalajara, Monterrey y Querétaro, todas con seis especializaciones,
y le siguen con cinco La Laguna, Saltillo, Valle de México, SLP, Tampico y
Mérida; finalmente, con cuatro, se encuentran Tijuana, Mexicali, Colima,
Chihuahua, San Francisco del Rincén y Zacatecas. En general, se observa que
especializacién en Alta o Mediana Tecnologia viene acompafiada de especia-
lizacién en un nimero importante de segmentos creativos, excepto en IMérida
y Valle de México, donde no hay especializacién tecnoldgica, pero si en todos
los segmentos creativos. Querétaro, a diferencia de lo que se observa en la
informacién de los censos, tiene ahora especializacién en todos los segmentos
creativos, salvo en Entretenimiento. Asimismo, las ciudades petroleras parecen
perder especializacién segin la informacién del DENUE, si se comparan con la

informacién de los censos.
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Demogmfz’a de las unidades econémicas creativas

Con la informacién del DENUE es posible adentrarse en un ejercicio demo-
grafico acerca de las empresas, donde se analice su “sobrevivencia” y “muer-
te” (cuadro 2.25). Para realizarlo, consideramos informacién de 2015 y 2019,
y se evalué si la empresa continuaba en operaciones dentro del mismo sec-
tor o habia cerrado. El siguiente cuadro muestra la estructura de “creacién y
destruccién” de las empresas que pertenecen a las 1cc. Si se toma como base
el total de empresas que cierran-nuevas-permanecen, hay una tasa nacional
de cierre de alrededor de 3%, creacién de 8% y permanencia de 89%. Las zm,
como era de esperarse, despliegan mayor dinamismo en la creacién frente a
la destruccién de empresas, ya que permanece 87%, tasa inferior a 92% de las
que no estin en zM. Es importante destacar que la dindmica de creacién es
mayor en zM (9%) que en el resto del pais (6%), pero su destruccién también
es mayor (4 vs. 2%).

Cuadro 2.25 Demografia de las Unidades Econémicas en las 1cc

Total
Cerraron  Nuevas Permanecen Total
2015
No pertenece a zm 888 2,433 37,517 40,838 | 38,405 | 39,950
2% 6% 92%
Pertenece a zM 2,696 6,895 64,703 74,294 | 67,399 | 71,598
4% 9% 87%
3,584 9,328 102,220 115,132 | 105,804 | 111,548
Total 3% 8% 89%

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 20015 y 2019.
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En la figura 2.15 se muestra la mortalidad, nacimiento y saldo entre las
1cc.”® Claramente, el sector Cine-Tv (2), seguido de Software (4) e I&D (6)
son los que tienen mejor comportamiento de creacién contra destruccién; Di-
sefio, Arte y Museos son los menos dindmicos, y Disefio muestra incluso un

déficit en la creacion de empresas.

Figura 2.15 Demografia de las Unidades Econémicas de las 1cc 2015 y
2019
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2015 y 2019.

28 Para los célculos de la tasa de mortalidad se toma como afio base 2015, mientras que

para el de la tasa de permanencia se considera el afio 2019.
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Como era de esperarse, un tercio de las empresas creativas en 2019 estd
concentrado en la zmvwm, seguido de las de Guadalajara (7.2%), Monterrey
(5.4%), Puebla (4.8%), Toluca (2.9%), Leén (2.7%), Querétaro (2.2%), Mérida
(2.2%) y Tijuana (2%), y entre todas concentran 63% de las empresas creativas
de las zm (véase el anexo del capitulo 2).%

La figura 2.16 muestra el mapa del saldo (demogrifico)*® durante el pe-
riodo 2015-2019 en quintiles. En primer lugar destaca que las zm con saldo
negativo (es decir, cerraron mds empresas que las que se crearon) se concentran
especialmente en la regién centro y sur del pais, con excepcién de las zm del
valle de México y Pachuca, y las del golfo y la peninsula de Yucatin. Las zm
mds exitosas (véanse los circulos de color rojo més intenso) se concentran en
el centro-occidente (Bajio) y norte del pais. E1 comportamiento agregado de
las zm indica que el saldo promedio es de 5.6% (véase anexo del cap. 2),y por
arriba de este valor se encuentran, en orden descendente, Tampico (17.8%),
Puerto Vallarta (12.1%), Querétaro (11.8%), Guadalajara (9.1%), Aguasca-
lientes 8.6%), Pachuca (8.4%). Tijuana (7.9%) y Mexicali (7.8%), entre otros,
incluyendo la zmvMm (6.6%) y Monterrey (6.1%). En los ultimos lugares —en
particular aquellas zm donde el saldo es cero o menor— se encuentran Tula,
Tianguistenco, Tlaxcala, Puebla-Tlaxcala, Tehuantepec, Villahermosa y Oa-
xaca (=5.7%).

En general, hay una correlacién positiva significativa entre cierres y naci-
mientos de empresas; el coeficiente de correlacién es de 0.3 con un p-valor
de 0.02. Sin embargo, esta asociacién dista de describir apropiadamente el

comportamiento entre creacién y destruccién de empresas creativas. En la fi-

29 Es interesante observar la posicién de Oaxaca en cuanto a firmas (puesto 16 de 57),
con una participacion de 1.3% respecto al total de las zm. Sin embargo, como se vio en
secciones anteriores, la participacién de la zm de Oaxaca en vacB y personal ocupado es
muy baja, con porcentajes de 0.16 y 0.42%, respectivamente, para el afio 2013.

30 El saldo es definido como porcentaje de nacimientos () menos porcentaje de cierres

(empresas) (£— 1), 1o cual es equivalente a una tasa de crecimiento natural en demografia.
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Figura 2.16 Saldo demogrifico del total de Unidades Econémicas en las
1cc en las zm, 2015-2019

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2015 y 2019.

gura 2.17 se despliega el diagrama de dispersién entre nacimientos y cierres
de empresas creativas, y estd dividido en cuatro cuadrantes, de manera que el
eje de las y se divide con la tasa de nacimientos agregada, y el eje de las x con

la tasa de muertes agregada. El cuadrante superior derecho muestra aquellas
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Figura 2.17 Mortalidad y nacimiento de Unidades Econémicas creativas,

2015-2019
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2015 y 2019.

zM donde la tasa de nacimiento vs. destruccién es elevada, y entre estas se en-
cuentran: Tampico (23 vs. 5.1%), Canctn (15.4 vs. 8.3%), Monterrey (13.4 vs.
4.35%), Querétaro (16.1 vs. 4.3%), Guadalajara (13.4 vs. 4.3%), Mexicali (12.6
vs. 4.8%), Nuevo Laredo (10.7 vs. 4.9%), Chihuahua (12.3 vs. 4.8%) y Vera-
cruz (12.35 vs. 5.1%). El cuadrante superior izquierdo muestra las zm donde
hay una elevada tasa de creacién y baja destruccion: Puerto Vallarta (14.1 vs.
2%), Aguascalientes (11.7 vs. 3.1%), Tijuana (11.6 vs. 3.7%), Pachuca (10.9
vs. 2.5%), Coatzacoalcos (11.3 vs. 3.7%), Mérida (10.2 vs. 3.6%), Xalapa (10.2
vs. 3.6%), Morelia (9.8 vs. 3.2%) y Valle de México (10.3 vs. 3.7%). De estos

dos cuadrantes, el superior izquierdo podria considerarse como el mas “com-
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petitivo” porque conlleva altas tasas de creacién de empresas, pero también de
desaparicién; mientras que el superior derecho sugiere un ambiente “menos
competitivo”, pues altas tasas de creacién conviven con tasas bajas de destruc-
cién. En este dltimo caso quizds extrana la presencia de lazmvm, donde se espe-
rarfa una mayor tasa de destruccién de empresas creativas. En este sentido, zm
como las de Puerto Vallarta, Mérida, Tijuana, Aguascalientes, Pachuca, Xalapa
y Morelia, revelan buenas oportunidades para nuevas empresas creativas, con
probabilidades bajas de que cierren en el corto plazo; mientras que, en otras
ciudades, como Guadalajara, Querétaro Monterrey y Canctn la probabilidad
de cierre de una empresa creativa (en un ambiente creativo) es mucho mayor.*!

Por su parte, los cuadrantes inferiores izquierdo y derecho revelan tasas ba-
jas de creacién de empresas creativas. Llaman la atencién zm importantes que
han mostrado incluso especializacién en Censos Econémicos, como Puebla,
Leé6n y Toluca, ubicados en el cuadrante inferior izquierdo, donde en general
estin las zm de menor tamafio y relevancia econémica del sector. Y, por otro
lado, tenemos zm como Cuernavaca, Acapulco, Zacatecas, Tuxtla Gutiérrez
y, sobre todo, Tlaxcala, Villahermosa y Oaxaca, donde no solo hay tasas bajas
de creacién, sino una destruccién alta. Los casos de Puebla y Oaxaca son sin-
tomdticos, ya que despliegan especializacion creativa en al menos uno de los

sectores.

31 De estos dos cuadrantes llaman la atencién los casos de las zm de Cancin y Puerto
Vallarta, ya que son dos outliers de sus respectivos cuadrantes, la primera con una muy
elevada tasa de destruccion (de hecho, la més alta del pais), y la segunda, con una tasa baja
de destruccién. Es interesante observar que ambas zm comparten la condicién de ser im-
portantes centros turisticos enclavados en ambientes creativos, pero con comportamientos
opuestos en la sobrevivencia de empresas creativas: la tasa de destruccién de Cancin es
cuatro veces superior a la de Puerto Vallarta. Diversos factores podrian aducirse para ex-
plicar este fenémeno (p. ¢j., efecto de la violencia en Cancin), pero es interesante observar
esta diferenciacién regional con dos zm que comparten especializacién econémica en el

sector creativo.
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El cuadrante inferior izquierdo muestra las zm que tienen una tasa de
mortalidad elevada y una de creacién baja, entre estas se encuentran: Tehuante-
pec, Zacatecas, Tuxtla Gutiérrez, Cuernavaca, Tlaxcala y Acapulco, entre otras.

La figura 2.18 exhibe un diagrama de dispersién que resume varios de los
elementos antes sefialados. El tamafio del circulo estd en funcién del nimero
de firmas creativas en cada zm. Como se observa, el centro del cuadrante estd
dominado por la zmvM, el cual, por su tamafio (que abarca un tercio de las
empresas), influye en la localizacion del centro de los cuadrantes. Al observar
los circulos mds grandes, se aprecia la relevancia de las zm de Guadalajara,

Monterrey y Querétaro en el cuadrante superior derecho. En particular, llama

Figura 2.18 Mortalidad y nacimiento de Unidades Econémicas, 2015-2019
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2015 y 2019.
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la atencién que los circulos de Puebla, Toluca y Leén, dada su dimension, se
encuentren, sin embargo, en el cuadrante inferior izquierdo, alejados del centro
y donde predominan las zm con menor tamafio de la economia creativa.

El cuadro 2.26 despliega la demografia de las empresas creativas por seg-

mento en todo el pais, sin considerar Entretenimiento.

Cuadro 2.26 Unidades Econémicas por segmento creativo, 2015y 2019

Servicios Arte Software 1&D Total
Cerraron 1,525 330 183 407 2,445
Nuevas 2,055 1,023 1,052 1,183 5,313
Permanecen 16,654 13,563 3,134 5,541 38,892
Total 20,234 14,916 4,369 7,131 46,650
18,179 13,893 3,317 5,948 41,337
Total 2015
44% 34% 8% 14%
18,709 14,586 4,186 6,724 44,205
Total 2019
42% 33% 9% 15%
TC 3% 5% 26% 13% 7%
Tasa cerraron 8% 2% 6% 7% 6%
Tasa nacimiento 11% 7% 25% 18% 12%
Saldo 3% 5% 20% 11% 6%

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2015 y 2019.

El segmento Servicios es el que tiene la tasa mds alta de cierre de empresas
con 8.4% y el de Arte la menor, con 2.4%; Software (5.5%) e I&D (6.8%) se
comportan cercanos al dato agregado. Respecto al nacimiento, los segmentos
Software (25.1%) e I&D (17.6%) tienen un comportamiento muy superior del
dato agregado, sobre todo el primero. Esto conduce a que Software (19.6%),
seguido de I&D (10.8%), sean los segmentos con el saldo (“crecimiento na-

tural”) més elevado y los mds dindmicos del sector creativo, sin considerar
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Entretenimiento. Por su parte, Servicios (2.6%) y Arte (4.6%) tienen saldos
por debajo del comportamiento agregado (6.1%), lo que exhibe a estos sec-
tores como los mas débiles en cuanto a creacién de empresas; estos datos son
congruentes con la dindmica de vacs y empleo registrado en Censos Eco-

noémicos.

Hot spots de las 1cc a nivel municipal

Como se menciond, la informacién que integra el DENUE considera a un mayor
nimero de Unidades Econémicas en comparacién con los Censos Econémi-
cos, por lo que es mas amplia en cuanto a establecimientos de cualquier tipo de
actividad, ademas de permitirnos conocer su ubicacién incluso a nivel munici-
pal. A partir de un indicador de dependencia espacial-local,* se identificaron
aglomeraciones o Aot spots donde se localizan las actividades creativas. Hay
cuatro tipos de Aot spots: alto-alto, donde el indice de localizacién es superior
al promedio nacional, ademas de que el municipio en cuestién estd rodeado
por municipios con un indice de localizacién elevado; bajo-bajo, en que los
indices de localizacién del municipio, asi como los de los vecinos mds cerca-
nos, estan por debajo del promedio nacional; bajo-alto: el indice de localiza-
cién es bajo, pero los municipios mds cercanos tienen una elevada especiali-
zacion, y alto-bajo, que identifica municipios con un indice de localizacién
elevado, pero rodeado de municipios con una especializacién baja.

De acuerdo con los resultados obtenidos, 28% de los municipios se clasi-
fican en el claster de alto-alto, 38% en bajo-bajo, 17% en bajo-alto y 17% en
alto-bajo. El mapa de Aot spots tiene implicaciones interesantes en términos

de cémo los efectos espaciales y contextuales podrian estar contribuyendo a

32 Para el cdlculo de Lisa (Local Indicators of Spatial Association) se utilizé una matriz
de pesos espaciales tipo reina de primer orden. Se consideran todos los Aoz spots, indepen-

dientemente de su significancia estadistica.

107



108

2. Las actividades creativas en México

la localizacién de las empresas creativas. En particular, los Aoz spots alto-alto
(municipios en rojo de la figura 2.19) sugieren que externalidades positivas
estarian fomentando la creacién de empresas creativas; en este caso, nétese
que los municipios en rojo no solo coinciden territorialmente con las zm del
pais, sino que también estin muy concentrados con las regiones centro-occi-
dente (Bajio) y norte del pais, en concordancia con lo observado en las figuras
2.14y 2.16. En contraste, los Aot spots bajo-bajo tienden a concentrarse en el
sur del pais, lo que indica la dificultad de las empresas creativas de localizarse
en dicha regién, con la obvia excepcién de las mayores concentraciones urba-
nas y zm del sur y la peninsula de Yucatin, donde sobresalen municipios en

rojo.

Figura 2.19 Hot spots del indice de localizacién de 1cc, 2018
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2018.
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EMPLEO CREATIVO
ANALISIS NACIONAL

Otra de las mediciones de las actividades creativas mds comunes es la que se
realiza a partir de las ocupaciones. Recordemos que la clasificacién ocupacio-
nal de la creatividad se asimila principalmente al concepto de clase creativa de
Richard Florida (Boschma y Fritsch 2009; Florida et al. 2012; Florida 2012).
Sin embargo, para algunos criticos de la clase creativa, esta no se diferencia mu-
cho del capital humano (Glaeser 2005), de ahi que surgieran propuestas para
identificar ocupaciones creativas a partir de diversos criterios. Entre las cla-
sificaciones que hay —como se explicé en el capitulo 1—, hemos tomado la
propuesta de Santos y Texeira (2012, 15), quienes definen a las personas con
ocupaciones creativas como “[...] aquellos trabajadores que operan directa-
mente en las etapas de precreacién y creacién del proceso creativo”. Su clasifi-
cacién identifica 10 grupos de ocupaciones creativas: ) Publicidad y mercado-
tecnia, &) Arquitectura, ¢) Disefio y artes visuales, ) Artesanias, ¢) Cine video
y fotografia, f) Televisién y radio, g) Musica y artes escénicas, 5) Publicacio-
nes, 7) Software (publicaciones programacién y consultoria), j) Investigacién
y desarrollo. A estos grupos se han agregado Directivos artesanos, Directivos
actividades artisticas y Directivos en software e informdtica. Si observamos
con detenimiento, hay algunos grupos que convergen con sectores creativos
descritos en el apartado anterior.

Parala estimacién de las personas con ocupaciones creativas en el pais se uti-
liz6 la informacién de la Encuesta Nacional de Ocupacién y Empleo (ENOE),
que proporciona informacién detallada de la poblacién ocupada desde 2005 y
permite una caracterizacién mds precisa del empleo creativo basada en ocupa-

ciones.
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De acuerdo con la ENOE, en el pais habia 3900000 personas con ocupa-
ciones creativas® en el segundo trimestre de 2018 (cuadro 2.27), lo que co-
rresponde a un crecimiento promedio anual de 2.4% desde 2005, equivalente
a un crecimiento mayor al del empleo total, que fue de 1.9%. En las regiones
urbanas* se observa el mismo comportamiento, es decir, mayor crecimiento
del empleo creativo sobre el total y el resto de la economia, aunque no llega a
superar el valor nacional. De acuerdo con la informacién de la ENOE, la parti-
cipacién de las ocupaciones creativas se incrementé de 2005 a 2018, aunque
minimamente, pues a nivel nacional pasé de 7.1% en 2005 a 7.6% en 2018, en

tanto que en las zonas urbanas pasaron de 5.7 a 6 por ciento.

Cuadro 2.27 Ocupaciones creativas en México, 2005 y 2018

TCPA
2005-2018
Nacional
Poblacién ocupada 40,321,130 51,473,960 1.9
Ocupaciones creativas 2,870,550 3,889,350 2.4
Resto de economia 37,450,580 47,584,610 1.9
Regiones urbanas
Poblacién ocupada 26,805,359 34,112,843 1.9
Ocupaciones creativas 2,300,787 3,082,202 2.3
Resto de economia 24,504,572 31,030,641 1.8

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

El crecimiento promedio de las ocupaciones creativas durante 2005-2018

fue superior si se compara con el resto de los sectores econémicos. El aumento

33 La estimacién considera el factor de expansion proporcionado por la encuesta.

34 Hemos definido como localidades urbanas aquellas con mds de 15000 habitantes.
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que registr6 en este periodo es mayor al del empleo en el sector terciario, que
alcanz6 2.2%; del sector secundario, con 1.9%, y sobre todo del primario, cuyo
aumento de 0.6% estd por debajo de los demds sectores. En la figura 2.20 se
muestra la dindmica de crecimiento del empleo de los tres sectores, de las ocu-
paciones creativas y del empleo total; las series estdn suavizadas para su mejor
lectura.

De acuerdo con la informacién de la grafica, el empleo creativo ha mostra-

do un crecimiento que no es constante, sino que atraviesa por periodos breves

Figura 2.20 Crecimiento de poblacién ocupada por sector de ocupacién y
ocupaciones creativas, 2005-2018
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005-2018. Las

series estdn suavizadas.
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entre 2009 y 2012, una fuerte contraccién en 2014 y un crecimiento constante
desde 2016. Durante la crisis de 2009, ni el empleo creativo ni el del sector
terciario se redujeron, como sucedié con el del sector secundario, lo cual puede
ser indicio de que este tipo de empleo es contraciclico.

Dentro de la estructura de las ocupaciones creativas, cuatro de los 16 gru-
pos concentran mds de 70% del total: Publicidad y mercadotecnia; Artesanos;
Software, informatica y consultoria tecnoldgica, e Investigacién y Desarrollo.
Estas dltimas destacan, ademis, por su alto crecimiento junto con Disefio y
artes visuales, con una TCPA superior a 3.5 por ciento.

En contraste con la informacién extraida de los Censos Econémicos, la
ENOE recopila datos de toda la poblacién en edad de trabajar en los hogares y
permite que se capturen caracteristicas de todos los trabajadores (remunerados
y por cuenta propia) y, por lo tanto, se conozcan pormenores de todo tipo de
empleo. Nos referimos, por ejemplo, a los artesanos, cuyos datos no pueden
recopilarse con precisién en los Censos Econémicos, es decir, a través de la in-
formacién sectorial. Como se observa en el cuadro 2.28, los artesanos ocupan
la tercera parte de las ocupaciones creativas, a pesar de haberse reducido de
2005 a 2018, y constituyen un grupo importante. Este comportamiento estd
en concordancia con lo dicho por la uNcTAD en el sentido de que, en América
Latina, el sector con mayor cantidad de mano de obra en la economia creativa
es el de Artes y artesanias (UNEsco/uUnDp 2013).

En contraste, en México las ocupaciones relacionadas con la tecnologia
o la investigacién también muestran un crecimiento importante, reflejado a
nivel sectorial con los Censos Econémicos, como las asociadas al desarrollo de
Software, informadtica y consultoria tecnoldgica, que incrementaron su peso en
la estructura del empleo creativo total al pasar de 11 a 14%; situacién similar
presenta la Investigacién y Desarrollo, que pasé de 11 a 18%, y Publicidad y
mercadotecnia, que a pesar de reducir su participacién, ain se mantiene por

arriba de 10 por ciento.
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Cuadro 2.28 Estructura y crecimiento de las ocupaciones creativas, 2005-

2018

2005-
2005 2018 2005 2018

2018
Ocupaciones creativas 2,870,550 | 3,889,350 | 100.0 | 100.0 | 2.4
Publicidad y mercadotecnia 395,603 446,529 | 138 | 115 0.9
Arquitectura 130,259 175,794 | 4.5 4.5 2.3
Diseflo, artes visuales 131,384 212,952 4.6 5.5 3.8
Artesanos 1,066,999 | 1,234,326 | 372 | 317 1.1
Directivos artesanos 27,498 0.0 0.7
Cine, video y fotografia 104,682 150,666 3.6 3.9 2.8
Televisién, radio 8,736 5201 | 0.3 0.1 -39
Directivos TV y radio 7,456 | 0.0 0.2
Moda y artes escénicas 144,429 149,067 5.0 3.8 0.2
Directivos actividades artisticas 23,121 26,506 | 0.8 0.7 1.1
Publicaciones 36,306 35,751 1.3 0.9 -0.1
Software, informdtica y consultorfa tecnoldgica 332,802 563,516 | 11.6 | 14.5 4.1
Directivos software 43,866 32,840 15 08 | -22
1&D 320,613 721,694 | 112 | 186 6.4
Directivos 1&D 131,750 99,554 | 4.6 2.6 -2.1

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

Las remuneraciones® reportadas por la ENOE muestran una tendencia a la
baja de 2005 a 2018. En la figura 2.21 se aprecian las remuneraciones prome-
dio de 2005 y 2018 por ocupacién creativa, ordenadas de forma descenden-
te de acuerdo con el valor de 2018. Destaca su reduccién en todos los grupos
de ocupacién creativa; a pesar de ello,la mayoria de las ocupaciones creativas se

encuentran por arriba de las remuneraciones promedio de la poblacién ocupa-

35 Remuneraciones promedio o por personal ocupado trimestrales a precios de 2013.
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Figura 2.21 Remuneraciones promedio por ocupacién creativa, 2005 y

2018 (precios de 2013)
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

da total, a excepcion de Television y radio, Disefio y artes visuales y Artesanos.
En el extremo opuesto tenemos que los directivos asociados a las ocupaciones
creativas tienen los ingresos mis altos. Publicidad y mercadotecnia, a pesar de
haber registrado una reduccién promedio de 7.6%, ain tiene remuneraciones
altas, en tanto que los no creativos y artesanos tuvieron una reduccién menor
(3 y 3.13%, respectivamente).

A la clase creativa se le suelen atribuir algunas caracteristicas, entre ellas

recibir una remuneracién mds alta en comparacién con otras ocupaciones, y
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esto se corrobora con la informacién presentada, porque aun cuando los gru-
pos creativos también han sufrido deterioro salarial, la mayoria sigue teniendo
un ingreso superior al promedio. Sin embargo, hay otras caracteristicas que
también se les atribuyen, por ejemplo, una mayor movilidad e independen-
cia y que suelen tener un mayor grado de escolaridad. Una breve revisién de
algunas variables sociodemogréficas incluidas en la ENOE permitié, al menos
de manera aproximada, corroborar estas caracteristicas, como se verd mds
adelante.

La idea que subyace en torno a la clase creativa es que se considera como
una nueva forma de concebir la organizacién del trabajo al abandonar la estan-
darizacién y adoptar la flexibilidad como forma dominante. Esta flexibilidad
se traslada al terreno de las Unidades Econémicas, donde se emplea a los crea-
tivos e incluso a sectores donde se integran los creativos, y se hace extensiva a
nivel geogréfico, pues supone que hay libre movilidad del factor trabajo.

La informacién estadistica sobre mercados laborales dificulta corroborar
estas caracteristicas que se atribuyen a las ocupaciones creativas, pues solo dis-
ponemos de datos para describirlas de modo aproximado y, para ello, hacemos
uso de la informacién sociodemogrifica de la ENoE. Usamos la variable del
tipo de trabajo o posicién de ocupacién y la vinculamos a flexibilidad labo-
ral y nivel de calificacién de la poblacién ocupada con ocupaciones creativas.
En el primer caso, asumimos que hay una mayor flexibilidad —en términos
muy amplios— en las ocupaciones creativas si es mayor la proporcién de em-
pleo no remunerado o independiente (empleadores y cuenta propia) respecto
a los remunerados; el primero implica que no depende de un jefe o superior.
Para esto utilizamos la variable de posicién en la ocupacién, que divide a los
trabajadores en remunerados, empleadores, cuenta propia y trabajadores sin
pago.

En el cuadro 2.29 se despliegan los porcentajes de cada tipo de posicién de
ocupacién para 2005 y 2018, para el empleo total y las ocupaciones creativas.
Si bien los porcentajes de trabajadores independientes no son muy elevados

en las ocupaciones creativas (26.1 y 24.7), si son mayores a los que prevale-
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Cuadro 2.29 Posicién de ocupaciones en ocupaciones creativas, 2005 y

2018

Economia total Ocupaciones creativas
Posicion de ocupacion
2005 2018 2005 2018
Remunerados 65.8 70.3 64.1 65.7
Empleadores 4.6 4.6 7.4 7.5
Trabajadores por cuenta propia 22.0 20.5 26.1 24.7
Trabajadores sin pago 7.5 4.6 2.4 2.0
Total 100.0 100.0 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

cen en el total de la economia (22 y 20.5), lo que sugiere que es mayor la pro-
babilidad de que las ocupaciones creativas sean mds flexibles que las del resto
de ocupaciones. Asimismo, los empleadores tienen una participacién mayor en
las ocupaciones creativas (7.4 y 7.5%) que en el total de la economia; alrededor
de tres puntos arriba. De igual modo, la participacién de los trabajadores sin
pago en las ocupaciones creativas es de menos de la mitad de la que prevalece
en todo el empleo.

Respecto a las cuestiones de género en las ocupaciones creativas, en la ma-
yoria el porcentaje de hombres es superior a 50% y varia de acuerdo con el tipo
de ocupacién. Lo que nos interesa resaltar son las ocupaciones donde se con-
centra la poblacién ocupada de uno y otro sexo (cuadro 2.30). Un sesgo impor-
tante se da en la ocupacién Artesanos, que es la que tiene mayor participacién
de mujeres, ya que 40% de ellas se concentré en este sector en 2018, 10 puntos
porcentuales arriba de la observada en el caso de los hombres (30%). En el sec-
tor de I&D no se observan sesgos por sexo, pero la participacién femenina se
ha incrementado de manera importante a lo largo de los afios, al pasar de poco
mids de 10% en 2005 a cerca de 20% en 2018. Finalmente, un sesgo importante

por sexo se da en ocupaciones asociadas al Software, informdtica y consultoria
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Cuadro 2.30 Empleo por género y ocupacién creativa, 2005 y 2018

Ocupacion creativa 2005 2018
Hombre  Mujer Hombre Mujer
Publicidad y mercadotecnia 14.7 12.0 10.8 12.6
Arquitectura 6.0 1.7 5.7 2.5
Disefio, artes visuales 3.8 6.1 4.6 6.9
Artesanos 30.8 49.3 25.7 41.5
Directivos artesanos 0.0 0.0 0.7 0.7
Cine, video y fotografia 4.2 2.6 4.5 2.9
Television, radio 0.3 0.2 0.1 0.1
Directivos TV y radio 0.0 0.0 0.1 0.3
Moda y artes escénicas 7.0 1.3 5.4 1.3
Directivos actividades artisticas 0.6 1.2 0.8 0.5
Publicaciones 1.2 1.4 1.0 0.8
Software, informdtica y consultorfa tecnoldgica 15.6 4.0 19.1 7.0
Directivos software 1.8 11 1.2 0.2
1&D 10.2 13.0 18.4 18.8
Directivos 1&D 3.8 6.0 1.8 3.8
Total 100.0 100.0 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

tecnolégica, donde la probabilidad de que sea ejecutada por un hombre es 2.8
mayor. Aqui se observa, sin duda, una importante desigualdad por sexo en
una ocupacion (y sector) que es de las mds dindmicas entre las ocupaciones (y
sectores) creativos.

Respecto ala escolaridad, los datos de la ENOE corroboran que las ocupacio-
nes creativas tienen, con la dnica excepcién de los artesanos, un nivel de esco-
laridad superior a las no creativas (que en 2018 eran 10 afios). Quienes tienen
el promedio de escolaridad mas alto son aquellos con ocupaciones vinculadas
ala I&D con 17 afios promedio de estudios (cuadro 2.31).
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Cuadro 2.31 Aiios de escolaridad promedio por tipo de ocupacién creativa

Ocupaciones creativas 2005 2018
Publicidad y mercadotecnia 14.9 14.9
Arquitectura 14.3 15.4
Disefio, artes visuales 13.6 14.5
Artesanos 7.2 8.3
Directivos artesanos 10.8
Cine, video y fotografia 11.5 12.8
Televisién, radio 13.8 14.8
Directivos TV y radio 14.7
Moda y artes escénicas 9.7 11.2
Directivos actividades artisticas 13.1 14.0
Publicaciones 14.6 15.7
Software, informdtica y consultorfa tecnoldgica 13.2 14.9
Directivos software 14.9 15.6
1&D 17.1 17.1
Directivos 1&D 15.7 16.5
No creativos 8.5 10.0

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

Si bien se reconoce que el nivel de ingresos en las ocupaciones creativas es
mids alto, también es cierto que impera una mayor desigualdad entre ellas.
Se ha discutido que la desigualdad de ingresos en las ocupaciones creati-
vas es incluso mayor si se compara con otros factores tradicionales de discri-
minacién, como la educacién o el sexo (Lee y Rodriguez-Pose 2012; Florida
y Mellander 2014). Esto ha sido corroborado en las ciudades de México por
Valdivia y Rodriguez (2019) y, recientemente, por Florida (2018) para Estados
Unidos.
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ANALISIS POR CIUDADES

La ENOE tiene informacién representativa de 32 ciudades autorrepresenta-
das,*® y con base en ella se producen indicadores similares, en términos de
concentracién urbana de las actividades creativas, a los generados por los Cen-
sos Econémicos a nivel de zona metropolitana. En el cuadro 2.32 se registra el
empleo creativo por ciudad, la distribucién entre las ciudades y el crecimiento
promedio anual de 2005 a 2018. Las ciudades estin ordenadas de manera
descendente de acuerdo con su nivel de empleo (valores) en 2018 y solo se
consideran aquellas ciudades que de manera acumulada explican 81.6% del
empleo creativo.

De las 32 ciudades, 45% del empleo creativo se concentra en la Ciudad de
Meéxico® y 64% en las cuatro ciudades que estdn por arriba del promedio: Ciu-
dad de México, Guadalajara, Monterrey y Puebla. Sin embargo, no son estas
precisamente las que tienen mayor crecimiento en el empleo, sino Querétaro,
Tlaxcala y La Paz, que tuvieron el mayor incremento de 2005 a 2018; con ex-
cepcién de Querétaro, cuya relevancia en el empleo creativo es mds notoria al
ocupar el séptimo puesto. En el caso de las otras dos ciudades, este crecimiento
no se vio reflejado en un cambio importante en su posicién; el detalle del resto
de las ciudades se puede ver en el anexo del capitulo 2.

En la literatura se suele establecer una relacién positiva entre remunera-
ciones y concentracién de actividades creativas. Segtin este razonamiento, a
través de un efecto multiplicador los beneficios de las actividades creativas se

extenderian a diferentes dmbitos del sistema econémico regional que también

36 A partir de 2016 son 33, al incluirse a la ciudad de Torreén.

37 Esimportante aclarar que la Ciudad de México no corresponde a la zmvm que hemos
trabajado en las subsecciones anteriores con Censos Econémicos y el DENUE, y tampoco
a la ahora denominada CDMX, otrora Distrito Federal. Lo que se considera Ciudad de

Meéxico en ENOE corresponde a la CDMX y diversas localidades urbanas que pertenecen

al Estado de México.
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Cuadro 2.32 Poblacién con ocupaciones creativas por ciudad, 2005y 2018

Participacion TCPA

Ciudad 2018 POT (%) 2005-

2005 2018 2018
Ciudad de México 756,573 | 1,055,833 45.2 44.5 2.6
Guadalajara 136,252 199,252 8.1 8.4 3.0
Monterrey 123,167 183,813 7.4 7.7 3.1
Puebla 71,154 84,075 4.2 3.5 1.3
Tijuana 31,852 54,820 1.9 2.3 4.3
Leén 40,658 51,113 2.4 2.2 1.8
Querétaro 28,599 50,434 1.7 2.1 4.5
Mérida 37,014 47,958 2.2 2.0 2.0
Toluca 30,306 46,096 1.8 1.9 3.3
San Luis Potosi 32,072 42,961 1.9 1.8 2.3
Hermosillo 27,540 41,229 1.6 1.7 3.2
Chihuahua 27,967 36,809 1.7 1.6 2.1
Aguascalientes 24,639 34,291 1.5 1.4 2.6
Resto ciudades 307,589 444,511 18.4 18.7 2.9
Total 1,675,382 | 2,373,195 100.0 100.0 2.7

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

se veria reflejado en un incremento, entre otras cosas, de un mejor nivel sala-
rial; este elemento se vera con detalle en la seccién Multiplicadores de empleo
del capitulo 3.

Con la informacién de la ENOE para las 32 ciudades se verificé una relacién
positiva entre la localizacién de las actividades creativas, las remuneraciones
de estas y las remuneraciones totales, no obstante que la correlacién con esas
variables sea baja (0.17 con remuneracién de ocupaciones creativas y 0.11 con
las remuneraciones totales para 2018). En la figura 2.22 se muestra un dia-

grama de dispersién con el indice de localizacién y las remuneraciones de
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Figura 2.22 Indice de localizacién y remuneraciones de las ocupaciones

creativas, 2018
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

ocupaciones creativas (2018), donde se ve la asociacién entre ambas variables,
destacando en particular los casos de la Ciudad de México, Querétaro, Mon-
terrey y Guadalajara.

En la figura 2.23 se muestran las remuneraciones promedio de las ocupa-
ciones creativas y de la economia total por ciudad para 2018, y se observan
diferencias importantes respecto al nivel salarial promedio entre ciudades, re-
presentado por las curvas horizontales. En ciudades cuyo ingreso promedio
es superior al promedio nacional, suele persistir un diferencial de entre 20 y
30% entre las remuneraciones creativas y el total. En general, las remuneracio-

nes de ocupaciones creativas son mayores en comparacién con las del empleo

total.
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Figura 2.23 Remuneraciones promedio de las ocupaciones creativas y del

empleo total, 2018
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2018.

Elincremento del empleo en ocupaciones creativas llevé a algunas ciudades
a especializarse. Ya hemos visto que la Ciudad de México, a pesar de no tener
un crecimiento particularmente elevado en empleo creativo, sigue concentran-
do un porcentaje importante de este tipo de ocupaciones, y que ciudades como
La Paz y Tlaxcala, con fuerte crecimiento, apenas han aumentado en medio
punto su participacién en las ocupaciones creativas del pais. Sin embargo, es
posible que este crecimiento no esté afectando la estructura nacional de las
actividades creativas, pero si la distribucién de empleo en las ciudades. Para
tener una aproximacién a este Gltimo punto, en la figura 2.24 se muestra el
indice de localizacién de las ocupaciones creativas por ciudades para 2005 y
2018 en barras, y solo se despliegan aquellas cuyo indice es mayor o igual a 1,

lo que denota especializacion.
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Figura 2.24 Indice de localizacién de las ocupaciones creativas en 2005 y

2018

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

En 2005, 10 ciudades se especializaban en ocupaciones creativas. Destacan
Villahermosa y Mérida en el sur; Puebla, Pachuca y Ciudad de México en el
centro; Colima, Guadalajara y Zacatecas en centro-occidente; y Chihuahua y
Hermosillo en el norte del pais.
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En 2018 son nueve las ciudades especializadas en empleo creativo, pero hay
una recomposicién regional en la que el sur y la peninsula de Yucatin pierden
presencia y se fortalece la regién centro-occidente y centro con la aparicién de
Querétaro, Morelia y Tlaxcala; en el norte continua la especializacién de Her-
mosillo y aparece la Paz. En el mapa llama nuevamente la atencién la pérdida
de especializacién de Puebla, que es congruente con lo encontrado con otras

fuentes de informacién e indicadores analizados en secciones anteriores.

TRIDENTE CREATIVO
ANALISIS NACIONAL

El término Tridente creativo se desarrollé como critica a las definiciones tra-
dicionales de sectores creativos y ocupaciones creativas (Glaeser 2005; Higgs
y Cunningham 2008; Markusen et al. 2008), pues considerar solo la visién
sectorial y ocupacional de manera individual conduciria a una subestimacién
del tamafio de la economia creativa. En concreto, las principales limitacio-
nes que se observan a las mediciones mas comunes son: ) la presencia de
un sesgo y, por consiguiente, una inexactitud en las clasificaciones sectorial y
ocupacional ocasionadas por la amplitud del criterio utilizado para integrar-
las, o bien, limitantes relacionadas con el sistema de clasificacién sectorial u
ocupacional utilizado, y 4) las clasificaciones de ocupaciones creativas tienen
una alta correlacién con la calificacién o escolaridad. Florida menciona que se
trata de una manera diferente de medir el capital humano, pues en este caso
—Ia clase creativa— se basa en habilidades; sin embargo, en la identificacién
de ocupaciones selecciona las que requieren un alto grado de calificacién o
educacién (Higgs y Cunningham 2008; Santos Cruz y Texeira 2012),y ¢) en
estas clasificaciones se omite la importancia de aquellos procesos vinculados a
la creatividad, pero desde un entorno tradicional, es decir, las actividades arte-

sanales que son dificiles de cuantificar por sector, mientras que a nivel ocupa-
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cional se cuenta con informacién més adecuada. El Tridente creativo permite
hacer una distincién mds precisa de cémo se integran las actividades creativas
a la economia general, pues ademds de identificar ocupaciones creativas en
sectores creativos (especialistas creativos), cuantifica a las personas que sin te-
ner una ocupacion creativa laboran en sectores creativos con tareas de apoyo a
actividades creativas y, finalmente, reconoce a un grupo cuyas ocupaciones son
definidas como creativas, pero que se desenvuelven en sectores no creativos,
es decir, creativos integrados a otros sectores. Asi se espera que, desde la pers-
pectiva del Tridente creativo se incremente la poblacién clasificada como crea-
tiva en comparacién con el criterio estrictamente ocupacional que analizamos
en la seccién anterior.

Debido a que la informacién de la ENOE incluye ocupacién y sector de ocu-
pacion,® en este estudio pudimos realizar el cruce de ambos para construir las
categorias del Tridente creativo. Para ello, utilizamos la clasificacién ocupacio-
nal del apartado anterior y la sectorial empleada por los Censos Econémicos.

El cuadro 2.33 muestra las principales estimaciones del Tridente creativo
para México. En primer lugar, se debe destacar que el empleo creativo medido
como Tridente, asciende a 5184459 personas, es decir, poco mas de 10% de
la poblacién ocupada en México en 2018. En la composicién del Tridente
creativo en 2018, 14% corresponde a especialistas creativos, 25% a no creativos
en industrias creativas y 61% a creativos en sectores no creativos. El Tridente
tuvo una tasa de crecimiento promedio anual, durante el periodo 2005-2018
(2.5%), superior al nacional (1.9%) y al del conjunto de las ocupaciones crea-
tivas (2.4%). Esto le significé un ligero incremento en la participacién en el

empleo total. Por su parte, cada uno de los grupos que integran el Tridente

38 La clasificacién sectorial que utiliza la ENOE corresponde a una versién ligeramente
diferente del sc1an: el scian hogares, donde el nivel de desagregacién no es tan detalla-
do —cuatro digitos— como en la clasificacién que llega a nivel de clase —es decir, a seis
digitos—. Ello implica que no se tenga una identificacién de los sectores creativos tan

precisa como en los Censos Econémicos.
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Cuadro 2.33 Poblacién ocupada del Tridente creativo 2005 y 2018

Unidades Participacion TCPA
2005 2005 2018 2005-2018

Nacional
Poblacién ocupada total 40,321,130 51,473,960 100.0 100.0 1.9
Tridente creativo 3,771,544 5,184,459 9.4 10.1 2.5
Especialistas creativos 465,634 723,477 1.2 1.4 3.5
No creativos en industrias creativas 900,994 1,295,109 2.2 2.5 2.8
Creativos en sectores no creativos 2,404,916 3,165,873 6.0 6.2 2.1
No creativos 36,549,586 46,289,501 90.7 89.9 1.8
Urbano
Poblacién ocupada total 26,805,359 34,112,843 66.5 66.3 1.9
Tridente creativo 3,112,432 4,238,566 7.7 8.2 2.4
Especialistas creativos 418,048 635,392 1.0 1.2 3.3
No creativos en industrias creativas 811,645 1,156,364 2.0 2.3 2.8
Creativos en sectores no creativos 1,882,739 2,446,810 4.7 4.8 2.0
No creativos 23,692,927 29,874,277 58.8 58.0 1.8

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

creativo tuvo un crecimiento superior al nacional. Si bien en el entorno urbano
hay una concentracién importante del empleo del Tridente creativo, la dina-
mica de crecimiento que sigue en estas zonas no es mayor que en el nacional.

En el cuadro 2.34 se comparan las estimaciones del Tridente creativo en
Meéxico con las estimadas en Reino Unido, Canadd y Estados Unidos por
otros autores con metodologias equiparables. En primer lugar, destaca que
la participacién del empleo creativo en México es semejante a la estimada en
paises desarrollados como los aqui considerados; quizd solo en Canadd sea
ligeramente superior, con 13%, ya que Estados Unidos, Reino Unido y IMé-
xico tienen porcentajes de alrededor de 9%. En cuanto a la composicién del
Tridente, si prevalecen diferencias, pues México tiene un porcentaje menor de

especialistas creativos y uno mayor de creativos en sectores no creativos res-
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Cuadro 2.34 Comparativo del Tridente creativo con paises desarrollados

2011-2013
2011 2011
(promedio)
Estados Reino
Canada México
Unidos Unido
Poblacién ocupada 142,905,000 | 28,728,000 | 17,368,000 | 45,230,793
Tridente creativo 13,816,000 | 2,454,000 | 2,242,000 | 4,445,890
Especialistas creativos 2,817,000 809,000 534,000 605,245
No creativos en industrias creativas 7,462,000 737,000 893,000 1,082,848
Creativos en sectores no creativos 3,537,000 908,000 815,000 2,757,797

Poblacién ocupada 100.0 100.0 100.0 100.0
Tridente creativo 9.7 8.5 12.9 9.8
Especialistas creativos 2.0 2.8 31 1.3
No creativos en industrias creativas 5.2 2.6 5.1 2.4
Creativos en sectores no creativos 2.5 3.2 4.7 6.1

Fuente: Elaboracién propia con base en Nathan et al. (2016, cuadro 4) y ENoE 2011.

pecto a los otros paises. Esta diferencia refleja lo que estarfamos esperando en
el mediano plazo como escenario favorable para el caso de México respecto a
la economia creativa, el cual seria una mayor integracién del empleo creativo
a las Industrias Creativas y Culturales y, por lo tanto, una mayor participacién
de estas en el empleo y el P18 del pais.

La figura 2.25 muestra las series del crecimiento anual del Tridente creati-
vo y sus componentes durante el periodo 2005-2018. El crecimiento prome-
dio del empleo del Tridente creativo fue superior al empleo nacional o de las
ocupaciones creativas, pero sigue el mismo comportamiento del crecimiento
del empleo total, a excepcién de 2016, cuando mostré un crecimiento supe-

rior al del empleo total. Sin embargo, los componentes del Tridente tienden a
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Figura 2.25 Crecimiento del empleo del Tridente creativo, 2005-2018
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

desviarse del comportamiento nacional; en particular los creativos en sectores
no creativos parecieran incluso desplegar un comportamiento contraciclico
al del empleo nacional. En general, los creativos en sectores no creativos, los
especialistas creativos y los creativos integrados a otros sectores tuvieron mds
periodos por arriba del empleo total. Finalmente, en los tltimos afios se obser-
va un fuerte dinamismo en los sectores del Tridente creativo semejante al que
prevalecié a inicios de la serie.

A pesar de que el crecimiento de la poblacién ocupada clasificada como
Tridente creativo fue positivo e incluso mayor al crecimiento del empleo total,
los ingresos no siguieron esta tendencia, pues disminuyeron durante el periodo
de estudio —como se observé también en la informacién de los Censos Eco-

némicos— a un ritmo mayor que el ingreso de la poblacién ocupada total. En
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Figura 2.26 Remuneraciones promedio del Tridente creativo, 2005 y

2018
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

la figura 2.26 se muestra el ingreso promedio para 2005 y 2018 del grupo Tri-
dente creativo y, en general, es claro que este y cada uno de los elementos que
lo componen tienen las remuneraciones promedio mds altas. E1 comparativo
entre 2005 y 2018 permite afirmar que el nivel salarial —al menos el regis-
trado por la ENOE— era considerablemente mayor en 2005. La reduccién mas
dréstica ocurre en los grupos del Tridente creativo, pues si comparamos la baja
del salario del empleo total (con una Tcra de —3.2%) y los no creativos (-3%),
el descenso que tienen estos es menor. La disminucién mds fuerte ocurre en
los creativos en sectores no creativos (—5.6%).

En el cuadro 2.35 se despliegan las caracteristicas de la poblacién ocupada

del Tridente creativo en cuanto su posicién en la ocupacién. La estructura no
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Cuadro 2.35 Posicién de la ocupacién del Tridente creativo, 2005 y 2018

w v

(=] » <3 »

2 1] <3 4= w o

Posicién de ocupacién 3 5] s = 3 = 5 g2 = 5

=1 = v @ - =1 = O 9 -
E 2% 385 g2 3 & & 88 5 B8
o = s 2 = & > L= e z & &
8 - = S » = 8 - = S » E=]
T & c¥ 3 o E OB o EY
= B ZE O 8 =z = B ZE O & =z
Remunerados 654 | 564 | 695 | 65.6 | 659 | 674 | 583 | 724 | 674 | 70.6
Empleadores 7.8 7.8 9.1 7.3 4.2 7.4 8.7 7.1 7.3 4.2
Trabajadores por cuenta propia | 24.5 | 341 | 193 | 246 | 21.8 | 234 | 314 | 194 | 232 | 202
Trabajadores sin pago 24 1.7 2.1 2.6 8.1 1.8 1.6 1.1 2.1 4.9
Total 100.0 | 100.0 | 100.0 | 100.0 | 100.0 | 100.0 | 100.0 | 100.0 | 100.0 | 100.0

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

tiene grandes diferencias respecto a la presentada por las ocupaciones creativas
(analizada en secciones anteriores), es decir, el personal remunerado continua
con el porcentaje mds alto y se ha incrementado para todos los grupos del Tri-
dente en 2018, en contraste con 2005. Los trabajadores por su cuenta tienen el
segundo porcentaje mds alto. Es en esta categoria donde se ve una reduccién
minima en su participacién. Por ejemplo, en 2005, 34% de los especialistas
creativos eran trabajadores por cuenta propia; para 2018 el porcentaje fue de
31.4%. El porcentaje de empleadores de los grupos del Tridente creativo es
superior al de los no creativos en tres o cuatro puntos porcentuales, el mds
alto corresponde a los no creativos en industrias creativas, aunque para 2018
también redujeron sus participaciones. En particular, el principal sesgo que se
encuentra es que los trabajadores por cuenta propia tienen mds probabilidad
de pertenecer a especialistas creativos (31.4%) que en el resto de las categorias,

donde los porcentajes son sensiblemente menores, esto nos habla del papel de
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los freelancers entre los especialistas creativos y de la flexibilidad laboral que
caracteriza a este nucleo creativo.

En el cuadro 2.36 se muestra la distribucién de hombres y mujeres en el
Tridente creativo. El principal sesgo destacable es que los especialistas crea-
tivos concentraban casi dos veces mas hombres (17.4%) que mujeres (9%) en
2018, es decir, en el nicleo creativo prevalece una fuerte desigualdad por sexo.
Asimismo, los creativos en sectores creativos (ocupaciones de apoyo) tenian
mayor concentracién de mujeres (29%) que de hombres (22%) para 2018, lo
que no dista de lo estimado para 2015. Es interesante ver que no hay sesgos
importantes por sexo en el sector mayoritario de creativos integrados a otros
sectores no creativos. Vale la pena sefialar que el porcentaje de creativos inte-
grados a otros sectores disminuydé ligeramente en 2018 respecto a 2005, quizd
todavia no al ritmo esperado para alcanzar la composicién del Tridente en
paises desarrollados (cuadro 2.34).

Cuadro 2.36 Empleo del Tridente creativo por sexo, 2005y 2018

2005 2018
Tridente creativo
Hombre Mujer Hombre Mujer
Especialistas creativos 151 7.6 17.4 9.0
No creativos en sectores creativos 21.6 28.0 22.2 29.1
Creativos integrados en otros sectores 63.3 64.5 60.4 62.0
Tridente creativo 100.0 100.0 100.0 100.0

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

Como se ha reiterado, una mayor escolaridad se asocia a las personas vin-
culadas a actividades creativas, y el Tridente creativo no es la excepcién. En
el cuadro 2.37 se muestra la escolaridad promedio (en afios de estudio) del
Tridente y sus componentes, y se observa que en cada uno es superior a la

estimada por el empleo no creativo. De igual modo, este promedio se ha in-
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crementado entre uno y dos puntos porcentuales para cada grupo. En 2018, el
promedio mis alto lo tenian los especialistas creativos (14.4), seguidos de los
no creativos en sectores creativos (14),y al final los creativos integrados a otros
sectores (12.7).

Cuadro 2.37 Escolaridad promedio del Tridente creativo, 2005 y 2018

Tridente creativo 2005 2018
Especialistas creativos 12.8 14.4
No creativos en sectores creativos 13.0 14.0
Creativos integrados 11.4 12.7
No creativos 8.4 9.9

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

ANALISIS POR CTUDADES

En las ciudades analizadas, el peso de la Ciudad de México, Monterrey, Gua-
dalajara y Querétaro quedé demostrado por su porcentaje de participacién y
valores obtenidos del indice de localizacién. En el caso del Tridente creativo
—como se observa en el cuadro 2.38—, su participacién continda siendo la
mds alta, especialmente en el grupo de especialistas creativos. El orden de las
otras ciudades cambia segun la categoria que se considere. Por ejemplo, Gua-
dalajara ocupa el segundo lugar en no creativos en sectores creativos, mientras
que Monterrey lo tiene en especialistas creativos.

Asimismo, de nuevo las ciudades con las participaciones mas pequefias son
las que tienen las variaciones mds altas en su Tcpa —la informacién completa
de las ciudades puede verse en el anexo capitulo 2—. Por ejemplo, en La Paz
aumentaron los especialistas creativos en 12% y en Tijuana en 10%. Los no

creativos tuvieron el crecimiento mds alto en ciudades como Colima (8%) y
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Cuadro 2.38 Poblacién ocupada del Tridente creativo por ciudad, 2005 y
2018

2005 2018 TCPA 2005-2018
« 4 " g " g
g 3 g = g g
. - £ % g £ % g
Ciudad o ® 9 b - °® 9 5 - °® 9 5
g 8, %8¢ £ 83 %8s £ AR
=g | e §E§ =3 ©.& d » =38 T & 8 »
2§ o% £ 2§ o= &8 &% o= &%
M S ZE O & = B = E o 8 M S ZhE o 8
Meéxico 51.2 43.9 43.7 474 45.1 43.6 3.6 3.6 2.3
Guadalajara 7.4 8.9 8.3 8.2 9.2 8.5 5.0 3.7 2.5
Monterrey 8.8 7.6 7.0 8.5 7.9 7.5 3.9 3.7 2.9
Puebla 4.1 3.8 4.3 3.2 4.4 3.7 2.2 4.6 1.1
Tijuana 0.8 2.7 2.2 1.7 2.1 2.5 10.1 1.4 3.5
Ledén 1.6 2.2 2.6 1.7 2.0 2.3 4.8 2.9 1.2
Mérida 1.9 2.5 2.3 1.8 2.3 2.1 3.9 2.8 1.6
Toluca 1.3 2.0 1.9 1.4 1.9 2.1 4.8 3.3 3.0
Querétaro 2.3 1.5 1.6 2.6 1.4 2.0 5.4 2.9 4.1
San Luis Potosf 1.6 2.0 2.0 1.5 1.8 1.9 3.8 2.6 2.0
Hermosillo 15 1.3 1.7 1.6 1.5 1.8 4.8 4.2 2.8
Cancdn 0.9 1.2 1.3 1.6 2.0 1.3 8.6 7.3 2.8
Resto de ciudades 16.5 20.4 21.2 18.7 18.5 20.8 5.2 2.7 2.2

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

La Paz (6%). Finalmente, los creativos integrados a otros sectores no tuvieron
variaciones promedio tan altas, apenas destacan La Paz (5.65%) y Tlaxcala
(5.5%).

El cuadro 2.39 muestra las remuneraciones promedio en el Tridente crea-
tivo para 2018. A diferencia de lo registrado en comparaciones anteriores,
donde solo pocas ciudades destacaban por tener remuneraciones promedio

superiores al de las ciudades en actividades creativas, el Tridente creativo pone
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Cuadro 2.39 Remuneraciones promedio del Tridente creativo 2018

(pesos a precios de 2013)

TCPA 2005-2018

s © s 5 = e v o = © s 5 = )

& 5 255 S5 ¢85 2 5 2 8§88 & § &8
Tepic 21,083 18,019 21,236 -0.1 -1.3 -2.7
Saltillo 31,456 13,211 18,716 -0.4 —4.8 -4.2
Morelia 19,118 15,878 21,844 -1.6 -1.0 -1.8
La Paz 19,844 15,085 21,249 -2.3 -3.7 -2.7
Tuxtla Gutiérrez 17,273 16,662 20,905 -3.0 -0.5 -1.6
Hermosillo 14,063 15,148 21,186 -5.2 -4.0 -3.5
Pachuca 16,808 19,337 18,227 -5.6 -1.2 -5.0
Chihuahua 15,932 13,031 21,130 -1.8 —4.5 -2.4
Villahermosa 25,701 15,720 17,108 -2.1 -3.1 -5.9
Meérida 21,356 19,463 15,238 -4.6 -2.1 -5.7
Culiacdn 15,629 13,265 17,013 -4.0 -5.0 -4.8
Torreén 22,614 12,396 15,387 0.0 0.0 0.0
Campeche 16,164 12,729 15,643 -1.9 -2.8 -3.5
Durango 12,967 15,427 14,609 0.2 -2.2 -4.8
Colima 13,917 11,881 15,699 -2.2 -2.2 -4.7
Cancin 17,126 12,567 15,200 -6.5 -7.3 -7.6
San Luis Potosi 20,751 11,150 13,716 0.7 —4.5 -8.1
Tampico 11,776 18,566 12,585 -1.5 0.0 -5.8
Tijuana 17,883 13,502 12,426 -5.6 -8.7 -6.5
Zacatecas 12,680 8,714 14,227 -2.1 -4.9 -4.4
Guadalajara 14,971 8,206 12,346 -4.4 -5.3 -4.6
Acapulco 15,379 11,012 10,547 -2.0 -3.6 -6.1
Puebla 11,590 10,663 11,817 -5.5 -5.0 -5.4
Aguascalientes 10,771 7,324 13,103 -5.0 -4.9 -5.6
Leén 10,213 10,145 11,762 -5.8 -5.5 -4.9
Monterrey 13,666 8,286 11,737 -6.0 -8.1 -8.9
Oaxaca 10,158 7,465 12,808 -6.0 -7.8 -4.9
Tlaxcala 11,458 11,354 9,885 -2.9 —4.1 -4.5
México 10,753 10,096 8,421 -7.4 —4.2 -8.3
Querétaro 10,178 10,016 8,020 -5.5 -5.1 -9.3
Veracruz 11,161 5,374 9,542 -0.5 -5.9 -5.7
Cuernavaca 3,466 6,399 6,281 -11.7 -5.8 —6.4
Toluca 6,654 3,058 5,672 -11.8 -13.0 -11.4

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.
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a la mayoria por arriba del promedio nacional de remuneraciones anuales en el
empleo total (alrededor de 10000 pesos por trimestre, a precios de 2013). Las
ciudades que se encuentran por debajo de este nivel son Cuernavaca y Toluca
en todos los grupos tridentes. En algunas ciudades incluso se triplican las re-
muneraciones, como en Saltillo, con el grupo de especialistas creativos (31416
pesos), o son dos veces superiores, como en Mérida con los no creativos en
sectores creativos (19463 pesos) y Morelia con los creativos integrados a otros
sectores (21 844 pesos).

Sin embargo, y de acuerdo con la tendencia a la disminucién salarial regis-
trada en el pais en el periodo de estudio, todas las ciudades registraron también
una reduccién en las remuneraciones promedio. Los casos mds graves fueron
Toluca (-11.4%) y Querétaro (-9.3%). En contraste, las ciudades con menor
reduccién fueron Tuxtla Gutiérrez (—1.6%) y Morelia (-1.8%).

Como se ha insistido a lo largo de este capitulo, la concentracién del empleo
o del valor agregado no implica necesariamente una especializacién. Por ello,
a pesar de que ya identificamos las ciudades que destacan en cada categoria
del Tridente creativo, calculamos el indice de localizacién para cada uno de sus
componentes con la poblacién ocupada en 2018. En las siguientes figuras se pre-
sentan los mapas por quintiles del indice de localizacién; el quintil mas alto co-
rresponde a aquellos cuyos coeficientes son mayores a 1, es decir, a las ciudades
especializadas en cada uno de los grupos que conforman el Tridente creativo.
En la figura 2.27 se muestran los resultados por especialistas creativos, y se ob-
serva que en la regién centro-occidente estd la mayoria de las ciudades espe-
cializadas en este grupo, y solo al norte destaca Monterrey, mientras que, en el
sur, Oaxaca despliega especializacién en este sector. Con indices muy cercanos
a la unidad estdn las ciudades del Noroeste y la peninsula de Yucatin. Vale
la pena subrayar el caso de la ciudad de Oaxaca, que despliega especializa-
cién en especialistas creativos, ya que no habia sobresalido en este rubro con
la informacién del DENUE ni tampoco con los Censos Econémicos via vacs,

y solo se percibia como especializada en el empleo del segmento del Arte en

2013.
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Figura 2.27 Indice de localizacién de especialistas creativos, 2018

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2018.

En la figura 2.28 se despliega el indice de localizacién de los no creativos
en sectores creativos. Destaca la regién centro, pero también la peninsula de
Yucatdn, y ahora es el norte el que tiene las ciudades con indices cercanos a la
unidad.

La figura 2.29 despliega el 1L de los creativos integrados a otros sectores.

Nuevamente destaca la region centro, concretamente la Ciudad de México,
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Figura 2.28 Indice de localizacién de no creativos en sectores creativos,

2018

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2018.

Tlaxcala, Pachuca y Querétaro, ademds de la regién noroeste por la especiali-
zacion de las ciudades de La Paz y Hermosillo.
Con la finalidad de contrastar la especializacién dentro del Tridente creati-

vo, la figura 2.30 despliega los 1L de cada componente del Tridente en un solo
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Figura 2.29 Indice de localizacién por quintiles de creativos integrados a
otros sectores, 2018

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2018.

mapa a través de barras y que solo se despliegan cuando el indice es mayor que
uno.
El mapa resume de manera clara las tendencias seialadas. El primer resul-

tado interesante es que el norte —salvo Monterrey— no despliega especiali-
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Figura 2.30 Componentes del Tridente creativo que tienen
especializacién en las ciudades, 2018

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2018.

zacién en especialistas creativos, sino solo en empleo creativo que no estd en
1cc y solo para el caso de Hermosillo y La Paz. Llama entonces la atencién que
no sobresalgan ciudades fronterizas como Tijuana, como se habia detectado

con las otras fuentes de informacién. En particular, la regién centro y cen-
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tro-occidente son mds fuertes en especializacién creativa, pues en varias de sus
ciudades la tienen en al menos dos componentes. Por supuesto, los casos de la
Ciudad de México y Guadalajara son emblemadticos, con especializacién en los
tres componentes del Tridente, pero también destacan Querétaro y Morelia,
con especializacién en dos componentes. Asimismo, es posible incluso derivar
una segmentacién regional, en el sentido de que las ciudades localizadas del
centro al norte del pais tienden a desarrollar especializacién en empleo creati-
vo fuera de las 1cc, mientras que las ciudades localizadas del centro al sur del
pais tienden a especializarse en empleo no creativo en las 1cc. El niicleo creativo
(especialistas creativos) tiende a estar especializado en las ciudades del centro-
occidente (Bajio) y centro del pais. Y un caso interesante es, sin lugar a dudas,
Oaxaca, que en la estimacién del Tridente se observa especializada en empleo
dentro de las 1cc (tanto en los especialistas como en los no creativos); esto ulti-
mo nos sugiere el potencial que tiene para impulsar la economia creativa, pues
salvo en los casos de la Ciudad de México y Guadalajara, ninguna otra ciudad

despliega especializacién en empleo de los sectores industriales creativos.



VINCULACIONES DE LAS INDUSTRIAS CREATIVAS
Y CULTURALES

En este capitulo se estudian las vinculaciones que desarrollan las 1cc entre ellas
y con el resto de las actividades econémicas. Primeramente, nos acercamos a
esta problemdtica mediante un andlisis exploratorio de matrices de correlacién
entre los indices de localizacién de los segmentos creativos y de otros sectores
potencialmente vinculantes. Luego recurrimos a la estimacién de multiplica-
dores de empleo que generan las ocupaciones creativas sobre la creacién de
empleo en bienes no comerciables. Finalmente, concluimos este capitulo con
una estimacién de los encadenamientos que generan las 1cc con otros sectores
a través del insumo-producto, y con la evaluacién de eficiencia de los segmen-

tos creativos a través de modelos de frontera estocdstica.

MATRICES DE CORRELACION

ANALISIS POR ZONAS METROPOLITANAS

El cuadro 3.1 muestra la correlacién lineal entre pares de variables tanto de los

indices de localizacién de los segmentos creativos como de los sectores tecno-

légicos y de los sectores complementarios de cerveza, hoteles y restaurantes.
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Para la estimacién del cuadro 3.1 se consider6 el vacs de las zm del afio 2013.
El sombreado destaca los casos que son considerados estadisticamente signi-

ficativos, es decir, cuyo p-valor es menor a 0.10.

Cuadro 3.1 Correlacién de indices de localizacién del vacs por zm, 2013

&
€ = g K
= z g g i a
2 S i = S D)
k| Z s 5 g =
s 3 = = & S
Arte 1.00
Entretenimiento 0.65 1.00
1&D 0.09 0.23 1.00
Servicios 0.45 0.57 0.16 1.00
Software -0.01 -0.05 0.38 0.08 1.00
Alta tecnologia -012 -0.02 -004 003 -0.00 1.00
Media tecnologfa 0.10 0.04 0.05 -0.05 0.30 0.08 1.00
Tecnologia -0.07 -0.00 -0.02 0.01 0.12 091 0.48 1.00
Cerveza 0.05 0.16 -0.03 -0.01 0.20 0.02 0.46 0.21 1.00
Hoteles 0.22 0.47 -0.01 0.29 -0.11 -0.04 -0.17 -0.11 -0.04 1.00
Restaurantes 0.40 0.53 -0.06 0.45 -0.14 -0.09 -026 -0.18 0.01 0.56

Nota: Los coeficientes cuyo p-valor es menor a 0.10 aparecen sombreados.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.

Entre los segmentos creativos del cuadro 3.1, las correlaciones significativas
se dan entre Arte y Entretenimiento (0.65), Arte y Servicios (0.45), Entrete-
nimiento y Servicios (0.57), y —con menor fuerza— entre Entretenimiento
e I&D (0.22), y Software e I&D (0.38). Llama la atencién que entre los seg-
mentos creativos no exista correlacién significativa entre Servicios y alguno de

los otros grupos creativos.!

1 Solo cuando se desagregan las empresas creativas se observan correlaciones significati-

vas entre Servicios y las otras industrias.



Economia creativa en las ciudades de México

Cuando se consideran las correlaciones mds destacadas del cuadro 3.1 en-
tre los segmentos creativos y los sectores complementarios, Arte, Entreteni-
miento y Servicios estdn correlacionados significativamente con los sectores
de Hoteles y restaurantes. En este sentido, los segmentos tecnolégicos de las
1cc (Software e I&D) no despliegan correlacién con los sectores que son proxy
de Turismo, como Hoteles y restaurantes.

Al analizar la asociacién entre los segmentos creativos y los de tecnologia,
solo destaca la correlacién entre Software y Mediana Tecnologia (0.30). Llama
la atencién que el sector de Mediana Tecnologia tenga una correlacién ne-
gativa significativa con el de Restaurantes (—0.26), asi como la correlacién
moderada positiva entre Mediana Tecnologia (MT) y Cerveza (0.20). Como se
observa, en este nivel de andlisis solo se detecta una posible vinculacién entre
MT y el segmento de Software, y una desvinculacién entre MT y el resto de los
segmentos creativos y de los sectores complementarios asociados a Turismo,
salvo quizd en el sector de la Cerveza.

La figura 3.1 despliega el diagrama de dispersién entre los indices de loca-
lizacion de los segmentos Arte y Servicios (que generan una correlacién lineal
de 0.45), y el circulo que representa la zm estd en funcién del tamafio de la
economia total; los coeficientes se calculan con base en el vacs 2013. Destaca
en primer lugar que las zM con una economia grande, salvo el caso de la zmvMm,
no estin especializados en ambos segmentos. Obsérvese que la mayoria de los
circulos grandes se encuentran en la parte izquierda del grifico, gravitando
mis hacia el cuadrante inferior izquierdo. Es decir, las zm con mayor potencial
econémico no estin generando sinergia entre ambos segmentos. Las excepcio-
nes al respecto serian Mérida y la zmvm, donde hay especializacién en ambos
sectores. En Acapulco y Cancin ocurre lo mismo, pero Puerto Vallarta solo
despliega especializacion en el segmento Arte; Morelia y Xalapa, en ambos
segmentos. Tijuana, y sobre todo Mexicali, sobresalen con un fuerte indice de
especializacién en Arte, pero carecen de especializacién en Servicios.

La figura 3.2 replica el ejercicio anterior, pero ahora considerando los seg-

mentos Entretenimiento y Restaurantes. Destaca un nimero importante de
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Figura 3.1 Diagrama de dispersién de indices de localizacién de los

segmentos de Arte y Servicios en las zm (vacs 2013)
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.

zM especializadas en Restaurantes, pero las pequefias con esta especialidad no
lo son en Entretenimiento —véase la preponderancia de circulos pequefios en
el cuadrante inferior derecho—, como la zm de Querétaro. En general, son
las zm turisticas de playa y sol (Puerto Vallarta, Cancin y Acapulco) las que
tienen fuerte especializacién en ambos segmentos. Interesante es el caso de

Oaxaca, que despliega especializacién en ambos segmentos, ya que esta zona

no la tiene en ninguno de los otros segmentos creativos. De igual manera des-

tacan Morelia, Tijuana, Xalapa, Guadalajara y Mexicali, entre otras con espe-

cializacién en ambos segmentos. Las zm del Valle de México y de Monterrey

no despliegan especializacién en ninguno de los dos segmentos.
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Figura 3.2 Diagrama de dispersion entre indices de localizacién de los

segmentos de Entretenimiento y Servicios en zm (vacs 2013)
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Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.

La figura 3.3 nuevamente replica el ejercicio, pero ahora para el segmento

de Software (eje de las y) y el sector de Mediana Tecnologia (eje de las x).

En primer lugar, como se corrobora en la matriz de correlacién del cuadro

3.1, en general no hay correlacién entre las variables, a pesar de que 16 zonas

metropolitanas exhiben especializacion en el sector de Mediana Tecnologia.

Los casos emblematicos de asociacién positiva entre las variables son las zm

de Monterrey, Juirez, Querétaro y Guadalajara (cuadrante derecho superior),y

en particular relevantes las altimas dos. Querétaro porque tiene una alta espe-

cializacién en Software, y Guadalajara porque, ademds, tiene especializacion
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en otros segmentos creativos. Llaman la atencién, a su vez, Tijuana y Mexicali,
que no despliegan especializacién en Software, a pesar de que tienen fuerte

especializacién en Mediana Tecnologia.

Figura 3.3 Diagrama de dispersion entre indices de localizacién de los
segmentos de Software y Mediana Tecnologia en zm (vacs 2013)

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.

ANALISIS CON INFORMACION DE UNIDADES ECONOMIcAS 2019

A continuacién utilizaremos informacién del DENUE de 2019 para calcular las
correlaciones entre pares de indices de localizacién de las unidades econémi-

cas de las 1cc. El cuadro 3.2 muestra la matriz de correlacién de los coeficien-
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Cuadro 3.2 Matriz de correlacion de indices de localizacién de unidades

econémicas por zm, 2019

«
£ = B
2 $ S
E e g
2 ) S &
=B > E ] o
= 3 S = <
45} 7] 9] < p=

Arte 1.00

Entretenimiento 0.15 1.00

1&D 0.20 0.33 1.00

Servicios 0.28 0.37 0.69 1.00

Software 0.18 0.22 0.74 0.63 1.00

Alta tecnologfa -0.26 0.04 0.24 -0.01 0.13 1.00

Media tecnologfa -0.17 0.11 0.29 0.35 0.51 0.26 1.00

*No incluye Oaxaca y Villahermosa.
Nota: Los coeficientes cuyo p-valor es menor a 0.10 aparecen sombreados.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2019.

tes de localizacién de 59 zm entre los segmentos creativos y los de Mediana
(mT) y Alta Tecnologia (aT).

Como se observa en el cuadro 3.2, el segmento de Arte solo tiene corre-
lacién significativa con el de Servicios y despliega correlacién negativa con el
de Mediana Tecnologia; la principal diferencia respecto al ejercicio con vACB
(2013) es que Entretenimiento no despliega ahora asociacién con Arte. Por
su parte, Entretenimiento exhibe correlacién significativa con el resto de los
segmentos creativos (con excepcién de Arte), y en particular es relativamente
alta con el de Servicios (0.37); la diferencia respecto al vacs 2013 es que ahora
se tiene una asociacién con Software. Por su parte, I&D es el #nico segmento
creativo que guarda asociacién significativa con todos los segmentos creativos

y con los sectores tecnolégicos. Cuando se considera el vacs 2013 (cuadro
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3.1), I&D no muestra asociacién relevante, salvo con Software.? Servicios y
Software también tienen ambos una fuerte asociacién con el resto de grupos
creativos, salvo con el de Arte. Las correlaciones entre Servicios y Software
(0.63), entre Servicios e I&D (0.69) y entre I&D y Software (0.74) son muy
elevadas; estos niveles de asociacién no se observan cuando se considera el
vacs 2013. De igual forma, cuando se considera el sector de Mediana Tecno-
logia, este tiene asociacién significativa con los segmentos de Servicios, I&D
y, sobre todo, Software (0.52). Nuevamente, estas asociaciones no se observan
cuando se considera el vacs 2013, salvo en el caso del Software. El sector de
Alta Tecnologia despliega una asociacién negativa con el segmento de Arte
(—0.27), pero positiva con I&D (0.23).

En la figura 3.4 se despliega el diagrama de dispersién entre indices de
localizacién de los segmentos de Servicios (eje de las y) y Software (eje de las
x),y de igual modo, se pondera la observacién en funcién del nimero total de
firmas que tiene la zm en todos los sectores. La correlacién entre ambas varia-
bles es de 0.74 y es la mds alta que reporta el cuadro 3.2. El cuadrante superior
derecho de la figura 3.4 reporta las zm especializadas en ambos segmentos:
Querétaro, Monterrey, Valle de México, Guadalajara, Aguascalientes, Mérida,
La Laguna, Colima, Chihuahua y Tampico. Un dato interesante de la figura
es que nada mds hay una observacién en el cuadrante inferior derecho (sefiala
solo especializacion en Software) y es el caso de la zm de Ledn. Pareciera que
esa especializacién es condicién necesaria (mas no suficiente) para especiali-
zarse en Servicios creativos. Por su parte, el cuadrante superior derecho reporta
las zm que solo estdn especializadas en Servicios, entre las que destacan, por su

tamafio, Canctin, Morelia, Tijuana, Mexicali, SLP y Pachuca.® Finalmente, el

2 Esto puede sugerir que I&D tiene el potencial de crear vinculaciones con el resto de los
segmentos debido a la asociacién espacial (cercania de localizacién), pero que quizd no se
estd traduciendo en generacién de vacs.

3 Llama la atencién que las zm de Tijuana y Mexicali no estén especializadas en Softwa-

re, toda vez que en la region hay un fuerte impulso para promover las Tic y desarrollar un
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Figura 3.4 Diagrama de dispersién entre indices de localizacién en
unidades econémicas de Servicios y Software por zm, 2019

Servicios

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2019.

cuadrante inferior izquierdo despliega las zm donde no hay especializacién en
los dos segmentos, entre ellas las zm turisticas de Acapulco y Puerto Vallarta,
sobre todo esta tltima, pues a pesar de tener especializacién en alguno de los
otros segmentos creativos (Entretenimiento y Arte), no ha impulsado la espe-

cializacién en Software y Servicios;* de igual manera, destacan Toluca y Puebla-

cluster creativo en la regién. Sin embargo, la ausencia de especializacién en Software viene
reportindose desde el Censo Econémico 2013 para el caso de Tijuana.
4 Es importante mencionar la zm de Acapulco, ya que, con informacién del pENuE 2019,

no se reporta especializacién en ningin sector creativo. Anteriormente, en Censo 2013,
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Tlaxcala,donde hay ausencia de especializacion de los sectores a pesar del tama-
fio econémico de la metrépoli. Asimismo, llama la atencién el caso de la zm de
Judrez, donde uno esperaria especializacién en el sector creativo de Software.

La figura 3.5 muestra el diagrama de dispersién del coeficiente de espe-
cializacién entre el segmento Arte (eje de las y) y Servicios (eje de las x).
Hay correlacion lineal significativa entre ambas variables (0.28), pero es mu-
cho menos fuerte que la de la figura 3.4 revisada anteriormente. Las zm que
despliegan especializacién en ambos sectores son Zacatecas, Mérida, Colima,
Tampico, Monterrey, Valle de México, Pachuca, Querétaro® y Cérdoba. En-
tre estas zM, llama la atencién Tampico.® En el cuadrante superior izquierdo,
donde hay especializacién en Arte, pero no en Servicios, destacan las zm de
Tlaxcala-Apizaco, Orizaba, Xalapa, Toluca, Cuautla y Puerto Vallarta. En el
cuadrante inferior derecho, que denota solo especializacién en Servicios, hay
una concentracién de diversas zm de tamafio importante, entre las que destaca

Guadalajara’ y diversas zonas del Bajio. De igual manera, en este grupo sobre-

Acapulco destacaba en los sectores de Arte, Entretenimiento y Servicios. Quizds un ele-
mento que esté afectando en esta pérdida de dinamismo sea el factor de la violencia que
ha prevalecido en afios recientes en la zona.

5 Llama la atencién que la zm de Querétaro esté también especializada en Arte en 2019,
toda vez que en 2013 (segtin los Censos Econdmicos) solo lo estaba en Servicios e 1&D.
Esto podria indicar que Querétaro empez6 a especializarse en el segmento del Arte cuan-
do Servicios y Software se consolidaron.

6 Tampico estd sobresaliendo en especializacion creativa, aun cuando es una zm fronteri-
za sin especializacién en Mediana y Alta Tecnologia, como si sucede con Tijuana y Mexi-
cali. Es el componente petrolero el que podria estar desempefiando un papel relevante
aqui, como también sucede en las zm de Coatzacoalcos y otras.

7 Llama la atencién que Guadalajara no despliegue especializacién en Arte; de hecho, es
el inico segmento creativo donde su coeficiente no es mayor a uno. Con informacién de
2013, despliega especializacién en Arte con VACB, pero no con personal ocupado. Esto pue-

deserindicativo de que estazm todavia no desarrolla suficientemente este segmento creativo.
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sale la zm de Cancin, aunque el indice de localizacién de Arte es cercano a 1.
Finalmente, entre las zm que no despliegan especializacién en ninguno de los
segmentos considerados, destacan por su importancia Puebla-Tlaxcala, Ledn,

Cuernavaca, Acapulco, Juirez y Reynosa-Rio Bravo.

Figura 3.5 Diagrama de dispersién entre indices de localizacién en

unidades econémicas de los segmentos de Arte y Servicios por zm, 2019

Arte

Servicios

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del bENUE 2019.

Finalmente, la figura 3.6 replica el ejercicio, pero ahora entre indices de
especializacién del segmento Servicios y del sector Mediana Tecnologia. Un
elemento importante por considerar es la evaluacién de las posibles asociacio-

nes que pueden darse cuando economias de aglomeracién en el sector Ma-
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nufacturero estdn fuertemente presentes en la zMm y pueden, a su vez, afectar
el desarrollo del segmento creativo (De Miguel-Molina et al. 2012). Como
se aprecia en la figura 3.6, no hay correlacién importante entre las variables,
como lo sugieren las correlaciones del cuadro 3.2; sin embargo, vale la pena
detenerse en el comportamiento de los cuadrantes. Las zm que despliegan es-
pecializacién en ambas variables son Querétaro, Monterrey, Guadalajara, Sal-
tillo, Mexicali, Monclova, Aguascalientes, La Laguna, Piedras Negras y San
Luis Potosi. Todas estas conforman el grupo de zm del Bajio-Centro-occiden-
te-Frontera que estdn ligadas al antiguo TLC ahora TMEC y que han desarro-
llado especializacién en el sector de Servicios creativos. Desde nuestro punto
de vista, el cuadrante superior derecho muestra el papel que la “base industrial”
ha tenido para atraer “gente talentosa” (relacionada con actividades creativas)
a esas ciudades. Por su parte, el cuadrante superior izquierdo despliega aque-
llas zm especializadas en Servicios creativos en ambientes donde no hay una
base industrial manufacturera especializada o que han presenciado procesos de
“desindustrializacién” (como el Valle de México); entre estas destacan, Colima,
Meérida, Cancin, Morelia, Jalapa, Pachuca, Coatzacoalcos, Veracruz y Chi-
huahua. Todas estas zonas, excepto Chihuahua y Tampico, se encuentran en el
centro y sur del pais, y presumiblemente han desarrollado presencia de sectores
creativos que han emergido, quizd, gracias a factores de amenidades (p. ¢j.,
Meérida, Morelia y Xalapa), sinergia con el sector turistico (Cancin) o presen-
cia de una base industrial ligada a las actividades petroleras (Coatzacoalcos,
Tampico). El cuadrante inferior izquierdo muestra aquellas zm que no han po-
dido desarrollar especializacién en Servicios creativos en ambientes que han
perdido especializacién manufacturera (Toluca, Cuernavaca) o que todavia no
son tan dominantes (Puebla-Tlaxcala). Por Gltimo, es interesante mencionar
los casos del cuadrante inferior izquierdo, donde hay especializacién en Me-
diana Tecnologia, pero no (todavia) en Servicios creativos; al respecto, llama la
atencién que son unicamente cuatro casos: Ledn, Judrez, Celaya y Reynosa,
lo que puede indicar que estdn en proceso de transicién y que es muy probable

que emerja con rapidez la especializacién en Servicios creativos (como pare-
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ciera suceder en la zm de Ledn); un posible out/ier es la zm de Juarez, donde

solo se ha desarrollado en el sector Entretenimiento.

Figura 3.6 Diagrama de dispersién entre indices de localizacién
en unidades econémicas de los segmentos de Servicios y Mediana
Tecnologia por zm, 2019

Servicios

Mediana Tecnologia

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2019.
ANALISIS POR LOCALIDADES

El cuadro 3.3 despliega la matriz de correlacién de los indices de localizacién
(en logaritmos) a nivel de localidad entre los segmentos de las 1cc y las indus-
trias tecnoldgicas, y en cada par de variables muestra el coeficiente de correla-
cién y el nimero de observaciones; con rojo se resalta el nimero de localidades

con presencia de, al menos, una unidad econémica en cada segmento; se pon-
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Cuadro 3.3 Correlacién de indices de localizacién por localidades, 2019

9
S I}
: : g B 0§
g g £ a 2 o g
< 0 n =) w < S
Arte .
3277
0.42 1
Servicios 0
1663 2002
0.16 0.18 1
Software 0.00 0.00
329 321 369
0.35 0.27 0.52 1
1&D 0.00 0.00 0.00
637 583 274 778
IEGSZNGOEEI o3 037 1
Entretenimiento 0.00 0.00 0.00 0.00
2641 1759 342 682 3803
0.08 -0.07 -0.02 0.25 0.00 1
Alta Tec 0.44 0.49 0.86 0.02 0.97
97 94 80 91 107 136
0.25 0.00 0.34 0.40 028 o7 1
Mediana Tec 0.00 0.92 0.00 0.00 0.00 0.00
539 469 227 345 609 102 847

Nota: Los coeficientes cuyo p-valor es menor a 0.10 aparecen sombreados.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del bENUE 2019.

dera la significancia de los coeficientes de acuerdo con un color y, con azul, se
indica la asociacién negativa.

En México hay 4918 localidades que, de acuerdo con la informacién del
DENUE 2019, tienen al menos una empresa ubicada en alguno de los segmen-
tos creativos o de Mediana o Alta Tecnologia. La intencién de utilizar el nivel
de localidad para realizar el ejercicio de correlacién es que la distancia de inter-

accién espacial entre segmentos se ve reducida por la unidad regional, por lo
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que es mds probable que vinculaciones de “corta distancia” se evalien de mejor
manera que con la informacién a nivel de zona metropolitana.

El principal resultado a este nivel regional es que hay una correlacién signifi-
cativa fuerte, pero negativa, entre Entretenimiento y el resto de segmentos crea-
tivos, en particular con Arte y Servicios. Es decir, es muy probable que, en dis-
tancias cortas,la especializacién en Entretenimiento inhibala especializacién de
algin otro sector creativo (o viceversa); esto no ocurre, como vimos anterior-
mente, a nivel de zm. Asimismo, el resto de los segmentos creativos genera-
rian, aparentemente, vinculacién relevante entre ellos, sobre todo entre Soft-
ware e I&D (0.53), y entre Arte y Servicios (0.42), e incluso entre Arte e
1&D (0.35).

Por lo que respecta a sectores tecnolégicos y segmentos creativos, el de
Mediana Tecnologia guarda una asociacién significativa importante con el
segmento Software (0.35), pero, a diferencia de lo que ocurre a nivel de zona
metropolitana, también despliega correlacién con los segmentos de I&D (0.4)
y Arte (0.25). De igual modo, el sector de Mediana Tecnologia despliega una

correlacién negativa con el segmento de Entretenimiento.

MULTIPLICADORES DE EMPLEO

En esta seccién se analizan las vinculaciones de las 1cc al evaluar si el empleo
creativo genera un efecto multiplicador con el resto de las ocupaciones en las
ciudades de México.

Para hacer este ejercicio hemos considerado cuatro categorias de empleo en
las ciudades con representacién muestral de la ENOE en sectores Comerciables,

No Comerciables,® Tridente creativo y Empleo tecnolégico. La figura 3.7 des-

8 Por sectores No Comerciables entendemos todos aquellos que producen bienes solo
para el consumo local y no estdn sujetos a exportacién (p. €j., actividades de servicios como

peluquerias, gimnasios, restaurantes, etc.), mientras que los Comerciables son aquellos que
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Figura 3.7 Participacién del empleo por categoria, 2005-2018
a 2005 N

80%

Q

2012

\—Comerciable == N0 comerciable ====Tridente —Tecnolégica/

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del segundo trimestre de la ENoE 2005-2018.

pliega las participaciones de dichas variables respecto al empleo total usando
una gréfica radial para cada afno del periodo 2005-2018. Los bienes No Co-

producen bienes que no solo satisfacen la demanda local (p. ¢j., diversos tipos de actividad
manufacturera, servicios avanzados, etc.). Para definir qué sectores son Comerciables y No
Comerciables, seguimos los lineamientos de Jensen y Kletzser (2006), que sugieren el cal-
culo del indice Herfindahl de concentracidn geogréfica a nivel de cuatro digitos sectoriales

y la consideracién de un punto de corte.
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Figura 3.8 Participacién del empleo del sector Comerciable

y No Comerciable, 2018

% Empleo en el Sector No Comerciable

% Empleo en el Sector Comerciable

Fuente elaboracién propia con base en datos del segundo trimestre de la ENoE de 2018.

merciables dominan el espectro del empleo total con una participacién pro-
medio de 72%, mientras que los Comerciables, en promedio, participan con
28%. De igual manera, el empleo creativo medido a partir del Tridente tiene
una participacién promedio de 13%, mientras que el empleo de los sectores
tecnolégicos alcanza en promedio 3% durante el periodo. En este sentido, nos
interesa evaluar qué tanto el crecimiento del empleo del perimetro rojo se ve
influido por el crecimiento del empleo de los circulos inferiores.

La figura 3.8 despliega el diagrama de dispersién entre las participaciones

de los No Comerciables y Comerciables para 2018, y los cruces de los ejes
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representan el dato promedio entre ciudades. El cuadrante inferior izquierdo
muestra las ciudades que pueden ser caracterizadas como Comerciables, y las
del superior derecho como No Comerciables. Entre las primeras se encuen-
tran Aguascalientes, Guadalajara, Hermosillo, Puebla, Ciudad de México, San
Luis Potosi, Querétaro, Chihuahua, Tijuana, Saltillo y Leén —en esta tltima
casi 40% del empleo se ubica en esta categoria—. No extrafia observar, por lo
tanto, que la mayoria de estas ciudades esté circunscrita al corredor del otrora
denominado Trc. El resto de las ciudades se encuentra en el sector No Co-
merciable, con Acapulco en un extremo, donde 87% del empleo es en activi-
dades No Comerciables, y Durango en el otro (cerca del dato promedio), con
alrededor de 72 por ciento.

La literatura evalta el efecto multiplicador del empleo de los Comerciables

sobre los No Comerciables a través de la siguiente ecuacién:

ANCi,t=a+BCi,t+8i,t (1)

donde NC es el log de los empleos No Comerciables, C es el log de los em-
pleos Comerciables, 7 es la ciudad y épsilon un término de error estocdstico.
A la ecuacién (1) se le pueden afadir variables de control (p. €j., capital
humano, dummies regionales, etc.), y se pueden hacer variaciones en las que
se sustituya la variable de Comerciables por otras que incluyan empleo de
alta calificacién que afecte la demanda de empleo de baja calificacién. Para
los fines de esta investigacion, estamos interesados en sustituir la variable de
Comerciables por la del empleo del Tridente creativo y del sector tecnoldgico.
Antes de proceder con las estimaciones de los multiplicadores de empleo,
se muestra en la figura 3.9 el diagrama de dispersién entre el crecimiento del
empleo de los No Comerciables sin empleo Tridente durante el periodo 2005-
2018 (eje de las y) y el crecimiento del empleo Tridente durante el mismo
periodo; de igual manera, las marcas de las observaciones de la figura estin
ponderadas de acuerdo con el empleo total en cada ciudad. La figura exhi-

be una fuerte correlacién positiva entre ambas variables, mostrando con ello
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que el crecimiento en el empleo creativo de una ciudad (aproximado a través
del Tridente), durante el periodo 2005-2018, viene acompafiado de un in-
cremento en el empleo de los No Comerciables (descontados aquellos que
provienen de ocupaciones creativas). Esta asociacién sugiere que puede preva-
lecer un efecto multiplicador del empleo creativo sobre el empleo asociado a
actividades locales (bdsicamente las que proveen servicios) en las ciudades de
México.

Una inspeccién mas detallada de la figura 3.9 muestra el comportamiento
puntual de cada una de las ciudades. Por una parte, tenemos La Paz, Cancin,
Tepic, Tijuana y Colima, que tienen fuertes crecimientos del empleo Tridente
(arriba de 40%) acompafiados también de incrementos notables en el empleo
de los Comerciables (arriba de 35%); y en el otro extremo, ciudades como
Acapulco, Zacatecas, Saltillo, Cuernavaca y Culiacin, con incrementos de las
variables muy por debajo del promedio. Otro elemento destacable de la figura
3.9 es que el efecto multiplicador del Tridente tiende a ser menor en las ciuda-
des grandes (IMéxico, Guadalajara, Monterrey y Puebla estin por debajo de la
prediccién lineal), y en particular obsérvese que el incremento del Tridente en
la Ciudad de México (que por su tamafio influye en la media de las ciudades)
va acompanado de un pequeno incremento de los No Comerciables, lo cual
puede ser indicativo de efectos de congestién.

También hay ciudades medianas, como Querétaro y Tlaxcala, donde el
fuerte incremento del empleo Tridente no ha ido acompafado de un gran
aumento del de los No Comerciables, esto tltimo es en particular relevante
para la ciudad de Querétaro, en la que uno esperaria un mayor efecto multi-
plicador del empleo creativo. Un outlier interesante en la figura 3.9 es el caso
de Villahermosa, donde, a pesar de que el empleo Tridente decrecié en —7%,
el de los Comerciables (sin Tridente) creci6 cerca de 30% durante el periodo
de observacién. Esto no ocurrié para el caso de Acapulco, donde la baja en el
empleo Tridente (—=5%) estuvo acompafiado de un mediocre crecimiento de los

No Comerciables (sin Tridente) de tan solo 8 por ciento.
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Figura 3.9 Crecimiento del empleo de los No Comerciables sin empleo

Tridente, 2005-2018

Crecimiento del Empleo de No Comerciables sin Tridente
(2005-2018)

Crecimiento del Empleo Tridente
(2005-2018)

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del segundo trimestre de la ENOE, 2005-2018.

El cuadro 3.4 despliega las estimaciones de los multiplicadores de empleo
segtn diferentes modelos que contemplan las variantes sefialadas. Las estima-
ciones consideran el crecimiento del empleo durante el periodo 2005-2018, y
las versiones de los modelos toman como principales variables independientes
(a observar en su efecto multiplicador) el empleo Comerciable y el Tridente
en sectores tecnoldgicos. Asimismo, se segment6 la variable dependiente en
dos grupos, uno que incluye el empleo Tridente y otro que lo excluye. Se con-
trolé también por los afios de escolaridad promedio de la poblacién en cada

ciudad.



Economia creativa en las ciudades de México

Cuadro 3.4 Multiplicadores de empleo

Crecimiento NC, Crecimiento NC sin Tridente,
Variable dependiente
2005-2018 2005-2018
0.245 0.237
Crec. Comerciable, 2005-2018 (0.103) (0.099)
2.374 2.385
Crec. Comerciable sin Tridente, 0.197 0.193
(0.099) (0.095)
2005-2018 1.984 2,028
0.356 0.311
Crec. Tridente, 2005-2018 (0.075) (0.077)
4.743 4.038
0.014 0.017
Crec. Tecnolégico, 2005-2018 (0.028) (0.027)
0.508 0.639
-0.005 -0.009 0.018 -0.010 | —0.001 -0.005 0.019 -0.007
Escolaridad promedio, 2005 (0.031) (0.032) (0.026) (0.037) | (0.030) (0.031) (0.027) (0.036)
-0175 -0277 0682 -0.266 | -0.043 —0.153 0.720 -0.203
0.228 0.287  —0.047  0.347 0.189 0.247 -0.046  0.320
Constante (0.321) (0.328) (0.271) (0.374) | (0.308) (0.315) (0.278) (0.357)
0.711 0.876 -0.173 0.929 0.615 0.780 -0.164 0.895
Observaciones 32.000 32.000 32.000 31.000 | 32.000 32.000 32.000 31.000
R? 0.160 0.120 0.440 0.010 0.160 0.120 0.360 0.010

Nota: Se despliegan errores estindar entre paréntesis y el valor 7 en itélicas.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del segundo trimestre de la ENoE 2005-2018.

Los resultados de las estimaciones del cuadro 3.4 de la ecuacién (1) —a par-
tir de oLs— muestran que si hay un efecto multiplicador del empleo signifi-
cativo de los Comerciables sobre lo No Comerciables (coef. de 0.245), el cual
prevalece si se descuenta el empleo Tridente que trabaja en sector comerciable,
pero el efecto multiplicador disminuye (0.197). Sin embargo, el efecto multi-
plicador es mucho mds fuerte cuando se considera el crecimiento del empleo
Tridente, ya que su coeficiente se incrementa a 0.35, y se mantiene en niveles
altos aun cuando se descuenta el empleo Tridente en los No Comerciables
(0.31). Cuando se considera el efecto del incremento del empleo en los secto-
res tecnoldgicos, se observa que no hay efecto alguno de estas variables sobre

los No Comerciables en ninguna de las especificaciones. Por lo tanto, este
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primer ejercicio de estimacién de los multiplicadores de empleo (con las ciu-
dades representativas de la ENOE), sugiere que el empleo asociado a actividades
creativas tiene mayor potencial de generar empleo en los sectores No Comer-

ciables que otro empleo “calificado”.

CADENAS PRODUCTIVAS EN LA ECONOMIA CREATIVA
EN LAS ZONAS METROPOLITANAS

El estudio de agrupamientos productivos o clisteres, como se les denomina
usualmente en la literatura especializada, tradicionalmente se ha centrado en
el andlisis e identificacién de la concentracién econémica, privilegiando el es-
tudio de los agrupamientos productivos industriales. Esto tltimo se debe a que
la conceptualizacién mds difundida del término fue formulada originalmente
por Michael Porter (1991) para sefialar las ventajas de la concentracién geo-
grafica de empresas de un mismo sector en la industria.

Del concepto de Porter se deriva que los clusteres se conformen con cade-
nas productivas que van desde los proveedores de insumos hasta los compra-
dores finales, contando en el camino con sectores de apoyo, entre los cuales es-
tan el gobierno, universidades y otras instituciones. Estas cadenas se localizan
geogrificamente e implican la cooperacién y competencia entre las empresas
que las conforman.

La literatura sobre el tema ha sido abundante debido a que la promocién de
ese tipo de encadenamientos productivos se ha considerado una herramienta
util de politica econémica para promover la competitividad. En México se
han impulsado iniciativas para la promocién de clusteres en casi cualquier en-
tidad federativa del pais, y organismos ptblicos como Nafinsa o la Secretaria
de Economia tienen entre sus programas el apoyo a la formacién de cadenas
productivas o de proveedores.

Pese a la amplia difusién de este tipo de estudios, practicamente se ha deja-

do de lado el andlisis de sectores no tradicionales, como los sectores creativos,
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aun cuando se haya constatado que las industrias creativas tienden a estar
mds concentradas o préximas una de otra que cualquier otro tipo de indus-
trias, es decir, tienden a estar mds agrupadas o clusterizadas (Freeman 2010).
Aunado a la falta de estudios sobre clusteres creativos, el potencial de estos
agrupamientos se ha asociado fundamentalmente a la provisién de algin tipo
de amenidad urbana (Florida 2004; Glaeser 2012), descuidando el papel que
tienen en el crecimiento regional al proveer con servicios de apoyo a otras in-
dustrias y servicios y ser fuente de innovacién (Chapain et al. 2010).

En esta seccién se analizan los clisteres creativos en las zonas metropoli-
tanas de México, buscando identificar el grado de vinculacién que tienen con
otros sectores en la economia local. La idea basica consiste en conocer la forma
en que las industrias creativas se insertan en las cadenas productivas locales

para asi comprender el papel que desempenan en la economia de las ciudades.

CADENAS PRODUCTIVAS Y CLUSTERES

Una de las primeras aproximaciones al tema de los encadenamientos produc-
tivos la realizé Perraux (1950) segun el concepto de polos de crecimiento. De
acuerdo con ese planteamiento, una industria motriz en una regién especifica
podria contar con la capacidad de influir en las decisiones de inversién y pro-
duccién de las empresas vinculadas a ella, dando lugar a un proceso expansivo
del crecimiento local.

De manera similar, Hirschman (1958) identificé ese mismo proceso ex-
pansivo y lo denominé efecto de irradiacion, el cual se desencadenaba a través
de multiplicadores de ingreso por el lado de la demanda, los cuales permitian
establecer vinculaciones o encadenamientos productivos hacia atrds y hacia
adelante entre diferentes empresas.

La idea de cadenas productivas fue retomada por Porter (1991) en su anéi-
lisis de cadenas de valor y cludsteres, al sefialar que una cadena de valor estd

constituida por todas las actividades realizadas por la empresa para acrecentar
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el valor para el comprador. En ese sentido, la cadena de valor es una represen-
tacién de los eslabones de la cadena productiva, formada por la produccién,
comercializacién, gestién de recursos humanos, infraestructura e instituciones
de apoyo.

La definicién de este autor para dichos clasteres sigue teniendo gran in-
fluencia en la literatura sobre el tema: son “[...] concentraciones geograficas
de companias interconectadas, oferentes, proveedores de servicios, firmas en
industrias relacionadas e instituciones asociadas (p. ¢j., universidades, agencias
y asociaciones comerciales), ubicadas en cierto lugar, que compiten pero ade-
mids cooperan” (Porter 1998, 197).

Sin embargo, la definicién de Porter resulta muy general y ha sido fuerte-
mente cuestionada por Martin y Sunley (2003), al considerar que es un con-
cepto cadticoy muy flexible. Esta situacién ha dado lugar a innumerables defi-
niciones de lo que es un agrupamiento productivo y a la indeterminacién de su
origen tedrico.” Para Dahl (2001), el mainstream de la economia, la economia
de la innovacidn, la geografia econémica y la economia organizacional repre-
sentan los fundamentos teéricos de la concepcién de clusteres.

Pese a la imprecisién de su determinacién conceptual, se han hecho es-
fuerzos por identificar empiricamente los cldsteres en paises y regiones del
mundo, debido a que su existencia es considerada un factor central para el
éxito competitivo.!” Se supone que los agrupamientos productivos dan como
resultado una mayor productividad, elevan la capacidad de innovacién y es-

timulan la formacién de nuevos negocios que, al mismo tiempo, amplian el

9 En la literatura sobre el tema es comun encontrar como sinénimos de clusteres a las
economias de aglomeracién, aglomeracién, distritos industriales, polos de crecimiento,
sistemas de produccién local, entre muchas otras denominaciones.

10 En Van der Linde (2003) se analizan los resultados de 773 clisteres de diferentes
paises del mundo como indicadores de competitividad considerando el peso en las ex-
portaciones y en la produccién mundial. Sus resultados muestran que los clusteres suizos,

seguidos por los italianos y alemanes, son los mas competitivos del mundo.
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propio agrupamiento productivo. Estos efectos se sustentan en que la con-
centracién espacial de actividades productivas permite aprovechar econo-
mias externas dando lugar a un efecto de derrama entre las empresas e indus-
trias de un agrupamiento especifico. Estos efectos de la proximidad geogrifica
e interaccion que implican los clusteres fueron expuestos por Marshall (1963)
al sefialar que la concentracién industrial y las economias de escala, externas
e internas, eran resultado del intercambio de habilidades, la difusién del co-
nocimiento y la innovacién. En los planteamientos recientes de la nueva
geografia econdmica se reconocen estas fuerzas de concentracién y sus efec-
tos sobre la actividad econémica; en ese sentido, Krugman, Fujita y Vena-
bles (2000) argumentaron que son las economias de aglomeracién las que
permiten la concentracién de la actividad econémica en el espacio al haber
rendimientos crecientes a escala y estructuras de mercado de competencia im-
perfecta.

Mis alla de la diversidad teérica del concepto de cluster, las diferentes pers-
pectivas de andlisis coinciden en sefialar que la condicién necesaria de su exis-
tencia es la concentracién de la actividad econémica en el espacio. Es en ese
sentido que las diferentes metodologias empleadas para su medicién tienen
como punto de partida la constatacién de la concentracién econémica. De
hecho, la literatura considera dos elementos cruciales para la identificacién
de clusteres: el grado de concentracién y la intensidad de las interacciones de
empresas e instituciones que la conforman.

El proceso de identificacién o mapeo de clusteres se encuentra muy influi-
do por las propuestas de medicién de Porter en el Instituto para la Estrategia
y Competitividad de la Escuela de Negocios de Harvard. Su método utiliza
datos de empleo y salario para determinar concentraciones locales y, después,
determinar correlaciones a lo largo de esas localizaciones."! En un sentido pu-
ramente técnico, la identificacién realizada por Porter se sustenta en coeficien-

tes de localizacién y especializacién; con ellos evalia especializacidn, fortaleza

11 La metodologia se puede consultar en http://www.isc.hbs.edu.

165



166

3. Vinculaciones de las Industrias Creativas y Culturales

del cluster y de los clusteres relacionados y de los clusteres vecinos (Delgado,
Porter y Stern 2012). Este tipo de coeficientes se ha empleado en numerosos
trabajos de mapeo: Yang y Stough (2005) los utilizan en la identificacién de
clasteres en Baltimore; Miller, Botham y Gibson (2001) los aplican al Reino
Unido; y Akundi (2003) para el caso de Texas, en Estados Unidos, entre otros
trabajos.

Se han aplicado alternativas de identificacién, como en el Reino Unido,
donde Carroll, Reid y Smith (2012) proponen una medida con base en dos
indices: el primero es un indice de localizacién que captura la concentracién
industrial, y el segundo, un indice de autocorrelacién espacial de Getis y Ord,
con lo que concilian ambos métodos.

En este trabajo se recurre a una metodologia mixta para identificar clisteres
potenciales en sectores creativos de zonas metropolitanas del pais, que emplea
indices de localizacién para capturar la concentracién industrial, combinados
con un andlisis de las vinculaciones insumo-producto que, potencialmente,

pueden tener los eslabonamientos de los sectores creativos.

METODOLOGIA DE IDENTIFICACION DE CLUSTERES

El indice de localizacién se ha usado como indicador primario para iniciar
la identificacién de agrupamientos productivos (ecuacién 1 del capitulo 2). La
idea basica es que una condicién necesaria, aunque no suficiente, para que
haya clasteres es que las actividades involucradas deberdn tener un alto nivel
de especializacién.

Para identificar las relaciones de vinculacién se complementa el indice de
localizacién con un anilisis de vinculaciones insumo-producto y de los enca-
denamientos en la economia local.

Las matrices de insumo-producto permiten identificar de manera clara los
vinculos que un sector especifico tiene con sus proveedores (eslabonamientos

hacia atrds) y con sus clientes (eslabonamientos hacia adelante). Una vez iden-
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tificados los sectores especializados de una region, el siguiente paso consiste
en utilizar la matriz de insumo-producto para identificar los eslabonamientos
hacia atrds y hacia delante de dichas actividades productivas. Este proceso
permite elaborar diagramas de cadenas productivas, denominadas cldsteres
potenciales, para ubicar los eslabonamientos que, en teoria, deberia tener la
actividad detectada como especializada en la economia local. Sin embargo,
debido a que las matrices de insumo-producto no son estatales, sino nacio-
nales, no es posible trasladar la cadena nacional a la zona metropolitana, por
ello, para identificar clusteres reales en una zm es necesario verificar si, en la
entidad a la que pertenece dicha zona, estin presentes los eslabonamientos
detectados con la matriz nacional. El proceso metodolégico seguido se resume

en el diagrama de la figura 3.10.

Figura 3.10 Metodologia de identificacién de cadenas productivas

creativas

Fuente: Elaboracién propia.
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IMPACTOS ECONOMICOS DE LAS ACTIVIDADES CREATIVAS EN LAS ZM

La identificacién de encadenamientos productivos es un aspecto central para la
evaluacién de impactos econémicos. En la literatura sobre el tema se mencio-
nan varios métodos; sin embargo, el que se reconoce como el mds robusto para
identificar vinculaciones productivas es el de insumo-producto.

El uso de matrices insumo-producto para identificar impactos econémicos
se ha documentado en abundantes estudios (Miller y Blair 2009); sin embargo,
su principal limitante es la poca frecuencia con que se elaboran y la ausencia de

matrices subnacionales oficiales para México (cuadro 3.5).

Cuadro 3.5 Matrices de insumo-producto en México

1950 Banco de México
1970 oNu, Banco de México, sPp

1975 OoNU, SPP

1978 oNuU, sPP (método RAS)*
1980 oNuU, INEGI (método RAS)*

2003 ONU, INEGI
2008 ONU, INEGI
2012 ONU, INEGI (método RAS)*
2013 ONU, INEGI

* rAs es un método de ajuste proporcional para actualizar matrices utilizando una matriz de insu-
mo-producto previa.
Fuente: Elaboracién propia con base en informacién del Sistema de Cuentas Nacionales de Mexico

(1nEc1 2018).

El modelo insumo-producto considera una economia en equilibrio para
un periodo dado, generalmente un afo. Su expresién formal sintética es la

siguiente:

x=Ax+f (2)
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donde x es un vector de valor bruto de la produccién para cada sector, 4 es una
matriz de coeficientes técnicos y fun vector de demanda final por sectores de
produccién.

Al resolver la ecuacién (2) para la produccién (x), obtenemos el siguiente

modelo simplificado:
x=(1-A)"f=Bf (3)
donde Bf'se conoce como la matriz inversa de Leontief:

Bf=(1-A)"' (4)

Con el fin de evaluar el papel que las actividades creativas tienen en la eco-
nomia a través de los encadenamientos productivos que estructuran, se empleé
la matriz de insumo-producto de 2008 para un anilisis de multiplicadores. Se
utilizan las metodologias de Rasmussen y Garcia (1963), Hirschman (1961)
y Chenery y Watanabe (1956) con el fin de clasificar los sectores creativos de
acuerdo con su impacto en la economia. Los mds importantes son los que se
consideran clave y tienen un impacto hacia atrds y hacia adelante superior al
promedio de la economia y, por consiguiente, tendran multiplicadores de im-
pacto mayores a la unidad.

Los sectores considerados base son aquellos con impactos hacia adelante,
pero no hacia atrds, mientras que los sectores estratégicos tienen impactos
relevantes hacia atrds, pero no hacia adelante; finalmente, estdn los indepen-
dientes o de enclave que no tienen efectos en ninguna direccién.

Para este andlisis se desagregaron los segmentos de las 1cc usados en este
libro a nivel de clase. Con base en la matriz de insumo-producto se clasifica-
ron los impactos econémicos de los sectores creativos utilizando las siguientes

expresiones:
pre- ni'(IFA)"

5
iaari O
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Fre (A
Ay ©

donde 7 es el vector unitario, 7 x 1 y 7 es el nimero de clases econémicas crea-
tivas, BL® son los multiplicadores de impacto hacia atrds y FL® son los de im-
pacto hacia delante. Con base en estos multiplicadores se obtiene la tipologia

mostrada en el cuadro 3.6:

Cuadro 3.6 Clasificacién de impactos econémicos

BLR<1 BL*>1

FL*>1 Sectores base o estratégicos Sectores clave

FL*<1 Sectores independientes Sectores impulsores o de arrastre

Fuente: Elaboracién propia.

El primer resultado relevante al aplicar la tipologia es que ninguno de los
sectores creativos se puede considerar como clave para la economia mexicana,
es decir, no hay sector creativo que tenga efectos multiplicadores altamente
relevantes.

En el cuadro 3.7 se muestran los resultados de los multiplicadores de im-
pacto para el segmento Arte. De los datos destaca que 29% de los sectores son
impulsores de la economia, tienen efectos de arrastre sobre los sectores que los
proveen de insumos, pero mas de 70% son independientes, es decir, son encla-
ves sin ninguna capacidad de ejercer efectos multiplicadores. Los sectores de
exhibicién de peliculas y videoclips son los que mayor dindmica generan en la
economia debido a que cuentan con los multiplicadores mas grandes del sec-

tor, y le siguen los jardines botdnicos y zooldgicos del sector privado; después,
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con menor impacto pero con efecto multiplicador, la produccién de peliculas
y programas de televisién.'?

En el caso del segmento de Servicios (creativos) los datos del cuadro 3.8
permiten confirmar que son actividades creativas con mayor capacidad de im-
pacto en la economia al contar con dos sectores base o estratégicos, es decir,
que tienen altos efectos multiplicadores hacia delante de la cadena productiva.
Destacan, por su caricter estratégico, las clases econémicas correspondientes
a agencias de publicidad y edicién de periédicos integrados con la impresién.
En el sector de Servicios también hay cinco actividades impulsoras de la eco-
nomia por sus efectos de arrastre hacia atrds con sus proveedores. Destacan las
clases econémicas de edicién de revistas y la promocién de especticulos, ya
que presentan los efectos multiplicadores mas elevados. Sin embargo, 77% de
las clases econémicas del sector de servicios creativos son de enclave o in-
dependientes al no contar con encadenamientos relevantes con el resto de la
economia.

El cuadro 3.9 muestra los datos de un sector muy relevante para la eco-
nomia creativa y es el de Software. De las tres clases econémicas que lo inte-
gran, solo una tiene efectos multiplicadores relevantes: los servicios de disefio,
los cuales impactan significativamente hacia delante de la cadena productiva,
haciendo de esta clase econémica un sector base o estratégico. Las otras dos
clases econémicas del sector son enclaves, no tienen efectos multiplicadores en
la cadena productiva.

El de Investigacién y Desarrollo es, sin duda, uno de los sectores con mas
alto contenido creativo. En el cuadro 3.10 se muestran los resultados de los
multiplicadores de impacto de dicho sector y sobresalen tinicamente dos acti-

vidades: servicios de investigacién cientifica proporcionados por el sector pri-

12 Que los multiplicadores de produccién de peliculas sean impulsores, pero no tan fuer-
tes, coincide con lo encontrado en el caso de las zonas metropolitanas de Mexicali y Tijua-
na, donde hay especializacion en Arte (debido a la produccién de peliculas), pero no des-

pliegan correlacién significativa con el resto de segmentos creativos y otros sectores clave.
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vado que se clasifican como impulsores de la economia o sector de arrastre,
que tiene impactos significativos hacia atrs de la cadena productiva y provoca
efectos positivos en sus proveedores y, por otro lado, servicios de consultoria,
los cuales son un sector base por su capacidad de impacto hacia delante en la
cadena productiva. El resto de las clases econémicas que integran el sector son
independientes entre si y se encuentran en los servicios de arquitectura, inge-
nieria, laboratorios y los de investigacién en ciencias sociales.

Finalmente, tenemos el segmento Entretenimiento, integrado por un total
de 15 clases econémicas que, con excepcién de los boliches, son todos enclaves
sin ningdn impacto significativo en los encadenamientos productivos. Los bo-
liches se clasifican como impulsores de la economia, aunque su multiplicador
de impacto es relativamente pequefio (cuadro 3.11).

En resumen, los sectores creativos, en general, no tienen elevados impactos
multiplicadores en la economia. No hay ningtn sector ni actividad creativa
que pueda ser considerado clave —segun esta metodologia— por su capacidad
de arrastre hacia atras y hacia delante en la economia. Esto haria suponer que,
por la gran cantidad de actividades creativas independientes o de enclave, su
papel principal no estd en la generacién de externalidades de tipo pecuniario
en la economia, y que el arte, el entretenimiento y los servicios creativos son
parte sustancial de las amenidades en las ciudades y que sus efectos segura-
mente operan a través de externalidades no pecuniarias. A pesar de esto, si
es posible identificar algunas clases de actividad que, sin duda, tienen efectos
multiplicadores (pecuniarios), como la exhibicién y produccién de peliculas y
programas de televisién, la publicidad y el disefio de sistemas de cémputo y
servicios relacionados que, por si solos, pueden fungir a nivel local como fac-
tores de impacto en el resto de la economia.

De acuerdo con la metodologia mostrada en la figura 3.10, la matriz in-
sumo-producto permitié examinar los encadenamientos productivos de los
sectores creativos y caracterizar sus impactos en la economia nacional. Para

evaluar estos efectos en las zonas metropolitanas del pais, es necesario utilizar
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Economia creativa en las ciudades de México

un método indirecto, ya que, hasta la fecha, no hay matrices de insumo-pro-
ducto estatales, municipales ni regionales en México.”

Con el fin de examinar la forma en que los sectores creativos se vinculan al
sistema urbano del pais, se decidié emplear una aproximacién indirecta consi-
derando algunos sectores de relevancia en un conjunto de zonas metropolita-
nas y, posteriormente, con base en las vinculaciones productivas de la matriz
insumo-producto nacional y los Censos Econémicos, evaluar su contribucién
a los sectores no creativos.

Para ejemplificar, se tomaron en consideracién los casos de seis importantes
zM del pais: Tijuana, Monterrey, Guadalajara, Oaxaca, Querétaro y el Valle de
Meéxico. En cada una se identificé un sector industrial de alta participacion
en el empleo y la produccién. Para cada sector se calculd, con la matriz insu-
mo-producto nacional, el porcentaje de participacién en cada uno de los cinco
segmentos creativos clasificados en el cuadro 3.12. Esos porcentajes de parti-
cipacién se regionalizaron en las zm utilizando la informacién disponible en el
Censo Econémico 2014. La regionalizacién fue muy simple; cuando el sector
creativo estaba presente en la cadena del sector no creativo de la zwm, se aplicé
el porcentaje de participacién de la matriz insumo-producto nacional al da-
to de valor agregado de la zona de referencia, utilizando para ello la informa-
cién del Censo Econémico.

Los resultados se muestran en el cuadro 3.12. De ahi se desprende que
los porcentajes de compras y ventas que los sectores no creativos efectian a los
creativos son muy pequefios. Por ejemplo, en el caso de Tijuana, Guadalajara
y Valle de México, las compras y ventas de los no creativos a los creativos no

llegan al punto porcentual. Las zonas de Querétaro y Monterrey muestran

13 Debido a la falta de matrices oficiales de insumo-producto subnacionales, en México
se han hecho numerosos intentos de regionalizacion (Dévila 2002, 2008; Dévila e Ibarra
2013; Fuentes y Brugués 2001; Asuad 2019). Sin embargo, no es posible contar con infor-
macién para todas las ciudades del pais ni para un nivel sectorial de desagregacién como

el que utilizamos en este capitulo.
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Cuadro 3.12 Compras y ventas de los sectores de punta a los sectores
creativos en las zm seleccionadas, 2013

Tijuana Monterrey Guadalajara

Derivados del
Segmento creativo Otros textiles Hierro y acero
petroleo y carbon

Compras  Ventas Compras Ventas Compras Ventas

Servicios 0.05 0.01 0.29 0.14 0.02 0.10
Arte 0.28 0.01 1.27 0.04 0.19 0.15
Entretenimiento 0.00 0.19 0.00 0.02 0.00 0.04
Software 0.04 0.00 0.50 0.00 0.00 0.01
1&D 0.10 0.00 1.28 0.00 0.09 0.06
Total de sectores creativos 0.47 0.21 3.34 0.20 0.30 0.36

Oaxaca Querétaro Valle de México

Accesorios de

Segmento creativo Aserraderos Impresion
iluminacién

Compras  Ventas Compras Ventas Compras Ventas

Servicios 0.03 0.00 1.68 0.51 0.58 0.21
Arte 0.21 0.00 0.85 0.32 0.14 0.18
Entretenimiento 0.00 0.00 0.00 1.05 0.00 0.13
Software 0.10 0.00 0.27 0.02 0.10 0.29
1&D 0.22 0.01 2.96 0.11 0.17 0.31
Total de sectores creativos 0.56 0.01 5.76 2.02 0.99 1.12

Fuente: Elaboracién propia.

porcentajes muy superiores a las demds; en Querétaro el sector Iluminacién
realiza compras relevantes a I&D y a Servicios creativos, mientras que a la in-
dustria del Entretenimiento le vende 1% de sus ventas totales. En Monterrey,
la industria del hierro y el acero se vincula de manera significativa al Artey a
1&D, ya que 3.3% de sus compras totales las realiza en esos sectores.

El ejercicio se repitié para el resto de las zm tomando solo un sector no

creativo principal y los resultados fueron similares. Por cuestiones de espacio,
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solo se muestran seis zonas metropolitanas. Sin embargo, estos resultados con-
cuerdan con el bajo impacto econémico que los sectores creativos mostraron a
nivel nacional en los cédlculos que se realizaron al inicio de esta seccién.

En consecuencia, consideramos que los sectores creativos tienen mayor im-
portancia por sus impactos no pecuniarios que por los pecuniarios de tipo
insumo-producto que acabamos de examinar. Por eso, en la siguiente seccién
trataremos de explorar externalidades no pecuniarias vinculadas a la eficiencia

que genera la concentracién de sectores creativos en las ciudades del pais.

INDUSTRIAS CREATIVAS Y EFICIENCIA TECNICA: UN ANALISIS
DE FRONTERA ESTOCASTICA, 2003-2013

Los enfoques que parten del trabajo clisico de Solow (1957) buscan medir
la productividad agregada en ciudades y regiones y, con ello, aproximarse a la
posicién competitiva de las ciudades (1mco 2016; cepaL 2016; onu-Habitat
2019). Sin embargo, Barro y Sala-i-Martin (2003) sefialan que dichos enfo-
ques son meras aproximaciones contables, con las cuales es imposible discernir
si los cambios en la productividad son generados por el cambio técnico o por
mejoras en la eficiencia.

Si en los andlisis de productividad no es considerada la eficiencia, el andli-
sis del crecimiento de la productividad estard sesgada y carecerd de precision,
tal como lo advierte Grosskop (1993). Para resolver esas limitaciones, en esta
seccién se valora la productividad de las 59 zonas metropolitanas del pais, pero
generando una medida de eficiencia a través de modelos de frontera estocas-
tica (Kumbhakar, Denny y Fuss 2000). La ventaja de estos modelos es que
la eficiencia puede ser condicionada a sus factores causales, entre los cuales
podemos incorporar las actividades creativas.

El objetivo es evaluar si el sector de las actividades creativas contribuye a la
reduccién de los niveles de ineficiencia productiva de las zm, dando lugar a un

crecimiento de la productividad que mejora la situacién competitiva de aque-
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llas ciudades con mayor concentracién de talento y creatividad. La evidencia
para las ciudades mexicanas es muy escasa, el Gnico antecedente es el trabajo
de Borrayo y Quintana (2017), en el que se aplica el método de frontera esto-
céstica y se condiciona el indicador de eficiencia a un agregado de actividades
creativas. Sus resultados muestran que, en efecto, las actividades creativas me-
joran la eficiencia productiva de las ciudades.

Segin estas consideraciones, en este apartado se amplia el trabajo de Borra-
yo y Quintana para estudiar la eficiencia técnica de las 59 zm de la Republica
mexicana, pero ampliando la desagregacién de los sectores creativos, ya que
no todos tienen el mismo impacto en la productividad, la competitividad y la
eficiencia de las ciudades. En particular, incorporamos la segmentacién de las
1cc a los cinco grupos analizados en este libro para evaluar su poder discrimi-
natorio en el estudio de la eficiencia y productividad de las zonas metropoli-
tanas de México.

MeTopoLocia

Las diferencias productivas entre empresas, incluso del mismo sector y pro-
ducto, se explican en términos de eficiencia y, en esta seccidn, una parte se
explicard por la presencia de sectores con actividades creativas.

Utilizaremos fronteras de produccién estocdstica con datos de panel, re-
curriendo al procedimiento de Kumbhakar, Wang y Horncastle (2015) y a las
rutinas de Belotti et al. (2013). Para eso, definiremos un vector x; de variables
insumo del productor, que se combinan en una funcién de produccién f(x; ).
En este caso, es posible que aun cuando el vector de insumos x; sea exactamen-
te el mismo para productores diferentes, haya una diferencia entre el producto
observado y; y el producto potencial, esa diferencia se define como eficiencia
técnica (ET),y aIT =1 — ET como ineficiencia técnica.

Para llevar a la préctica estos modelos, se formula una funcién de produc-
cién estimable (Battese y Coelli 1995):
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Iny=Inf(x;p)—u+v,.. )

El término de error cuenta con dos componentes: v, que es un término
de perturbacién aleatorio que se distribuye como una normal que cumple con
el supuesto de independencia, e idénticamente distribuida con media cero y
varianza constante [ iid N(0, 03 )] y u,, que es una variable aleatoria que captura
los efectos de ineficiencia técnica en la generacién del producto y se distribu-
ye independientemente, segiin una distribucién normal truncada en valores
negativos con media 7, cuya caracteristica es estar entre cero y uno, y con
varianza constante N(,, G7).

Lo relevante de la metodologia de Battese y Coelli (1995) es que los nive-
les de ineficiencia esperada o promedio, £(x;,) = m,, son una funcién de varia-
bles z;, entre las que estd la presencia de los sectores creativos y que pueden

afectar la eficiencia técnica de las zm y se expresa asi:

E(I/lit) = Zi[é\ téE, (8)

En este estudio se utilizan las ecuaciones (7) y (8) para analizar la relevan-
cia de los sectores productivos en la eficiencia técnica y, con ello, en la expli-
cacién de la productividad del trabajo de 59 zm de México.

Las diferencias de este trabajo respecto al ejercicio de Borrayo y Quintana
(2017) estin en las variables empleadas para condicionar la ecuacion (8) de
ineficiencia. Mientras que estos autores utilizan un agregado de actividades
creativas, en este trabajo se recurre a los cinco segmentos creativos discutidos
a lo largo del libro.

La ecuacién (7) se estima en términos de productividad del trabajo, la cual
se especifica mediante una funcién Cobb-Douglas, linealizada con logaritmos

naturales:

In(vacb,/PO,) = a,+ b'In(ABKF,/PO.) + (v,—u,) ... 9)
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donde la variable dependiente es la productividad del trabajo de cada zm en el
tiempo # medido por el logaritmo del cociente entre el valor agregado cen-
sal bruto real (vacB) y el personal ocupado (Po) para los afios 2003, 2008 y
2013. La variable insumo se calculé como el cociente de los acervos brutos
de capital fijo (aBKF) relativo al personal ocupado de cada zm para los mis-
mos afos.

El modelo de ineficiencia técnica (ecuacién 8) asociado a la frontera esto-

castica (ecuacion 7) se especifica de la siguiente manera:

u,=y,+y, AR +y, SER +y, SOFT +y, I&D, +y, ENTR, ... (10)

donde AR, es la poblacién ocupada en actividades creativas del Arte en la
zona metropolitana i en el afo # SER,, es el personal ocupado en Servicios
creativos; SOFT, es el personal ocupado en el sector de Sotfware; I&D,, es la
ocupacién en el sector de Investigacién y Desarrollo y ENTR,, es la ocupacién

creativa en actividades de Entretenimiento.

TENDENCIAS DE LA PRODUCTIVIDAD DEL TRABAJO E INTERPRETACION DE
RESULTADOS

TENDENCIAS DE LA PRODUCTIVIDAD DEL TRABAJO

Las productividades del trabajo del grupo de las 59 zonas metropolitanas de
México, medida por la razén del vacs y el po, mantuvieron una tendencia
decreciente durante el periodo 2003-2013. Esta tendencia se debe a la reduc-
cién de la productividad de manera constante entre los periodos de los Censos
Econémicos de 2003-2008 y 2008-2013, y que se muestra con las tasas de cre-
cimiento negativas de 1.9% y —1.2% en las medias del grupo para cada periodo

intercensal, respectivamente (cuadro 3.13).
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De acuerdo con estadisticos de las medianas, mayores en términos absolu-
tos que las medias de las tasas de crecimiento del grupo de zm, se muestra una
cantidad mayor de zm con niveles de productividad baja y tasas de crecimiento
negativas concentradas en 25% (1 quintil) de la distribucién que no se obser-
va en la zm con la productividad mads baja (cuadro 3.13). En el otro extremo
encontramos que las zm con productividades por arriba de la media, en 75%
(3% quintil) de la distribucién, son las que presentaron menores reducciones
de productividades; lo que llama la atencién son las reducciones mds pro-
fundas en la zm lider (médximo), de manera consistente entre los periodos
(cuadro 3.13).

Cuadro 3.13 Estadisticos bésicos de la productividad del trabajo
(vacs,/Po,),2003-2013

Tasa Tasa
2003 2008 2013
2003-2008 2003-2008

Minimo 0.08 0.06 0.06 -3.60 0.40
1¢ quintil 0.10 0.08 0.07 -3.80 -2.40
Media 0.22 0.19 0.18 -1.90 -1.20
Mediana 0.20 0.17 0.16 -2.50 -1.80
3¢ quintil 0.26 0.25 0.24 -0.80 -1.00
Miéximo 0.89 0.70 0.50 —4.20 -5.80
Desviacién estdndar 0.13 0.11 0.10 -2.90 -2.20

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009 y 2014.

Del anilisis de las tendencias de la productividad con los estadisticos bési-
cos, llama la atencién el comportamiento de las zm concentradas en los grupos
del 1y 3 quintil, y en especial la zona metropolitana lider. Para analizar con

mayor detalle tales tendencias, se ordenaron las zonas por niveles, de menor
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a mayor productividad del trabajo, de acuerdo con los indicadores del Censo
2013 y, con tal ordenamiento, se presentan al mismo tiempo los niveles de
productividad de los Censos 2008 y 2003 en la figura 3.11. Con este proce-
dimiento se identificaron las tendencias de la productividad general y de las
particulares de acuerdo con los niveles de referencia de 2013 (linea negra en la
figura 3.11), en comparacién con las productividades observadas con el Censo
2008 (linea azul) y el Censo 2003 (linea roja).

Con este procedimiento, se identificé que no hay una zm lider con el méxi-
mo de productividad absoluto y que fue diferente en cada Censo Econémico.
Tulancingo fue la zm lider con el mayor nivel de productividad de trabajo en
2003, pero de forma dristica y sélida se redujo hasta ser una de las zonas con los
menores niveles de productividad en 2013.La zm de Tepic fue lalider con mayor
productividad en 2008, resultado de duplicar pricticamente su productividad
de 2003, pero debido a un cambio dristico de tendencia, Tepic forma parte del
grupo con niveles de productividad pequefios en 2013. En el caso de la zm de
Mexicali, lider en productividad del trabajo en 2013, se observa claramente c6-
mo fue afectada en 2008, pero retomo los niveles de productividad de 2003.

El cambio de zm lider en productividad del trabajo para cada afio de refe-
rencia es lo que genera un sesgo en el andlisis de estadisticos basicos del cuadro
3.13, donde se observa una reduccién dréstica en el nivel maximo de producti-
vidad del trabajo; esto es, de una productividad maxima de 0.89 de Tulancingo
en 2003 se redujo en —4.2% respecto a Tepic (0.7), y =5.8% en comparacién
con la zm de Mexicali (0.50); véase cuadro 3.13 y figura 3.11.

Cuando no se considera al lider en productividad en el anilisis, se identi-
fican dos comportamientos contrarios en las zm de baja y alta productividad
del trabajo de acuerdo con el ordenamiento de la figura 3.11. Las 12 zm con
menor productividad de trabajo en 2013, de Judrez a Tianguistenco, se ca-
racterizan por una reduccién en su productividad de 2003 a 2013. Mientras
que las 12 zm de alta productividad de trabajo en 2013, de Nuevo Laredo a
Mexicali, aumentaron consistentemente su productividad en mas de 50% de

2003 a 2013.



Figura 3.11 Productividad del trabajo por zonas metropolitanas, 2003-2013
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En conclusién, la tendencia general de la caida de la productividad del
trabajo en las zm de México se caracteriza por un grupo de baja productividad
y altas tasas de crecimiento negativas; un grupo amplio de zm con productivi-
dad alrededor de la media, entre el 1y 3 quintil, con tendencias decrecientes
moderadas en productividad; y un grupo de zm con alta productividad del

trabajo, resultado de la tendencia creciente observada respecto a 2003 y 2008.

RESULTADOS ECONOMETRICOS DEL MODELO DE FRONTERA PRODUCTIVA
Y EFICIENCIA TECNICA

Con el objetivo de explicar las tendencias de la productividad del trabajo, se
estimé el modelo de frontera de produccién estocdstica que se presenta en
el cuadro 3.14. Para la funcién de frontera de produccién se confirma que la
productividad del trabajo se relaciona positivamente respecto a la densidad del
capital (capital por hombre ocupado o relacién capital-trabajo), de manera que
los aumentos (reducciones) en la relacién capital-trabajo tendrin como con-
secuencia incrementos (disminuciones) en el producto por hombre ocupado o
productividad general del trabajo en las zm. Como el coeficiente es estadisti-
camente diferente de cero o significativo, se interpreta asi: un incremento de
10% en la densidad de capital en las zm tendrd un efecto de 5.3% en la pro-
ductividad del trabajo.

En el caso de la parte del modelo donde se explica el comportamiento
promedio de la ineficiencia o su inversa, la eficiencia, 7u en el cuadro 3.14,
los coeficientes de los cinco segmentos creativos determinantes del nivel de
eficiencia técnica de las zM son altamente significativos para Arte y Software,
y significativos a 10 y 13% para I&D y Servicios. En el caso del Entreteni-
miento, no fue significativo su efecto en los niveles medios de eficiencia.

Las inferencias de estos resultados indican que, en las zm mexicanas, la
I&D junto con el desarrollo de Software son factores que contribuyen a dis-

minuir la ineficiencia técnica en las ciudades y, en consecuencia, a mejorar su
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Cuadro 3.14 Impacto de los sectores creativos en la eficiencia productiva,

2003-2013

Variable endégena: Ln(VA/L)

Frontera Coeficiente P>z
Ln(K/L) 0.53 0.00
Constante -0.68 0.00
Arte 0.35 0.01
Entretenimiento 0.00 0.91
1&D -1.07 0.1
Servicios 0.35 0.13
Software -1.56 0.00
Arte 0.04 0.90
Entretenimiento -1.60 0.00
1&D
Servicios
Software
Arte —-0.05 0.88
Entretenimiento -3.16 0.00
1&D
Servicios
Software
E(sigma_u) 0.56
E(sigma_v) 0.33

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009 y 2014.

eficiencia como posicién competitiva; eso se comprueba por el signo negativo
en ambos coeficientes. Por su parte, Arte y Servicios creativos tienen un efecto

positivo en el incremento de la ineficiencia productiva, situacién que se explica
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por la baja vinculacién de dichos sectores con la manufactura en las ciudades
mexicanas.

Respecto a los resultados para las varianzas, se encontré que la actividad
creativa de Entretenimiento fue significativa y con signo negativo tanto para
la frontera de produccién como para la ineficiencia técnica del modelo. Desde
el punto de vista analitico, estos resultados implican que las actividades de en-
tretenimiento tienen un efecto positivo en la reduccién de la desigualdad en la

productividad del trabajo y en la ineficiencia entre las zm mexicanas.

ANALISIS DE 1.4 RELACION PRODUCTIVIDAD DEL TRABAJO Y CAPITAL-TRABAJO

A partir del modelo de frontera de produccién se encontré que la relacién capi-
tal-trabajo es el componente que explica la mayor o menor productividad del tra-
bajo en las zm de México. Para complementar el andlisis sobre este resultado,
en la figura 3.12 se presenta el diagrama de dispersién entre productividad del
trabajo y la razén capital-trabajo segmentando por ano de Censo Econémico.

De acuerdo con las lineas de regresiones, para cada segmento se observa
que el efecto explicativo del capital-trabajo sobre la productividad del trabajo
no ha sido estable. Con pardmetros de relacién que inician en 0.25 en 2003,
aumentan a 0.59 en 2008 y se reducen a 0.13 en 2013, se muestra que la re-
lacién capital-trabajo tiene el mayor poder explicativo sobre la productividad
del trabajo de las zm y en los sucesos de expectativas econémicas negativas,
como la crisis econémica de 2009, y que después de esta tltima fue dificil
instrumentar una politica econémica que motivara la inversién, la relacién

capital-trabajo y con ello la productividad en las ciudades.

14 Estos resultados son congruentes con los de secciones previas, donde los segmentos
de Arte y Servicios se observan desvinculados de los sectores manufactureros de Mediana
y Alta Tecnologia, més no del de Software, que guarda una fuerte asociacién con dichos

sectores.



Economia creativa en las ciudades de México

La otra inferencia que se obtiene al combinar la inestabilidad del efecto

de la razén capital-trabajo y las tendencias de la productividad del trabajo
(figura 3.11) es que los grupos extremos de muy baja y alta productividad pa-
recen reaccionar en sentido contrario en los periodos de alta inestabilidad eco-

némica.

Figura 3.12. Diagrama de dispersién de la relacién entre productividad

del trabajo y capital-trabajo en zonas metropolitanas, 2003-2013
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ANALISIS DE 1.4 EFICIENCIA TECNICA

En general, se observa que los niveles de eficiencia promedio se reducen lige-
ramente de 75 a 72% de 2003 a 2013 (véase mediana en el cuadro 3.15),y una
parte de la tendencia decreciente de la productividad del trabajo promedio se
explica por la misma reduccién de la eficiencia técnica en las zm, por lo que
existe una posibilidad de mejorar la productividad en las ciudades mediante el
fomento de las 1cc analizadas a lo largo de este libro.

De acuerdo con nuestros resultados, se generan productividades del trabajo
conunnivelde eficiencia promedio general de apenas 73%,equivalente aunaine-
ficiencia de 27% en las zm de México. Al mismo tiempo, mientras la eficiencia
minima tiende a aumentar, la maxima se reduce, por lo que la desviacién estin-

dar tiende a ser menor entre las zm en el periodo de 2003 a 2013.

Cuadro 3.15 Estadisticos bdsicos de la eficiencia técnica, 2003-2013

Tasa Tasa
2003-2008 2003-2008

Minimo 0.40 0.44 0.47 1.90 1.40
1 quintil 0.51 0.52 0.51 0.20 -0.40
Media 0.75 0.72 0.73 -0.70 0.30
Mediana 0.75 0.74 0.72 -0.30 -0.40
3¢ quintil 0.85 0.83 0.83 —-0.60 0.20
Miéximo 0.98 0.97 0.95 -0.20 —-0.30
Desviacién estdndar 0.14 0.14 0.13 0.00 -1.40

Fuente: Elaboracién con base en el componente de eficiencia del modelo de frontera estocastica.

En la eficiencia técnica se observan tendencias contrastantes entre los gru-
pos del primer y tercer quintil, pero muy parecidas a las analizadas en el caso de
la productividad del empleo (cuadro 3.13). En tanto el grupo de baja eficiencia
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reacciona positivamente a una expectativa econémica negativa, como la de
2008, en el grupo con alta eficiencia sucede pricticamente lo contrario (cua-
dro 3.15).

Este resultado se confirma cuando se analiza el diagrama de dispersién
entre la productividad del trabajo y la eficiencia técnica entre zm, segmenta-
da por Censo Econémico (figura 3.13). Con diferentes pendientes en la re-

lacién positiva en 2003, negativa en 2008 y nuevamente positiva en 2013, la

Figura 3.13. Productividad del trabajo y eficiencia técnica en zonas

metropolitanas, 2003-2013
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inferencia es que, en general, el aumento de la eficiencia provoca mayor pro-
ductividad del trabajo en las zm de México (2003 y 2013), pero, en periodos
de inestabilidad econdémica, la mayor eficiencia puede ayudar a mantener la
productividad en las zm con bajos niveles de productividad, aunque tiene un
efecto contrario en la productividad de las zm con alto nivel productivo (véase
linea de regresién de 2008).

En la figura 3.14 se muestra el ordenamiento jerirquico (ranking) de los
niveles de eficiencia correspondientes a 2013 y los de los afios de 2008 y 2003.
Con el ordenamiento de 2013, se observa que los niveles mds altos de eficien-
cia se presentaron en Cancin, ciudad dedicada al turismo; la zm de San Luis
Potosi y Graciano Gracia, junto con La Laguna, Saltillo, Querétaro y Aguas-
calientes, con alto contenido industrial; Mexicali, ciudad fronteriza, y Cuer-
navaca, Ocotldn, Veracruz y Oaxaca, que aparecen en las primeras posiciones.
En el caso de las grandes ciudades, se encuentran en niveles de eficiencia muy
cercanas al promedio de las zm, como la del Valle de México, y Puebla-Tlax-
cala, Monterrey y Toluca.

En el otro extremo se identificaron los casos de la zm de Guadalajara, Ce-
laya, Leén y Reynosa-Rio Bravo, donde al mismo tiempo que se observa un
aumento en la productividad del trabajo (figura 3.11), hay una tendencia de-
creciente en sus niveles de eficiencia que los llevé al grupo con el ranking mas
bajo en 2013. También en este grupo de baja eficiencia técnica se identifica-
ron otras ZM que, en concordancia, redujeron sus niveles de productividad del
trabajo de 2003 a 2013; entre ellas se encuentran las ciudades de Matamoros,
Reynosa-Rio Bravo, Poza Rica, Xalapa, Tehuantepec y Orizaba.

Una de las conclusiones mas importantes del andlisis de estos resultados
es que se puede inferir, no obstante, la considerable variabilidad y tendencias
decrecientes de la eficiencia técnica y la productividad del trabajo en las zm de
México. El impulso que se le dé a las actividades de produccién de Software y
de Investigacién —en congruencia con lo discutido anteriormente— tenderia
a elevar significativamente la eficiencia técnica y, con ello, la productividad del

trabajo de las ciudades mexicanas.
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CONCLUSIONES

Hemos presentado un panorama del comportamiento de las industrias y ocu-
paciones creativas (10c) en el sistema urbano de México durante las ultimas
tres décadas. Se trata de un estudio de corte monografico desde una perspec-
tiva de economia regional que pretendemos sirva, en primera instancia, como
obra de consulta de cifras e indicadores de la economia creativa en las ciudades
de México. Sin embargo, el objetivo principal ha sido proporcionar un pano-
rama de las vinculaciones que las 10c generan en el sistema urbano de Méxi-
co. Esto dltimo lo consideramos importante porque la fuerza de la economia
creativa para el desarrollo de México, y sobre todo de sus zonas metropolitanas
y ciudades principales, radica precisamente en las vinculaciones que genera en
la economia urbana mds que en su participacién en el producto interno bruto
nacional o regional.

Este libro también representa uno de los primeros esfuerzos realizados para
el caso mexicano, en el que se utilizan de manera exhaustiva diversas fuentes
de informacién del iINEGI (Censos Econémicos, Encuestas de Empleo y Di-
rectorio de Unidades Econdémicas). Esto nos ha permitido tener no solo un
diagnéstico de la economia creativa y sus vinculaciones con base en sectores o
en las llamadas Industrias Creativas y Culturales (1cc), sino también a través

de las ocupaciones creativas. La mayoria de los trabajos para el caso mexicano
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descansan, fundamentalmente, en informacién sectorial, y son todavia pocos
los trabajos que se han internado en el estudio de las ocupaciones creativas
(con excepci6én de Quintana y Garza 2017; Valdivia y Rodriguez 2019).

La investigacién empirica realizada en otros paises apunta a analizar la
economia creativa desde una perspectiva Tridente que combina sectores y ocu-
paciones creativas (Higgs, Cunningham y Bakhshi 2008). Al respecto, hemos
contribuido en esa direccién al presentar también un panorama de la econo-
mia creativa desde una perspectiva del empleo Tridente a nivel nacional y en
32 ciudades de México (véase la seccion Andlisis por ciudades del cap. 2). En
particular, nuestras estimaciones indican que 10% de la poblacién ocupada to-
tal del pais tiene un empleo que puede considerarse como creativo, cifra equi-
valente a la encontrada en paises desarrollados como Reino Unido, Canadd y
Estados Unidos (Nathan et al. 2016).

Analizar la economia creativa desde una perspectiva que combina sectores
y ocupaciones (véanse secciones Tridente creativo y Multiplicadores de em-
pleo) es todavia mds relevante para una economia como la mexicana, donde
mids de un tercio del empleo es informal, el autoempleo y el trabajo indepen-
diente predominan, la mayoria de las unidades econémicas son micro y donde,
ademads, hay un nimero significativo de “empresas” informales o que funcio-
nan en instalaciones semifijas.

En este complejo mosaico operan, por supuesto, actividades creativas que
impactan a partir de sus vinculaciones a la economia en su conjunto, pero que
escapan de las mediciones tradicionales sectoriales (p. ¢j., Censos Econémi-
cos) y de Cuentas Nacionales, por lo que también es conveniente considerar

en el analisis a las ocupaciones.!

1 Como se comenté en la parte metodoldgica (véase seccion Metodologia de andlisis,
cap. 1), la informacién disponible de los Censos Econémicos (INEGI) no cuenta con datos
suficientes sobre ocupaciones para hacer un andlisis adecuado del empleo creativo que,
efectivamente, opere en una industria creativa. Para una aproximacién a esto, se tienen

como opcién las Encuestas de Empleo (ENOE), con las cuales se hicieron las estimaciones
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Si no se considera apropiadamente el empleo creativo en el andlisis, habrd
una subestimacién del peso que tienen las actividades creativas en la econo-
mia en su conjunto, lo que en parte explica por qué las 1cc no rebasen 3% del
valor agregado o el empleo nacional (seccién Censos Econémicos). Uno de
los elementos que explica esta baja participacién del empleo en las 1cc es que
60% del que puede considerarse como creativo —a partir de estimaciones del
Tridente creativo— estd empleado fuera de las 1cc (seccién Tridente creativo).
Esta puede ser una fuerte debilidad en el caso de México, ya que habla de un
potencial creativo que no estd contribuyendo directamente al valor agregado
de las 1cc; el reto para el pais es que las ocupaciones creativas se empleen
cada vez mds en las 1cc, como sucede en los paises mds avanzados. Aun as,
en la seccién Multiplicadores de empleo mostramos que el empleo Tridente
sigue siendo muy relevante, ya que tiene efectos multiplicadores superiores a
los exhibidos por el nivel de escolaridad y el empleo en sectores tecnoldgi-
cos, en la generacién de empleo en el sector de bienes no comerciables de las
ciudades.

En esta investigaciéon hemos sugerido que es mds importante analizar las
10c en términos de las vinculaciones, impactos y patrones de concentracion
y especializacién que desarrollan en el sistema urbano, en vez de obstinarse
en mostrar que estas actividades son significativas debido a su contribucién o
participacién per se en el P1B regional o urbano.? En particular, hemos propues-

to que es preferible analizar el impacto y las vinculaciones de las 1cc a través

de las secciones Empleo creativo y Tridente creativo. Sin embargo, como su nombre lo
indica, estas encuestas no estdn disefiadas para medir la composicién de la actividad pro-
ductiva ni el producto generado, y carecen de suficiente desagregacién sectorial y regional
para hacer un andlisis mds robusto que combine sectores y ocupaciones.

2 En este sentido, una de las caracteristicas distintivas de las actividades econémicas crea-
tivas es que, por su naturaleza, generan tanto externalidades pecuniarias como no pecunia-
rias, siendo estas ultimas en particular relevantes para medir impactos que no pasan por

el mecanismo de precios y que son dificiles de estimar; consecuentemente, seria limitado
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de los segmentos que las conforman, perspectiva que consideramos novedosa
en México respecto a lo que se ha hecho en otros estudios.

En el capitulo 3 de esta investigacién nos enfocamos en el tipo de vincula-
ciones que estin desarrollando los segmentos creativos en el pais. Entre estos
resultados, si consideramos solo las vinculaciones de tipo pecuniario que de-
sarrollan las 1cc, el uso de la técnica de insumo-producto permitié identificar
que el segmento del Arte carece de vinculacién con el resto de las actividades
econdémicas; en contraste, Servicios (creativos) muestra capacidad de impacto
en la economia al contar con sectores base o estratégicos (agencias de publici-
dad y edicién de periédicos), pero el segmento del Software destaca especial-
mente por tener un fuerte multiplicador hacia adelante (véase seccién Cadenas
productivas en la economia creativa en las zonas metropolitanas). De igual
forma, al considerar un posible efecto de las 1cc que incluya una vinculacién
no pecuniaria, el uso de modelos de eficiencia técnica sugiere que los segmen-
tos de I&D y Software contribuyen a disminuir la ineficiencia técnica de las zm
del pais, mientras que el de Arte tiende a aumentarla (véase seccién Industrias
creativas y eficiencia técnica: un andlisis de frontera estocistica 2003-2013).
Este resultado que sefiala un efecto “pernicioso” del segmento Arte no puede
verse como novedoso en virtud de que pareciera responder a un “hecho estili-
zado” que ha sido vehemente analizado a través de discusiones cldsicas, como
la enfermedad de costes de Baumol (1967), entre otras, y que han puesto en la
palestra el posible “cardcter improductivo” de las actividades asociadas a ese
segmento. Mds alld de tomar un posicionamiento sobre la pertinencia o no
de tales planteamientos (teéricos), lo que es un hecho es que los resultados de
nuestra investigacién confirman una tensién que el segmento del Arte desa-
rrolla con los otros segmentos creativos y con el resto de actividades econémi-
cas, y que en parte es producto de las dificultades que el sector enfrenta para

que el mercado “internalice” (en precios) los bienes tangibles e intangibles que

tratar de medir solo el impacto o contribucién de las actividades creativas a partir de vin-

culaciones pecuniarias.
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produce. Asimismo, como se resumir a continuacién, la tensién que desarro-
lla el segmento Arte contribuye a explicar la caracterizacién espacial de las 1cc
en el sistema urbano de México.

El cardcter monogréfico de esta investigacién permitié identificar cémo
emergieron las 1cc en el sistema urbano del pais y el tipo de vinculaciones que
empezaron a desarrollar desde 2003. A continuacién detallaremos una pro-
puesta de ruta de emergencia y consolidacién de las 1cc en el sistema urbano
de México que hemos identificado.

En primera instancia, la perspectiva regional que hemos adoptado nos per-
mitié corroborar una verdad de Perogrullo, en el sentido de que la emergencia
y comportamiento de las 1cc son heterogéneos a lo largo del sistema urbano en
Meéxico. Una primera regularidad empirica que destaca —asociada al cardcter
heterogéneo— es que hay un comportamiento polarizado (regional) en las 1cc,
el cual estd comandado en un extremo por el segmento del Arte y, en el otro,
por el del Software, siendo este tltimo el segmento dindmico, y el primero, co-
mo ya se dijo, el rezagado.?> Estos resultados son congruentes no solo con los
de la exploracién descriptiva de indices de localizacién (véase seccién Matrices
de correlacién), sino también con los de técnicas de insumo-producto (seccién
Cadenas productivas en la economia creativa en las zonas metropolitanas) y
de modelos de eficiencia técnica (véase seccion Industrias creativas y eficiencia
técnica: un andlisis de frontera estocéstica 2003-2013).

La polarizacién regional que ha tenido México a raiz de la apertura co-
mercial y de su insercién en el mercado de Estados Unidos ha influido, sin
duda, en la “polarizacién” de las 1cc, la cual se expresa claramente en la manera
en que las zm empezaron a especializarse en cada segmento. Grosso modo, la
mayor concentracion de actividades de Arte y Entretenimiento se da en las

zM de menor tamafo y localizadas en el centro-sur del pais, y la mayor en el

3 Es interesante observar que este comportamiento responde también a la clasificacién
de circulos concéntricos adoptados en la literatura, en donde el circulo central (Arte) estd

menos insertado en el “mercado”y los periféricos (Software) més vinculados al mismo.
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segmento de Software ocurre en zM medias y con fuerte dinamismo, ubicadas
en las regiones centro-occidente y norte del pais.

Ahora bien, la “polarizacién” Arte-Entretenimiento vs. Software tiene
fuertes matices y dista de ser precisa para caracterizar completamente la dind-
mica de las 1cc en el sistema urbano de México. En particular, observamos dos
patrones de emergencia y vinculacién de las 1cc en las ciudades mexicanas. Por
una parte, las zm vinculadas al TLc (ahora T™MEC) desarrollaron una base in-
dustrial comandada principalmente por manufactura de Mediana Tecnologia,
la que propicié la especializacién en el segmento del Software y, eventualmen-
te, ha impulsado la especializacién en Servicios (creativos) e incluso en Arte;
Querétaro es el caso emblemitico, asi como otras zm del Bajio. En este senti-
do, el segmento de Servicios desempefia un papel pivote en las zonas ligadas al
TMEC para vincular Software con otras industrias creativas y, a su vez, generar
que algunas de estas empiecen a actuar como proveedores para industrias no
creativas (tal es el caso de la publicidad en el segmento de Servicios).

También se identific6 otra ruta de emergencia de las 1cc en el sistema urba-
no: hay zMm que no tienen una base industrial s6lida, pero que han desarrollado
una especializacion en los segmentos de Servicios y Arte debido principal-
mente a su condicién de ciudad turistica o por atraer “gente talentosa” debido
a sus amenidades. En estas zonas, el segmento de Servicios ha tenido un papel
relevante como sector pivote, el cual incluso empieza a fomentar especializa-
cién en el segmento del Software, caso emblemitico es la zm de Mérida.*

Finalmente, hay también otra ruta —quiza con menos elementos para ser
justificada con el anilisis de este estudio— asociada a zm que han padecido

procesos de desindustrializacién, que dejaron un poo/ de trabajadores califica-

4 Queda para una futura investigacion averiguar de manera puntual si esta ruta estd con-
tribuyendo, efectivamente, a elevar la eficiencia productiva de una zm. Los resultados pre-
liminares en este estudio sugieren, sin embargo, lo contrario, ya que el fortalecimiento
de los segmentos de Servicios y Arte en una zMm aumenta la ineficiencia productiva de la

region.
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dos y creativos, y que comienzan a fortalecer los segmentos de Servicios crea-
tivos y de I&D; patrén que se refleja en zonas localizadas en el golfo y sur del
pais y que tuvieron un crecimiento importante por las actividades petroleras.

Poner atencién a la forma en que las 10c, y en particular las 1cc, estin
vinculadas e impactan a otras actividades econémicas y modifican el sistema
urbano mexicano, puede ser clave para impulsar el crecimiento econémico de
las ciudades. La politica publica regional deberia estar atenta a estos proce-
sos para tener mayor efectividad al impulsar/fomentar crecimiento, empleo y
equidad en México.

Por dltimo, concluimos con un posicionamiento critico respecto al alcance
de los resultados presentados. Aun con la combinacién de fuentes de infor-
macién aplicada a esta investigacién, y con el uso de algunas aproximaciones
analiticas convencionales, a nuestro juicio no es sencillo tener estimaciones
robustas sobre el peso de las actividades creativas y su impacto (y vinculacién)
con el resto de las actividades econdmicas en México. Se debe hacer un ma-
yor esfuerzo, tanto de los encargados de las estadisticas oficiales como de los
investigadores interesados en la materia, para que a partir de los datos de las
Cuentas Nacionales (y sus fuentes complementarias) se pueda contar no solo
con mejor informacién sobre el empleo creativo, sino también con aproxima-
ciones adecuadas sobre la inversion que las empresas estin destinando para
desarrollar actividades creativas.

Este dltimo punto sobre la inversién nos remite a la reciente discusién so-
bre intangibles, su papel en la economia contemporinea (basada cada vez mis
en la informacién y el conocimiento) y de cémo debiera medirse su inversion
y capital (Haskel y Westlake 2018). Esto es relevante porque buena parte de la
economia creativa descansa en la produccién de bienes intangibles, por lo que
sus vinculaciones con el resto de las actividades se basan en la “proveeduria”
de ideas, disefio, creatividad y conocimiento, asi como en la inversién de in-
tangibles para que la actividad creativa se mantenga a lo largo del tiempo. Por
eso no solo es prudente, sino necesario, preguntarse si, efectivamente, se estd

midiendo a cabalidad el conjunto de vinculaciones que desarrolla la economia
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creativa a través de las fuentes de informacién tradicional, asi como por medio
de técnicas y modelos convencionales como los usados en este estudio. Nuestra
conjetura es que prevalece una fuerte subestimacién de la economia creativa en
general, y de las Industrias Creativas y Culturales en particular, en cuanto a su
vinculacién con el resto de la economia, asi como en su contribucién al P1B na-
cional y de las ciudades. Esto nos lleva incluso a plantear que el p1B nacional/
regional, o el nivel de desarrollo de las regiones, pudieran estar subestimados,
precisamente porque no se mide de modo adecuado la economia creativa, so-
bre todo en un pais como México que descansa sobre un patrimonio cultural
tangible e intangible de gran riqueza. La investigacién futura en el tema debe
encaminarse a abordar estos y otros puntos de la agenda sobre la economia
creativa y su relevancia para el crecimiento urbano y regional de México y

otras regiones.
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ANEXO0 cAPiTULO 1

I. Clasificacién sectorial detallada (Sistema de Clasificacién Censal de
América del Norte)

Grupo Actividad

Actividades 511 Edicién de periddicos, revistas, libros, software y otros materiales y edicién de estas

de publicacién publicaciones integrada con la impresién

512 Industria filmica y del video e industria del sonido

Actividades 5121 Industria filmica y del video

cinematograficas, | 51211 Produccién de peliculas programas para la televisién y otros materiales audiovisuales
de programas 512111 Producci6n de peliculas

de television 512112 Produccién de programas para la television

y video 512113 Produccién de videoclips comerciales y otros materiales audiovisuales

Actividades 51212 Distribucién de peliculas y de otros materiales audiovisuales

de grabacién 51213 Exhibicién de peliculas y otros materiales audiovisuales

de sonido y musica | 51219 Servicios de postproduccion y otros servicios para la industria filmica y del video

5122 Industria del sonido

Actividades 515 Radio y televisién

de programacién
51911 Agencias noticiosas

y transmisién




Anexos

Programacién
(computadoras),
consultoria

y otras actividades

relacionadas

5415 Servicios de disefio de sistemas de computo y servicios relacionados

51913 Edicién y difusion de contenido exclusivamente a través de internet y servicios

de bisqueda en la red

518 Procesamiento electrénico de informacién hospedaje y otros servicios relacionados

Actividades
de arquitectura
e ingenierfa

y consultoria

5413 Servicios de arquitectura, ingenierfa y actividades relacionadas

54131 Servicios de arquitectura

54132 Servicios de arquitectura de paisaje y urbanismo

54133 Servicios de ingenierfa

54134 Servicios de dibujo

54135 Servicios de inspeccién de edificios

y Desarrollo

técnica

54136 Servicios de levantamiento geofisico
relacionada

54137 Servicios de elaboracién de mapas

54138 Laboratorios de pruebas

5417 Servicios de investigacion cientifica y desarrollo

54171 Servicios de investigacién cientifica y desarrollo en ciencias naturales y exactas,
Investigacion ingenierfa y ciencias de la vida

54172 Servicios de investigacion cientifica y desarrollo en ciencias sociales y humanidades

54162 Servicios de consultoria en medio ambiente

54169 Otros servicios de consultorfa cientifica y técnica

Publicidad
y estudios

de mercado

5418 Servicios de publicidad y actividades relacionadas

Otras actividades
profesionales:
fotografia, disefio

y traducciones

54191 Servicios de investigacion de mercados y encuestas de opinién publica

5414 Diseo especializado

54141 Disefio y decoracién de interiores

54142 Disefio industrial

54143 Disefio gréfico

54149 Diseio de modas y otros diseflos especializados

54192 Servicios de fotografia y videograbacién

54193 Servicios de traduccion e interpretacién
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De creacidn,

7111 Compaiias y grupos de espectéculos artisticos y culturales

71111 Companias de teatro

archivos, museos
y otras actividades

culturales

artisticas 71112 Compaiifas de danza

y de 71113 Cantantes y grupos musicales

entretenimiento 71119 Otras compaiifas y grupos de espectdculos artisticos
7115 Artistas escritores y técnicos independientes

Bibliotecas, 51912 Bibliotecas y archivos

71211 Museos

71212 Sitios histéricos

71213 Jardines boténicos y zooldgicos

Juegos de azar

7132 Casinos, loterfas y otros juegos de azar

recreativas y de

entretenimiento

y apuestas
Actividades 7112 Deportistas y equipos deportivos profesionales
deportivas, 7113 Promotores de espectdculos artisticos, culturales, deportivos y similares

7114 Agentes y representantes de artistas deportistas y similares

7131 Parques con instalaciones recreativas y casas de juegos electrénicos

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Sistema de Clasificacién Industrial de América

del Norte (sc1an 2013).

II. Clasificacién sectorial por segmentos

Clave sciAN Descripcion

Arte
512 Industria filmica y del video e industria del sonido
7111 Compaiifas y grupos de espectdculos artisticos y culturales
7115 Artistas, escritores y técnicos independientes
51912 Bibliotecas y archivos
71211 Museos
71212 Sitios histéricos
71213 Jardines botdnicos y zoolégicos
54131 Servicios de arquitectura
Servicios
Edicién de periddicos, revistas, libros, software y otros materiales,
o y edicién de estas publicaciones integrada con la impresién
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515 Radio y television
5414 Disefio especializado
5418 Servicios de publicidad y actividades relacionadas
7113 Promotores de espectaculos artisticos, culturales, deportivos y similares
51911 Agencias noticiosas
54191 Servicios de investigacién de mercados y encuestas de opinién publica
Software
Procesamiento electrénico de informacidén, hospedaje y otros servicios
°18 relacionados
5415 Servicios de disefio de sistemas de cémputo y servicios relacionados
Edicién y difusién de contenido exclusivamente a través de internet y
P11 servicios de busqueda en la red
I1&D
5417 Servicios de investigacién cientifica y desarrollo
54162 Servicios de consultorfa en medio ambiente
54169 Otros servicios de consultorfa cientifica y técnica
54133 Servicios de ingenierfa
54134 Servicios de dibujo
54138 Laboratorios de pruebas
54137 Servicios de elaboracién de mapas
54135 Servicios de inspeccién de edificios
54136 Servicios de levantamiento geofisico
54132 Servicios de arquitectura de paisaje y urbanismo
Entretenimiento
7114 Agentes y representantes de artistas, deportistas y similares
7131 Parques con instalaciones recreativas y casas de juegos electrénicos
7132 Casinos, loterfas y otros juegos de azar
7139 Otros servicios recreativos

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Sistema de Clasificacion Industrial de América

del Norte (sc1an 2013).
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I1I. Clasificacién Sectorial (Clasificaciéon Mexicana de Ocupaciones y

Sistema Nacional de Clasificacién de Ocupaciones)

Clasificacion

Clasificacion Mexicana de Ocupaciones

CMO

Descripciéon

Sistema Nacional de Clasificaciones de Ocupaciones

SINCO
Descripcién

Especialistas y consultores en mercadotecnia,

hidroldgica, geoldgica y geodésica

1167 | Profesionistas en ciencias de la comunicacién | 2112
publicidad, comunicacién y comercio exterior
Especialistas y consultores en mercadotecnia,
1173 | Profesionistas en mercadotecnia 2112
publicidad, comunicacién y comercio exterior
Directores, gerentes y administradores
de 4rea o establecimientos de finanzas, Directores y gerentes en administracién,
2121 1211
contabilidad, recursos humanos, recursos humanos y mercadotecnia
Publicidad
administracién e imparticién de justicia
y ) L
Directores, gerentes y administradores
mercadotecnia
de 4rea o establecimientos en actividades Directores y gerentes de ventas,
2122 1411
comerciales (incluye la venta de seguros comercializacién y alquiler
y bienes raices)
Otros coordinadores y jefes de drea en
Jefes de departamento, coordinadores
informatica, telecomunicaciones, transporte
6133 | y supervisores en otros servicios 1629
y en investigacién y desarrollo tecnolégico,
especializados
no clasificados anteriormente
Ingenieros en topografia, hidrologia, geologia
1100 | Arquitectos y urbanistas 2262
y geodesia
Ingenieros en topografia, hidrologfa, geologia Arquitectos, planificadores urbanos
1103 2263
y geodesia y del transporte
Arquitectura
Auxiliares y técnicos topdgrafos en hidrologia
1200 | Técnicos en dibujo 2622
y geologfa
Técnicos en ingenierfa topogréfica,
1203 2625 | Dibujantes técnicos
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Disefio
y artes

visuales

1420 | Pintores y dibujantes artisticos 2161 | Pintores
Dibujantes y disefiadores artisticos,
2162
ilustradores y grabadores
1421 | Escultores y grabadores 2163 | Escultores
1423 | Decoradores y disefiadores 2541 | Disefiadores de moda y vestuario
2542 | Disefiadores industriales
2543 | Disefiadores graficos
Decoradores de interiores, jardines y diversos
2544
materiales (tazas, llaveros, etcétera)
Profesores e instructores de educacién Instructores en estudios y capacitacién
1360 2712
artistica artistica
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Artesanos

Sastres, modistos y costureras que

Sastres y modistos, costureras

5222 | confeccionan o reparan prendas de vestir 7341
y confeccionadores de prendas de vestir
de tela, cuero, piel y similares
Artesanos y confeccionadores de productos
Artesanos y confeccionadores de productos
5223 | de tela, cuero, piel y similares (excepto 7342
textiles
prendas de vestir)
5224 | Bordadores y deshiladores 7343 | Bordadores y deshiladores
5225 | Tapiceros 7351 | Tapiceros
Peleteros, cortadores, curtidores y pintores Peleteros, cortadores, curtidores y tefiidores
5226 7352
de cuero, piel y similares de cuero, piel y similares
Carpinteros, ebanistas, barnizadores,
Carpinteros, ebanistas y cepilladores
5230 | cepilladores y similares, en la elaboracién 7311
en la elaboracién de productos de madera
de productos de madera
7312 | Pintores y barnizadores de madera
Artesanos y trabajadores fabriles en la
Artesanos de productos de bejuco, vara,
5231 | elaboracién de productos de bejuco, vara, 7313
palma, carrizo y mimbre, excepto madera
palma, carrizo y mimbre, excepto madera
Artesanos y trabajadores fabriles en la Artesanos y trabajadores en la elaboracién
5232 7321
elaboracién de productos de papel y cartén de productos de papel y cartén
Impresores, linotipistas, fotograbadores Impresores, linotipistas, fotograbadores
5233 7322
y similares y encuadernadores
Joyeros, orfebres, plateros, latoneros
5243 7223 | Joyeros, orfebres, plateros y pulidores de metal
y cobreros
Mecénicos, ajustadores, instaladores
y trabajadores de mantenimiento y reparacién Mecénicos en mantenimiento y reparacién
5247 2636
de instrumentos musicales (pianos, etc.) de instrumentos de precisién y musicales
y de precisién (relojes, basculas, etcétera)
5250 | Alfareros y trabajadores ceramistas 7611 | Alfareros y trabajadores ceramistas
5252 | Trabajadores del vidrio y similares 7613 | Trabajadores del vidrio y similares
Trabajadores en la elaboracién de productos Trabajadores en la elaboracién de productos
5253 7614

de hueso, concha, coral y similares

de hueso, concha, coral y similares
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Otros trabajadores que desempefian Supervisores de artesanos y trabajadores
5129 | una ocupacién afin a las comprendidas 7301 | en la elaboracién de productos de madera,
en este grupo papel, textiles y de cuero y piel
Otros trabajadores que desempefian
Directivos
5139 | una ocupacién afin a las comprendidas
artesanos
en este grupo
Otros trabajadores que desempefian Supervisores de artesanos y trabajadores
5159 | una ocupacién afin a las comprendidas 7601 | en la elaboracién de productos de cerédmica,
en este grupo vidrio, azulejo y similares
Técnicos en la operacién de equipos
Auxiliares y técnicos de equipos de grabacién
1206 | de television, filmacidn, proyeccién 2653
y reproduccién de video
y grabacién de imagen y sonido y fotégrafos
Auxiliares y técnicos de ingenierfa de audio,
o 2654
Cine, video sonido e iluminacién
y fotograffa 2655 | Fotdgrafos
Directores y productores artisticos de cine,
1430 | Directores de producciones artisticas 1421
teatro y afines
Directores y gerentes de museos, cines y otros
1422
establecimientos deportivos y culturales
Productores y organizadores de actividades Locutores de radio, television y otros medios
1431 2551
Television artfsticas, culturales y deportivas de comunicacién
y radio Locutores, conductores y comentaristas
1432
de radio y televisién
1410 | Compositores y arreglistas 2171 | Compositores y arreglistas
L 1411 | Cantantes 2173 | Cantantes
Musica
1412 | Mdsicos 2172 | Misicos
y artes
1413 | Actores 2175 | Actores
escénicas
1414 | Bailarines 2174 | Bailarines y coredgrafos
1422 | Coredgrafos y escendgrafos 2164 | Escendgrafos
Jefes de departamento, coordinadores
Directivos Coordinadores y jefes de drea en actividades
6150 | y supervisores en servicios culturales 1721
actividades artisticas, de cine, teatro y afines
y de esparcimiento
artisticas
Coordinadores y jefes de drea en museos,
y culturales 1722
cines, deportivos y servicios culturales
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Investigadores y especialistas en filosoffa

1165 | Profesionistas en filosoffa y letras 2141
y letras (fil6logos)
Profesionistas en archivo, biblioteconomia Especialistas en archivonomfa,
o 1174 2144
Publicaciones y museografia biblioteconomia y museografia
1400 | Escritores y criticos 2151 | Escritores y criticos literarios
1401 | Periodistas y redactores 2152 | Periodistas y redactores
2153 | Traductores e intérpretes
Ingenieros eléctricos, en electrénica,
1105 2241 | Ingenieros eléctricos
informética y telecomunicaciones
2242 | Ingenieros electrénicos
Desarrolladores y analistas de software
2271
y multimedia
Software, Administradores de bases de datos y redes
2272
informatica de computadora
y Consultorfa Ingenieros en comunicaciones
2281
tecnoldgica y telecomunicaciones
Técnicos en ingenierfa eléctrica, electrénica,
1205 2641 | Técnicos eléctricos
informética y en telecomunicaciones
Técnicos en la instalacién y reparacién
2651 | de redes, equipos y en sistemas
computacionales
Jefes de departamento, coordinadores
Directivos
6130 | y supervisores en servicios estadisticos 1621 | Coordinadores y jefes de drea en informatica
software

e informdticos
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Investigacién

y Desarrollo

1101 | Ingenieros civiles y de la construccién 2261 | Ingenieros civiles y de la construccién
1102 | Ingenieros en minas, metalurgia y petréleo 2254 | Ingenieros en minas, metalurgia y petréleo
Ingenieros quimicos, industriales y
1104 2251 | Ingenieros quimicos
mecénicos
2252 | Ingenieros mecénicos
2253 | Ingenieros industriales
1106 | Ingenieros biomédicos 2421 | Ingenieros biomédicos
1110 | Fisicos y astrénomos 2211 | Investigadores y especialistas en fisica
Investigadores y especialistas en matematicas,
1111 | Mateméticos, estadisticos y actuarios 2212
estadistica y actuarfa
1120 | Quimicos 2222 | Quimicos
1121 | Farmacdlogos 2428 | Farmacélogos
Bidlogos y especialistas en ciencias del mary
1140 | Bidlogos 2221
oceandgrafos
Ecdlogos y profesionistas en ciencias Ecélogos y especialistas en ciencias
1141 2223
atmosféricas atmosféricas
Profesionistas en ciencias del mar y Bidlogos y especialistas en ciencias del mar y
1142 2221
oceandgrafos oceandgrafos
1150 | Agrénomos 2231 | Agrénomos
1152 | Profesionistas en forestacién 2233 | Especialistas en forestacion
1153 | Profesionistas en pesca y en acuacultura 2234 | Especialistas en pesca y en acuacultura
Investigadores y especialistas en sociologfa y
1161 | Sociélogos y demédgrafos 2132
desarrollo social
Profesionistas en ciencias politicas y Investigadores y especialistas en ciencias
1162 2133
administracién publica politicas y administracién publica
1163 | Antropélogos, arqueélogos e historiadores 2131 | Antropdlogos, arqueélogos e historiadores
1164 | Sicélogos (psicélogos) 2142 | Psic6logos
1168 | Gedgrafos 2134 | Gedgrafos
Economistas, consultores e investigadores en
1170 | Economistas 2123
politica econémica
Profesores universitarios y de otros Profesores universitarios y de enseflanza
1300 2321
establecimientos de ensefianza superior superior
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Directivos I&D

Directores gerentes y administradores de

Directores y gerentes en centros de enseflanza

2125 | drea o establecimientos de ensefianza e 1223
y capacitacién
investigacién
Directores y gerentes en centros de
1324
investigacién y desarrollo tecnoldgico
Jefes de departamento, coordinadores y
6131 | supervisores en servicios de ingenierfa y
similares
Jefes de departamento, coordinadores y
supervisores en investigaciones sociales Coordinadores y jefes de drea en desarrollo
6132 1522
(historia, sociologia, sicologia, trabajo social, social y econdmico
etcétera)
Otros trabajadores que desempefian una
Coordinadores y jefes de area en centros de
6190 | ocupacién afin a las comprendidas en este 1624

grupo

investigacion y desarrollo tecnolégico

Fuente: Elaboracién propia con base en la Clasificacién Mexicana de Ocupaciones y el Sistema

Nacional de Clasificacién de Ocupaciones.
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ANEXO cAPiTULO 2

I. Principales exportadores de bienes creativos, 2002-2015

2002 2015 2002 2015
Millones de ddlares corrientes Participacion

Mundo 208,493 509,753 100.0 100.0
China 32,000 168,507 15.3 33.1
Estados Unidos 17,237 40,504 8.3 7.9
Francia 8,644 34,446 4.1 6.8
Hong Kong (China) 23,131 27,872 11.1 5.5
Italia 16,387 26,672 7.9 5.2
Reino Unido 13,592 25,926 6.5 51
Alemania 14,357 25,882 6.9 51
India 3,319 16,937 1.6 3.3
Suiza 5,066 14,980 2.4 2.9
Singapur 1,147 10,277 0.6 2.0
Paises Bajos 3,393 9,391 1.6 1.8
Turquia 1,928 8,690 0.9 1.7
;%rlzv\?irrllcia de China) 2,836 8,671 14 17
Polonia 1,789 7,434 0.9 1.5
Bélgica 5,301 7,056 2.5 1.4
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Japén 4,339 6,631 2.1 1.3
Republica Checa 1,450 6,277 0.7 1.2
Canadéd 9,265 6,188 4.4 1.2
Tailandia 2,816 6,105 1.4 1.2
Malasia 1,913 6,066 0.9 1.2
Espafia 4,279 5,968 2.1 1.2
Meéxico 3,704 5,447 1.8 1.1
Austria 3,448 4,513 1.7 0.9
Dinamarca 2,438 3,202 1.2 0.6
Suecia 2,734 2,920 1.3 0.6

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la uncTaD.

II. Exportaciones de bienes creativos de México, 2015

70.0 1.8
60.0 16
50.0 L4
: 1.2
40.0 1.0

x
300 0.8
20.0 0.6
0.4
10.0 0.2
0.0 0.0

Disefio

Publicacion I

Artesanias
comunicacién

Audiovisuales
Nuevos medios de
Artes escénicas
Artes visuales

EEE Mundo EEEEE MéExico emmmmm]|Q México

Nota: Eje primario de las y despliega el porcentaje de participacion sectorial; y eje secundario de las
y denota el Indice de Localizacién de las exportaciones.

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la uncTap.
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Es importante sefialar que las estimaciones puntuales del vacs del cua-
dro III durante el periodo 2003-2013 difieren de las presentadas en el cuadro
2.3. Esto es debido a que los agregados estimados para los ce 2003, 2009 y
2014 —y que fueron los utilizados a lo largo de la investigacién— son pro-
ducto de la sumatoria de la informacién a nivel municipal, mientras que la
estimacién presentada en el cuadro III es directamente el resultado del agre-
gado nacional a partir del Sistema Automatizado de Clasificacién Censal de
los Censos Econémicos del iNEGI. Las diferencias estriban en que en algunos
municipios no hay informacién publica para ciertos sectores debido a razones
de confidencialidad, por lo que, al realizar el agregado nacional como suma-
toria municipal del indicador, no se contabilizan estos registros faltantes. Esta
consideracién metodolégica sirve por igual para los siguientes cuadros y figu-
ras de este anexo que toman en cuenta la informacién del Censo Econémico

2019 para el calculo del indicador respectivo.
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V. Estructura de valor agregado y poblaciéon ocupada por segmento
creativo con informacién nacional, 2003-2018

Clasificacion 2003 2008 2013 2018
Valor agregado
Total segmentos 100.0 100.0 100.0 100.0
Arte 23.7 8.0 21.4 17.4
Servicios 41.7 44.8 33.6 32.5
Software 10.1 13.0 15.00 15.9
1&D 13.5 14.5 11.8 16.0
Entretenimiento 10.9 19.8 18.2 18.2
Poblacion ocupada
Total segmentos 100.0 100.0 100.0 100.0
Arte 14.1 11.4 13.0 13.2
Servicios 38.0 37.2 32.9 28.2
Software 11.1 10.1 11.8 16.1
1&D 12.8 12.1 13.2 15.7
Entretenimiento 24.0 29.2 29.1 26.8

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014 y 2019.
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VII. Desglose de las Industrias Creativas y Culturales

En la economia creativa se distinguen 12 grupos de actividades: a) Activi-
dades de publicacién; ) Industria filmica, video y sonido; ¢) Actividades de
retransmisién y programacién; &) Programacién de computadoras, consultoria
y otras; ¢) Arquitectura; f) Investigacion y desarrollo (I&D); g) Publicidad y
estudios de mercado; ) Otras actividades profesionales creativas; i) Bibliote-
cas y museos, j) Juegos y apuestas, y ) Deportes y entretenimiento.

De los 12 grupos de actividades creativas, cuatro concentraron 63% de la
poblacién ocupada en 2018: Deportes y entretenimiento (23%), Programacién
de computadores, consultoria y otras actividades relacionadas (16%), Arqui-
tectura (13%) y Publicidad y estudios de mercado (12%). En la produccién
de valor agregado, cinco actividades concentran 71% del total de la econo-
mia creativa en 2018: Deportes y entretenimiento (16%), Programacion de
computadores, consultoria y otras actividades relacionadas (15%), Industria
filmica, video y sonido (14%), Arquitectura (14%) y Actividades de retrans-
mision y programacién (13%). En las figuras A y B se presenta con mayor
detalle la estructura de las actividades creativas para 2003-2018. Al respecto,
es importante hacer notar el incremento en la participacién que ha tenido el
sector de Programacién de computadoras, consultorias y otras en la estructura
ocupacional y del vacs a lo largo del tiempo. De igual manera, llamamos la
atencién sobre la pérdida de preponderancia del sector de la Industria filmica,
video y sonido en el vacB.

La figura C despliega la Tcpa del vacb y empleo durante el periodo 2003-
2018 a nivel nacional para las diferentes actividades que integran la economia
creativa de acuerdo con la clasificacién de la uncTap. Cuatro de ellas repor-
taron un incremento superior (crecimiento promedio anual) al conjunto de
los sectores culturales y creativos durante 2003-2018, tanto en VACB como
en empleo. Se trata de Juegos y apuestas, cuyo crecimiento promedio anual
supera los 10 puntos en ambas variables, seguida de Bibliotecas y museos con

una TCPA superior a 7%; Programacién de computadoras, cuyo crecimiento
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Figura A. Estructura ocupacional de los sectores creativos, 2003-2018

Actividades de publicacién

30.0
Deportes y entretenimiento 250 Industria filmica, video y sonido

20.0

Actividades de retransmision y
Juegos y apuestas 0 I
programacion
Bibliotecas y museos o0 Programacion dg computadoras,
consultoria y otras
Creacion artistica y entretenimiento Arquitectura
Otras actividades profesionales creativas 1&D

Publicidad y estudios de mercado

—2003 2008 =——2013 —2018

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014 y 2019.

Figura B. Estructura del valor agregado de los sectores creativos, 2003-

2018

Actividades de publicacion
20.0

Deportes y entretenimiento Industria filmica, video y sonido

Juegos y apuestas Actividades de retransmision y programacion

Programacion de computadoras, consultoria y

Bibliotecas y museos
otras

Creacion artistica y entretenimiento Arquitectura

Otras actividades profesionales creativas 1&D
Publicidad y estudios de mercado

—2003 2008 —2013 —2018

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014 y 2019.
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Figura C.Tasa de crecimiento promedio anual 2003-2018 nacional

Juegos y apuestas e
Bibliotecas y museos e U
Programacion de computadoras, consultoria y otras e —
1&D o = -
Arquitectura N
Industria filmica, video y sonido e —
Total =
Deportes y entretenimiento ——
Actividades de retransmision y programacion —
Publicidad y estudios de mercado ———
Otras actividades profesionales creativas fy
Creacidn artistica y entretenimiento -
Actividades de publicacion —

60 -40 -20 00 20 40 60 80 100 120 140
mVACB m PO
Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014 y 2019.

es superior al 5% en empleo y vacs, y finalmente I&D con cifras superiores
a 4% en ambos indicadores. En contraste, las actividades que han tenido el
peor desempeiio durante el periodo 2003-2018 en términos del vacs han sido
Actividades de publicacion (—4.1%), Creacién artistica (-1.5%), Otras activi-
dades profesionales como disefio y fotografia (—0.3),y la Industria filmica y del
video (—0.6%). Por lo que respecta al empleo, las actividades con Tcpa por de-
bajo del comportamiento agregado de las 1cc han sido las Actividades de pu-
blicacién (0.3%), Creacién artistica (0.9%), Otras actividades profesionales
(2%), Publicidad y estudios de mercado (2.2%) y Actividades de retransmision
y programacion (2.8%).

En las zonas metropolitanas, la estructura ocupacional y del valor agre-
gado es parecida a la nacional durante el periodo 2003-2013. Destacan en
poblacién ocupada actividades como Deportes y entretenimiento, Publicidad

y estudios de mercado y Arquitectura, y entre las tres concentran 50%. En el
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valor agregado sobresalen las actividades de Industria filmica, video y sonido;
Publicidad y estudios de mercado; Programacién de computadoras, consulto-
ria y otras actividades relacionadas, ademds de Arquitectura, que concentran
59% del valor agregado en las zonas metropolitanas. Los sectores con mayor
crecimiento en zonas metropolitanas son los mismos que a nivel nacional, es
decir, Bibliotecas y museos, Juegos y apuestas, Actividades de retransmisién
y programacién, Programacién de computadoras, consultoria, y Arquitectura

(véase figuras D, E y F).

Figura D. Estructura ocupacional de los sectores creativos en las zonas

metropolitanas
Actividades de publicacion
25.00 Industria filmica,
Deportes y video y sonido
entretenimiento
20.00

Actividades de

Juegos retransmision y
y apuestas programacion
. Programacion de
Bibliotecas computadoras,
y museos

consultoria y otras

Creacion artistica

Arquitectura
y entretenimiento

Otras actividades
profesionales creativas

Publicidad y estudios de mercado

2003 2008 2013

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014.
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Figura E. Estructura del valor agregado de los sectores creativos en las

Zonas metropolitanas

Actividades de publicacion

25.00
Deportes y Industria filmica,

entretenimiento video y sonido
20.00 Y

Actividades de

Juegos retransmision y
y apuestas programacion
. Programacion de
Bibliotecas mg tador
y museos computadoras,

consultoria y otras

Creacion artistica
y entretenimiento

Arquitectura

Otras actividades
profesionales creativas

1&D

Publicidad y estudios de mercado

e )03 )08 73013

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014.
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Figura F. Tasa de crecimiento promedio anual 2003-2013 en las zonas

metropolitanas
Bibliotecas y museos E E EEEEEN
Juegos y apuestas : = : : : -
Actividades de retransmisidn y programacion : EEE
Programacion de computadoras, consultoria y otras : = -
Arquitectura .I -
Total .I -
Deportes y entretenimiento : -
Industria filmica, video y sonido = .I i
Publicidad y estudios de mercado : i
Creacion artistica y entretenimiento .I 1
Actividades de publicacion u .I
1&D | m u
Otras actividades profesionales creativas | .I

-10 -5 0 5 10 15 20 25
TCPA(%)
mVA mPO

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de los Censos Econémicos 2004, 2009, 2014.

Algunos de los cuadros que se presentan a continuacién, contienen infor-
macién sobre participaciones, variaciones e indices de localizacién por zona
metropolitana de poblacién ocupada, valor agregado y remuneraciones, y se ha
usado una escala de colores para identificar valores atipicos a través de desvia-
ciones respecto al promedio. Los casos con tonalidades oscuras identifican los
casos extremos hacia arriba (el promedio mds una desviacién estindar para el
que se usa el color rojo) y hacia abajo (promedio menos el valor de la desvia-
cién estindar para el que se usa el color azul fuerte). Los valores en tonalidades

mis claras indican casos cercanos al promedio.
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VII. Censos Econémicos (2004, 2009, 2014). Industrias Creativas y
Culturales en las zonas metropolitanas de México, 2003 y 2013

Crecimiento 2003-
Distribucion
2013
Zona metropolitana Poblacion Valor >
ocupada agregado Poblacion Valor
2003 2013 2003 2013 ocupada  agregado

Valle de México
Guadalajara 6.37 6.74 3.53 6.11 4.47 4.3
Monterrey 7.35 6.57 8.04 7.78 2.73 -1.61
Puebla—Tlaxcala 2.56 A5 1.49 1.79 3.86 0.57
Querétaro 1.48 2.48 1 2.74
Juérez 3.58 1.96 1.99 1.33
Tijuana 1.85 1.83 1.04 2.34
Ledn 1.63 1.82 0.63 1.79
Mérida 1.35 1.58 0.65 1.26
Toluca 1.92 1.23 1.63 1.14
SLP-Soledad de Graciano Sinchez 1.15 1.19 0.63 1.04 421 3.88
Cancin 1.19 1.16 0.86 0.71 3.65 -3.12
Aguascalientes 1.07 111 0.53 0.82 4.36 813
Chihuahua 1.11 1.05 0.69 0.9 3.40 1.43
Mexicali 0.8 1.05 1.09 1.91 6.74 4.39
La Laguna 1.04 1.04 0.58 0.72 3.93 0.81
Villahermosa 1.45 1.03 1.58 1.13 0.42 -
Morelia 1.03 0.84 0.59 0.74 1.75 0.93
Saltillo 0.71 0.83 0.31 0.68 5.44 6.99
Veracruz 0.58 0.77 0.34 0.68 6.96 5.77
Cuernavaca 0.77 0.73 0.54 0.56 3.30 -1.01
Tuxtla Gutiérrez 0.63 0.67 0.3 0.45 4.49 2.75
Jalapa 0.67 0.63 0.37 0.49 3.36 1.54
Tampico 0.66 0.57 0.37 0.52 2.34 235
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Acapulco 0.89 0.54 0.39 0.74 -1.24 5.17
Pachuca 0.3 0.53 0.17 0.37 7.07
Celaya 0.53 0.45 0.2 0.33 2.37 3.81
Reynosa—R{o Bravo 0.4 0.45 1.62 0.58 5.07 -10.93
Puerto Vallarta 0.35 0.43 0.2 0.4 6.09 5.94
Coatzacoalcos 0.37 0.43 0.12 0.5 B2 -
Oaxaca 0.63 0.42 0.22 0.16 -0.10 —-4.68
Colima-Villa de Alvarez 0.32 0.38 0.15 0.34 5.69 7.01
Monclova-Frontera 0.3 0.35 0.16 0.24 5.47 2.69
Tepic 0.39 0.34 0.14 0.24 2.55 4.62
Zacatecas-Guadalupe 0.22 0.32 0.12 0.17 -I
Matamoros 0.33 0.29 0.18 0.24 2.66 1.72
Nuevo Laredo 0.35 0.28 0.35 0.39 1.54 -0.21
Poza Rica 0.26 0.25 0.15 0.58 3.36 -
Tlaxcala-Apizaco 0.21 0.24 0.05 0.09 5.38 4.97
Cérdoba 0.17 0.23 0.15 0.14 7.12 -2.02
Orizaba 0.15 0.19 0.04 0.15 6.03

Tehuacdn 0.22 0.17 0.04 0.08 1.46 7.19
Cuautla 0.52 0.16 0.13 0.11 -7.4 -2.83
Guaymas 0.11 0.14 0.07 0.1 6.71 2.63
San Francisco del Rincén 0.05 0.14 0.02 0.04

Zamora-Jacona 0.13 0.12 0.03 0.15

Minatitlan 0.14 0.12 0.05 0.11

Tulancingo 0.07 0.12 0.03 0.03

La Piedad-Pénjamo 0.05 0.12 0.01 0.03

Tula 0.08 0.12 0.03 0.08 7.51 8.1
Tehuantepec 0.05 0.06 0.01 0.01 491 6.12
Piedras Negras 0.1 0.06 0.05 0.06 -2.28 1
Teziutldn 0.07 0.04 0.03 0.01 -1.02 -9.05
Tianguistenco 0.03 0.04 0.01 0.01 6.79 2.65
Moroleén-Uriangato 0.06 0.03 0.01 0.01 —4.22 —7.47
Rioverde-Ciudad Ferndndez 0.04 0.02 0.02 0.01 -2.69 -10.89
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Acayucan 0.04 0.02 0.01

Tecoman 0.03 0.02 0

Ocotlan 0.02 0.01 0

Promedio 1.69 1.69 1.69 1.69 3.64 2.57
Desviacion estdndar 6.67 6.9 8.63 7.29 4.09 5.80

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de Censos Econémicos 2004,2009,2014. Distribucién,

estructura y crecimiento del valor agregado de los segmentos creativos por zona metropolitana 2013.

VIII. Censos Econémicos (2004, 2009, 2014). Industrias Creativas
y Culturales en las zonas metropolitanas de México 2003 y 2013.
Distribucién y estructura por segmentos del vacs

Distribucion entre las cindades 2013 Estructura de las ciudades 2013 Crecimiento 2003-2013

Zona metropolitana

Entretenimiento
Entretenimiento
Entretenimiento

Software
Servicios
Software

Software
Servicios

Valle de México

Monterrey

Guadalajara

Mérida

Ledn

Canctin

Aguascalientes

Morelia

Querétaro

Juérez

La Laguna

Puebla-Tlaxcala

Chihuahua

Tijuana

Acapulco

Tuxtla Gutiérrez
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SLP-Soledad de Graciano Sanchez 2.3 0.5 02 0.5
Jalapa 06 | 05 | 03 | 01
Tampico 0.9 0.5 0.0 0.3
Mexicali 6.1 0.4 0.2 0.3
Saltillo 1.0 0.4 0.8 0.4
Cuernavaca 11 0.4 0.2 0.0
Villahermosa 12 0.4 1.6 35
Veracruz 11 0.4 0.5 0.7
Nuevo Laredo 0.5 03 | 00 | 01
Monclova-Frontera 00 | 03 | 00 | 04
Toluca 20 | 03 | 05 | 32
Celaya 07 | 03 | 00 | 02
Colima-Villa de Alvarez 05 | 03 | 02 | 02
Tepic 0.4 0.3 0.0 0.1
Poza Rica 0.4 0.2 0.0 24
Matamoros 0.5 0.2 0.0 0.0
Cérdoba 0.0 0.2 0.0 0.0
Puerto Vallarta 07 02 0.0 0.0
Reynosa-Rio Bravo 0.7 0.2 00 | 04
Pachuca 1.0 0.2 0.1 0.1
Guaymas 0.0 0.2 0.0 0.1
Zacatecas-Guadalupe 00 | 01 0.1 0.1
Coatzacoalcos 0.0 0.1 2.0 04
Tlaxcala-Apizaco 00 | 01 0.1 0.1
Oaxaca 0.1 0.1 0.1 0.2
San Francisco del Rincén 0.0 0.1 0.0 0.0
Tula 0.0 0.0 0.0 0.0
La Piedad-Pénjamo 00 | 00 | 00 | 00
Tehuacén 0.3 0.0 0.0 0.1
Tulancingo 00 | 00 | 00 | 0.0
Acayucan 00 | 00 | 00 | 0.0
Zamora-Jacona 0.4 0.0 0.1 0.0
Orizaba 06 | 00 | 00 | 00
Piedras Negras 00 | 00 | 00 | 0.0
Tehuantepec 00 | 00 | 00 | 0.0
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Minatitlén 00 | 00 | 04 | 01 0.1
Teziutlén 00 | 00 | 00 | 00 | 0.0
Morole6n-Uriangato 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Cuautla 04 | 00 | 00 | 00 | 01
Rioverde-Ciudad Ferndndez 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
Ocotlédn 00 | 00 | 00 | 00 | 0.0
Tecomén 00 | 00 | 00 | 00 | 00
Tianguistenco 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 82 00| -12
Promedio 169 | 169 | 169 |1.69 |1.69 19.61| 37.16| 1591| 10.32| 17.00| -470| -2.15| 3.27| -320| 3.56
Desviacién estdndar 583 | 951 |749 |718 |536 | 1971| 19.58| 14.39| 9.21| 18.50| 39.80| 8.41| 1529| 21.20| 15.27

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.

IX. Distribucién, estructura y crecimiento de la poblacién ocupada de los
segmentos creativos por zona metropolitana, 2013

Distribucion entre
Estructura de las ciudades 2013 Crecimiento 2003-2013
las ciudades 2013

) e e

S S S

Zona metropolitana g g g

E £ £

- g £ g g & g

9 - o - 9 I8 -

= 3 o = 153 o= 3 153

I =] I = > -

§ € £ g £ 5 = £

» »n | » o] » » M
Valle de México b 55 7.0
Guadalajara . -2.7 4.0
Monterrey 34 29
Puebla-Tlaxcala 36| 19| 12| 31| 34| 149| 268 65| 150| 36.8 5 02| 122 8.1 44
Mérida 22| 15| 08| 09 124 1.0 0.2 6.1 11.1
Ledn 16| 13| 09| 11 2.6 -32 8.6
Querétaro 19| 11| 55| 52 11.3 9.4 9.8
La Laguna 09| 10| 05| 09 55 149 BY5)
Canctin 25| 09| 00| 04 18.2 -2.9 0.0 51 6.0
Morelia 12| 09| 01| 04 -4.1 14 0.0 3.8 4.7
Aguascalientes 11| 09| 06| 16 6.5 43| 108 6.5 19
Villahermosa 10( 09| 06| 25 3.0 8.7
Judrez 09| 09| 68| 09 7.3 27




Economia creativa en las ciudades de México

Tijuana 30 09| 09| 09| 21 - 22.2 8.9 73| 399 -14 35
Chihuahua 09 09| 09| 10| 15 90| 295| 11.7| 119 10.7 6.3
SLP-Soledad de Graciano Sanchez 11| 08| 06| 09| 22 95| 235 75 6.1
Jalapa 08| 07| 04| 01| 08| 139| 429 6.0
Cuernavaca 08| 07| 02| 01| 12| 123| 345 2.8
Saltillo 1.0| 06| 08| 09| 10| 127

Tuxtla Gutiérrez 14| 06| 00| 06

Toluca 16| 06| 07| 15

Tampico 07| 06| 00| 03

Monclova-Frontera 00| 05| 00| 05

Veracruz 10| 05| 05| 1.0

Mexicali 22| 05| 02| 08

Zacatecas-Guadalupe 02| 04| 01| 01

Celaya 05| 04| 00| 03

Pachuca 08| 04| 02| 03

Acapulco 12| 03| 00| 01

Matamoros 04| 03| 00| 02

Nuevo Laredo 03| 03] 01| 01

Reynosa-Rio Bravo 05| 03] 00| 11

Tepic 06| 03| 01| 03

Coatzacoalcos 01| 03| 03| 08

Colima-Villa de Alvarez 07| 03] 02| 03

Cérdoba 00| 03| 00| 00

Puerto Vallarta 07| 03| 00| 00

San Francisco del Rincén 00| 02| 00| 00

La Piedad-Pénjamo 00| 02| 00| 00

Tlaxcala-Apizaco 04| 02| 01| 01

Poza Rica 04| 01| 00| 02

Guaymas 00 01| 00| 01

Oaxaca 09| 01| 03| 05

Tehuacén 02| 01| 00| 02

Orizaba 05| 01| 00| 00

Zamora-Jacona 02| 00| 02| 0.0

Tulancingo 02| 00| 00| 00

Tehuantepec 02| 00| 00| 00
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Minatitlan 02 00| 02| 01
Cuautla 03| 00| 00| 00
Teziutlan 00| 00| 00| 00
Tula 00 00| 00| 00
Acayucan 01 00| 00| 0.0
Piedras Negras 00| 00| 00| 00
Moroleén-Uriangato 00| 00| 00| 00
Rioverde-Ciudad Ferndndez 00| 00| 00| 00
Ocotlén 00| 00| 00| 00
Tecoman 00| 00| 00| 00
Tianguistenco 00| 00| 00| 00
Promedio zm 17 17| 17| 17
Desviacion estandar 62| 83| 77 | 77 | 51 91| 157 85 78| 173| 335 63| 103| 200| 151

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.

X. Remuneraciones por personal ocupado, segmento y zona

metropolitana 2013. Pesos a precios constantes de 2013

Zona metropolitana

Entretenimiento

Economia creativa

Servicios

T 51,036 e | o
Minatilin

Querétaro 60,719 43,336 68,679 115,501
Coatzacoalcos 66,812 43,697 49,413

Tijuana 57,130 63,579 39,412
Monterrey 49,405 61,148 102,037 79,837
Villahermosa 43,837 30,229 81,202 58,642

Judrez 45,129 23,623 72,485 72,687 114,000
Saltillo 62,155 50,628 65,470 78,111 163,276
Veracruz 38,302 39,198 100,202 56,029
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La Laguna 49,931 23,226 91,340

Leén 47,071 48,350 63,961 69,892 53,827

Valle de México 53,742 54,653 74,745 66,326 73,097
Aguascalientes 41,421 23,584 45,446

Guaymas 0 37,280 88,227 80,247

Monclova-Frontera 0 44,634 30,341 71,834 0

Mexicali 29,680 58,634 45,610 75,881 112,410

Poza Rica 49,813 30,377 7,754

Chihuahua 48,442 38,240 68,118 63,220 65,879

Nuevo Laredo 46,912 22,691 59,745 83,590 61,303 52,246
Guadalajara 49,534 47,061 47,354 56,757 58,313 51,210
Puebla-Tlaxcala 34,422 44,227 61,032 65,002 54,507 50,909
Cuernavaca 31,943 34,460 66,481 65,906 95,501 49,649
Acapulco 48,468 33,719 60,948 90,902 0 49,505
San Luis Potosi-Soledad de 54,229 42,755 56,878 58,793 58,914 48,746
Graciano Sanchez

Morelia 41,743 DOMBE 59,886 74,320 48,774 48,477
Tampico 41,834 48,300 70,791 48,881 49,715 48,084
Zacatecas-Guadalupe 16,423 38,297 38,770 61,473 36,000 47,675
Toluca 22,009 29,644 81,248 36,666 151,111 45,846
Meérida 28,020 19,359 67,030 69,966 66,224 43,248
Matamoros 44,978 22,482 19,245 63,306 0 42,693
Jalapa 37,384 35,526 43,806 51,102 50,338 42,601
Celaya 58,236 23,640 40,048 64,245 38,500 41,296
Pachuca 41,296 28,453 37,538 52,091 54,544 40,824
Zamora-Jacona 47,540 15,073 81,451 51,472 79,816 39,071
Acayucan 9,891 0 0 50,128 0 37,722
Cancin 25,537 12,099 64,940 81,127 0 37,297
Reynosa-Rio Bravo 32,361 23,718 22,279 65,532 149,935 36,792
Colima-Villa de Alvarez 29,483 17,445 35,426 50,724 79,434 36,118
Tepic 13,388 14,905 47,329 53,015 16,306 34,599
Tuxtla Gutiérrez 21,686 16,038 34,149 62,837 0 34,540
Tlaxcala-Apizaco 4,045 6,529 74,879 62,864 89,066 30,873
Orizaba 49,035 9,291 23e3) 60,401 52,375 30,407
Tehuacin 49,248 7,793 47,863 55,569 14,833 29,277
Puerto Vallarta 47,915 20,366 0 39,443 25,667 29,174
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Oaxaca 55,239 28,395
Cérdoba 23,844 26,710
San Francisco del Rincén 0 24,551
Piedras Negras 0 22,830
Teziutlan 0 22,419
La Piedad-Pénjamo 53,951 0 21,547
Tehuantepec 52,697 0 20,576
Cuautla 34,583 0 16,295
Ocotlan 0 15,631
Tulancingo 56,786 0 14,935
Rioverde-Ciudad Fernandez 0 11,110
Tecoman 0 10,098
Moroleén-Uriangato 0 7,856
Tianguistenco 0 4,257
zZM 47,611 45,633 85,043 68,100 83,012 22,419
Desviacién estdndar 20,299 24,605 48,316 24,263 116,662 30,117

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.

XI. Indice de localizacién de segmentos creativos y sectores

complementarios del valor agregado, 2013

Zona metropolitana

Aguascalientes

Entretenimiento
1&D
Servicios

Tijuana 0.6
Mexicali 0.7
La Laguna 0.6
Saltillo 0.5

Monclova-Frontera

Piedras Negras

Colima-Villa de Alvarez

Tecomdn

Tuxtla Gutiérrez

(=}
EHH Hoteles

S |2
PSS

o|o
o | oo
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Judrez

Chihuahua

Valle de México

Leén

San Francisco del Rincén

Moroleén-Uriangato

Acapulco

Pachuca

Tulancingo

Tula

Guadalajara

Puerto Vallarta

Ocotlan

Toluca

Morelia

Zamora-Jacona

La Piedad-Pénjamo

Cuernavaca

Cuautla

Tepic

e
N|

Monterrey

Oaxaca

Tehuantepec

Puebla-Tlaxcala

Tehuacdn

Querétaro

Cancun

San Luis Potosi-Soledad

de Graciano Sanchez

Rioverde-Ciudad Ferndndez

Guaymas

Villahermosa

Tampico

Reynosa-Rio Bravo

Matamoros

Nuevo Laredo

Tlaxcala-Apizaco

Veracruz

Jalapa

241



242 Anexos

Poza Rica

Orizaba

Minatitlan

Coatzacoalcos

Cérdoba

Acayucan

Mérida

Zacatecas-Guadalupe

Celaya

Tianguistenco

Teziutldn

M 059 | 0.72 | 0.82 | 045 | 049 | 0.32 | 0.93 | 0.64 | 0.71 | 0.31

0.51

Desviacién estdndar 0.26 | 0.50 | 0.34 | 0.53 | 0.34 | 0.55 | 3.04 | 1.09 | 143 | 1.67

0.36

2.82

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del Censo Econémico 2014.

XII. Indice de localizacién de segmentos creativos y sectores

complementarios del valor agregado, 2013

Zona metropolitanm

Cerveza

[
! Restaurantes

H Entretenimiento

Aguascalientes

Tijuana

Mexicali

La Laguna

Saltillo

Monclova-Frontera

Piedras Negras

Colima-Villa de Alvarez

Tecomén

Tuxtla Gutiérrez

Judrez

Chihuahua

Valle de México

Leén

San Francisco del Rincén

Vino



Economia creativa en las ciudades de México

Moroledén-Uriangato

S
(S}

Acapulco

Pachuca

Tulancingo

Tula

o
w

Guadalajara

Puerto Vallarta

Ocotldn

Toluca

Morelia

Zamora-Jacona

La Piedad-Pénjamo

= o | o = POl =
=) w | w o|b|o
e
N|

Cuernavaca

Cuautla

Tepic

Monterrey

Oaxaca

Tehuantepec

Puebla-Tlaxcala

Tehuacén

Querétaro

Canctin

San Luis Potosi-Soledad
de Graciano Sanchez

Rioverde-Ciudad Ferndndez

Guaymas

Villahermosa

Tampico

Reynosa-Rio Bravo

Matamoros

Nuevo Laredo

Tlaxcala-Apizaco

Veracruz

Xalapa

Poza Rica

Orizaba

Minatitldn

Coatzacoalcos

Cérdoba

Acayucan
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Mérida

Zacatecas-Guadalupe

Celaya

Tianguistenco

Teziutldn

ZM 0.73 | 1.05 | 1.16 | 0.64 | 0.50 | 0.38 | 2.04 | 0.70 | 0.98 | 0.50 | 2.54 | 1.58 | 0.76

Desviacién estandar 0.54 | 1.24 | 1.00 | 1.41 | 044 | 0.67 | 923 | 1.12 | 2.16 | 2.70 | 7.06 | 1.00 | 4.58

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

DirecTorI1O EstapisTicO NACIONAL DE UNIDADES
EconOmicas

XIII. Estructura de las unidades econémicas por segmento creativo, 2019

Zona metropolitana

w w

S S £
] 3] ;
S =

- - =
Tt Tt =
L L (=}
wy wy wy

Unidades econémicas

Tianguistenco

Orizaba

Tlaxcala-Apizaco

Puebla-Tlaxcala

Cuautla

Tulancingo

Rioverde-Ciudad Ferndndez

Minatitldn

Toluca

Tehuantepec

Tehuacin

Tuxtla Gutiérrez

No zm
Tula

La Piedad-Pénjamo

Puerto Vallarta
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Acayucan 18 15 1 7 41 44 37 2 17
Poza Rica 39 48 11 36 134 29 36 8 H
Zamora-Jacona 31 Gl 10 15 87 36 36 11 17
Zacatecas-Guadalupe 86 74 17 33 210 41 35 8 16
Jalapa 141 121 36 49 347 41 35 10 14
Tepic 86 74 16 44 220 39 34 7 20
Cuernavaca 181 123 23 51 378 48 &3 6 13
Teziutlan 24 14 1 5 44 32 2 11
Acapulco 107 64 7 24 202 . 32 3 12
Celaya 88 68 21 42 219 40 31 10 19
Colima-Villa Alvarez 117 81 25 39 262 45 31 10 15
San Francisco del Rincén 60 29 0 6 95
Cérdoba 79 48 12 19 158
Tecomén 20 11 1 5) 37
Meérida 288 198 86 99 671
Monclova-Frontera 60 34 5 17 116
Moroleén-Uriangato 48 23 2 11 84
Monterrey 721 556 - 394 2,037
Pachuca 151 81 25 44 301
Guaymas 21 15 17 56
Piedras Negras 35 16 4 5 60
Morelia 214 116 24 85 439
Saltillo 144 86 23 74 327
Mexicali 142 83 27 70 322
San Luis Potosi-Soledad de

228 125 47 113 Bl
Graciano Sanchez
Tijuana 279 143 65 115 602
Canctin 170 75 26 45 316 24 8 14
Matamoros 69 29 7 20 125 23 6 16
Coatzacoalcos 80 38 12 34 164 49 23 7 21
Ocotlan 16 7 2 6 31 52 B8 6 19
Guadalajara 993 490 340 357 | 2,180 46 22 16
Veracruz 171 84 39 84 378 45 22
Leén 329 156 105 118 708 46 22
Tampico 251 134 57 179 621 40 22 9
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Aguascalientes 231 113 82 102 528
La Laguna 224 98 59 80 461
Juérez 122 59 41 56 278
Chihuahua 197 95 68 89 449
Reynosa-Rio Bravo 92 32 10 40 174
Querétaro 334 146 186 206 872
Nuevo Laredo 63 17 8 15 103
Promedio ciudades 321 252 72 116 761 | 44.6 | 322 7.6 15.6
Desviacién estandar 999 942 212 326 | 2421 7.5 103 4.6 5.7

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del bENUE 2019.

XIV. Indice de localizacién de las unidades econémicas por segmentos

creativos y sectores complementarios, 2019

Zona metropolitana

Aguascalientes

Servicio

Software

Entretenimiento

Tijuana

Mexicali

La Laguna

Saltillo

MOnclova-Frontera

Piedras Negras

Colima-Villa Alvarez

Tecomén

Tuxtla Gutiérrez

Judrez

Chihuahua

Valle de México

Ledén

San Francisco del Rincon

Mediana Tec

especializacion




Moroleén-Uriangato

Acapulco

Pachuca

Tulancingo

Tula

Guadalajara

Puerto Vallarta

Ocotlan

Toluca

Morelia

Zamora-Jacona

La piedad-Pénjamo

Cuernavaca

Cuatla

Tepic

Monterrey

Oaxaca

Tehuantepec

Puebla-Tlaxcala

Tehuacén

Querétaro

Cancin

Economia creativa en las ciudades de México

San Luis Potosi-Soledad

de Graciano Sédnchez

Rio verde-Ciudad Fernddez

Guaymas

Villahermosa

Tampico

Reynosa-Rio Bravo

Matamoros

Nuevo Laredo

Tlaxcala-Apizaco

Veracruz

Xalapa

Poza Rica

Orizaba
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Minatitlan

Coatzacoalcos

Cérdoba

Acayucan

Mérida

Zacatecas-Guadalupe 1.2

Celaya 0.7

Tianguistenco 0.7

Teziutlan 0.8 0.9

M 099 | 090 | 0.61 | 0.86 | 0.97 | 1.07 | 0.77 | 0.93 2.44
Desviacién estdndar 039 | 036 | 056 | 056 | 0.32 | 2.35 | 0.70 | 0.29 1.78

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2019.

XV. Demografia del total de firmas en las 1cc en las zonas metropolitanas

del pais

Zona metropolitana Mortalidad Nacimiento Saldo
Tampico 649 1.00% 799 1.10% | 15.90% | 23.10% 5.10% 22.90% 17.80%
Puerto Vallarta 446 1.00% 509 0.70% | 7.40% | 14.10% 2.00% 14.10% 12.10%
Querétaro 1,396 2.00% 1,592 2.20% | 7.40% | 14.00% 4.30% 16.10% 11.80%
Guadalajara 4,638 | 7.00% | 5123 | 7.20% | 4.00% | 10.50% 4.30% 13.40% 9.10%
Aguascalientes 1,091 | 2.00% | 1,197 | 170% | 3.30% | 9.70% 3.10% 11.70% 8.60%
Pachuca 605 1.00% 662 0.90% | 3.00% | 9.40% 2.50% 10.90% 8.40%
Tijuana 1,308 | 2.00% | 1,425 | 2.00% | 2.60% | 8.90% 3.70% 11.60% 7.90%
Mexicali 629 1.00% 685 1.00% | 2.50% | 8.90% 4.80% 12.60% 7.80%
Coatzacoalcos 374 1.00% 406 0.60% | 2.20% | 8.60% 3.70% 11.30% 7.60%
Chihuahua 862 1.00% 936 1.30% | 2.20% | 8.60% 4.80% 12.30% 7.50%
Veracruz 829 1.00% 897 1.30% | 1.90% | 8.20% 5.10% 12.30% 7.20%
Cancin 699 1.00% 758 1.10% | 2.10% | 8.40% 8.30% 15.40% 7.10%
Mérida 1,456 | 2.00% | 1,564 | 220% | 1.10% | 7.40% 3.60% 10.20% 6.70%
Morelia 994 1.00% | 1,067 | 1.50% | 1.00% | 7.30% 3.20% 9.80% 6.60%
Valle de México 22,247 | 33.00% | 23,874 | 33.30% | 1.00% | 7.30% 3.70% 10.30% 6.60%
Jalapa 768 1.00% 824 1.20% | 1.00% | 7.30% 3.60% 10.20% 6.50%
Monterrey 3,645 | 500% | 3,901 | 540% | 0.70% | 7.00% 6.60% 12.80% 6.10%
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San Luis Potos{ 1,245 2.00% 1,327 1.90% | 0.30% | 6.60% 3.60% 9.60% 6.00%
Ledn 1,795 3.00% 1,912 | 2.70% | 0.30% | 6.50% 2.70% 8.60% 6.00%
Nuevo Laredo 263 0.00% 280 0.40% | 0.20% | 6.50% 4.90% 10.70% 5.80%
La Laguna 997 1.00% 1,059 1.50% | 0.00% | 6.20% 3.80% 9.40% 5.60%
Total zm 67,399 71,598 6.20% 4.00% 9.60% 5.60%
Judrez 978 1.00% 1,038 1.40% | -0.10% | 6.10% 3.50% 9.10% 5.60%
Tepic 527 1.00% 558 0.80% | -0.30% | 5.90% 2.80% 8.20% 5.40%
Reynosa-Rfo Bravo 458 1.00% 484 0.70% | -0.50% | 5.70% 4.40% 9.50% 5.10%
Poza Rica 307 0.00% 324 0.50% | -0.70% | 5.50% 3.90% 9.00% 5.00%
Colima-Villa Alvarez 442 1.00% 465 0.60% | -1.00% | 5.20% 3.80% 8.60% 4.80%
Celaya 659 1.00% 690 1.00% | -1.40% | 4.70% 3.20% 7.50% 4.30%
Ocotlén 172 0.00% 180 0.30% | -1.50% | 4.70% 2.30% 6.70% 4.30%
Zamora-Jacona 286 0.00% 299 040% | -1.60% | 4.50% 1.70% 6.00% 4.30%
Saltillo 644 1.00% 672 0.90% | -1.80% | 4.30% 5.30% 9.20% 3.90%
Acapulco 624 1.00% 651 0.90% | -1.80% | 4.30% 5.10% 9.10% 3.90%
Cérdoba 407 1.00% 424 0.60% | -1.90% | 4.20% 3.20% 7.10% 3.90%
Guaymas 153 0.00% 159 0.20% | -2.20% | 3.90% 5.90% 9.40% 3.60%
San Francisco del Rincén 252 0.00% 261 0.40% | -2.50% | 3.60% 2.40% 5.70% 3.40%
Minatitlan 229 0.00% 237 0.30% | -2.60% | 3.50% 2.20% 5.50% 3.30%
Rioverde-Ciudad Fernandez 117 0.00% 121 0.20% | -2.60% | 3.40% 0.90% 4.10% 3.30%
Orizaba 413 1.00% 427 0.60% | -2.70% | 3.40% 1.90% 5.20% 3.20%
Cuernavaca 1,134 | 2.00% 1,171 1.60% | -2.80% | 3.30% 4.50% 7.50% 3.00%
Tecoman 96 0.00% 99 0.10% | -2.90% | 3.10% 3.10% 6.10% 2.90%
Matamoros 354 1.00% 365 0.50% | -2.90% | 3.10% 3.40% 6.30% 2.90%
Cuautla 518 1.00% 533 0.70% | -3.10% | 2.90% 2.50% 5.30% 2.70%
Piedras Negras 148 0.00% 152 0.20% | -3.30% | 2.70% 3.40% 5.90% 2.50%
Toluca 2,005 3.00% 2,058 | 2.90% | -3.40% | 2.60% 3.10% 5.60% 2.50%
Teziutldn 136 0.00% 139 0.20% | -3.80% | 2.20% 2.90% 5.00% 2.10%
Tulancingo 309 0.00% 315 0.40% | -4.00% | 1.90% 2.60% 4.40% 1.90%
La Piedad-Pénjamo 224 0.00% 228 0.30% | -4.20% | 1.80% 2.20% 3.90% 1.70%
Tehuacén 354 1.00% 359 0.50% | -4.50% | 1.40% 3.10% 4.50% 1.30%
Monclova-Frontera 289 0.00% 293 0.40% | -4.60% | 1.40% 4.20% 5.50% 1.30%
Acayucan 79 0.00% 80 0.10% | -4.70% | 1.30% 2.50% 3.80% 1.20%
Zacatecas-Guadalupe 455 1.00% 459 0.60% | -5.00% | 0.90% 5.90% 6.80% 0.80%
Moroleén-Uriangato 282 0.00% 284 0.40% | -5.20% | 0.70% 2.80% 3.50% 0.70%
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Tuxtla Gutiérrez 878 1.00% 884 1.20% | -5.20% | 0.70% 5.50% 6.10% 0.60%
Tula 248 0.00% 248 0.30% | -5.90% | 0.00% 4.00% 4.00% 0.00%
Tianguistenco 229 0.00% 227 0.30% | -6.70% | -0.90% 2.20% 1.30% -0.90%
Tlaxcala-Apizaco 745 1.00% 738 1.00% | -6.70% | -0.90% 4.70% 3.80% -0.90%
Puebla-Tlaxcala 3,463 | 5.00% | 3,429 | 4.80% | -6.80% | -1.00% 3.50% 2.50% -1.00%
Tehuantepec 133 0.00% 130 0.20% | -8.00% | -2.30% 7.50% 5.40% -2.10%
Villahermosa 709 1.00% 670 0.90% | -11.00% | -5.50% 5.50% 0.00% -5.50%
Oaxaca 1,007 | 1.00% 950 1.30% | -11.20% | -5.70% 5.70% 0.00% -5.70%

Fuente: Elaboracién propia con base en datos del pENUE 2019.

Encuesta NacioNnaL DE OcupraciON Y EMPLEO

XVI. Ocupaciones creativas

Participacion TCPA
Ciudad 2005 2018 PoT (%) 2005-2018
2005 2018

México

Guadalajara 136,252 199,252 8.1 8.4 3.0
Monterrey 123,167 183,813 7.4 7.7 3.1
Puebla 71,154 84,075 4.2 3.5 1.3
Tijuana 31,852 54,820 1.9 2.3 4.3

Leén 40,658 51,113 2.4 2.2 1.8
Querétaro 28,599 50,434 17 21 | as
Mérida 37,014 47,958 2.2 2.0 2.0
Toluca 30,306 46,096 1.8 1.9 &3

San Luis Potosf 32,072 42,961 1.9 1.8 23
Hermosillo 27,540 41,229 1.6 1.7 5%
Chihuahua 27,967 36,809 1.7 1.6 2.1
Aguascalientes 24,639 34,291 1.5 1.4 2.6
Tlaxcala 16559 | 33,384 1.0 14 |55
Canctin 20,064 32,993 1.2 1.4 3.9
Cuernavaca 25,689 31,711 1.5 1.3 1.6
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Culiacdn 24,857 31,251 1.5 1.3 1.8
Torreén 0 | 31,22 0.0 13 H
Morelia 21,635 31,144 1.3 1.3 2.8
Tampico 22,791 28,733 1.4 1.2 1.8
Saltillo 20,695 26,000 1.2 1.1 1.8
Tuxtla Gutiérrez 19,495 24,415 1.2 1.0 1.7
Oaxaca 17,020 22,854 1.0 1.0 2.3
Veracruz 16,645 21,071 1.0 0.9 1.8
Pachuca 13,352 18,573 0.8 0.8 2.6
Durango 12,633 17,079 0.8 0.7 2.3
Colima 10,844 16,208 0.6 0.7 3.1
Villahermosa 17,414 14,696 1.0 0.6

Acapulco 15,819 14,451 0.9 0.6

Tepic 9,482 14,381 0.6 0.6
La Paz 5,753 13,477 0.3 0.6

Zacatecas 10,073 11,974 0.6 0.5 1.3
Campeche 6,769 8,890 0.4 0.4 2.1
Promedio ciudades 50,769 71,915 3.0 3.0 2.7
Desviacién estdndar 129,987 181,527 7.8 7.6 1.6

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENoE del segundo trimestre de 2005 y 2018.

XVILI. Poblacién ocupada del Tridente creativo por ciudad, 2005 y 2018

TCPA 2005-2018

w w w
g 5 g 5 g 5
o= w = o= w = o= w =
5 s &5 3 5 s &5 3 5 s &5 3
: o » : o » : o »
w -t w -t w St
g §d S § g8 g §d S § g8 g g S § 8
Z = g w = 2] = g w 2 2] zZ “ w 2
= s 2 o = = £ 8 o & = £ 8 o &
< 13 {1 > 1= < 13 {1 > 1= < 13 St > o
k) g 8 5 @& k) g 8 5 @& k) g 8 5 @&
Tt Tt Tt
@ o B «® & @ © B ® & @ © B ® &
o o [ (=3 o T @ & o T o
17) -1 = (=] 17) -1 = (=] 17) -1 = =]
5 Z 5 O = ¥ Z 5 O = ¥ Z 5 O =
México Bl
Guadalajara 7.4 8.9 8.3 8.2 9.2 8.5 5 3.7 2.5
Monterrey 8.8 7.6 7 8.5 7.9 7.5 3.9 3.7 2.9
Puebla 4.1 3.8 4.3 3.2 4.4 3.7 2.2 4.6 1.1
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Tijuana 0.8 2.7 22 1.7 2.1 2.5 - 1.4 BIb)
Ledn 1.6 22 2.6 1.7 2 2.3 4.8 2.9 1.2
Meérida 1.9 2.5 2.3 1.8 2.3 2.1 39 2.8 1.6
Toluca 1.3 2 1.9 14 19 2.1 4.8 33 3
Querétaro 2.3 1.5 1.6 2.6 1.4 2 5.4 2.9 -
San Luis Potos{ 1.6 2 2 1.5 1.8 1.9 3.8 2.6 2
Hermosillo 1.5 1.3 1.7 1.6 1.5 1.8 4.8 4.2 2.8
Canctin 0.9 L2 1.3 1.6 2 13 _z
Chihuahua 1.2 1.7 1.8 1.4 1.3 1.6 52 1.3 1.5
Aguascalientes 13 15 15 1.4 12 15 5.1 13 2
Torredn 0 0 0 11 1.4 1.4 0 0 0
Morelia 0.9 1.3 1.4 1.5 1.3 1.3 - 3.6 1.7
Cuernavaca 15 17 15 17 12 12 5.2 0.8 0.6
Culiacan 0.9 1.6 1.6 1 1 14 5.1 -0.1 1.2
Tlaxcala 0.7 0.5 1.1 0.8 0.6 1.6 5.5 4.7 -
Tampico 1.1 1.1 1.4 0.8 1 1.3 1.9 ) 1.8
Oaxaca 1 1.3 1 12 12 0.9 5.7 2.6 1.3
Tuxtla Gutiérrez 0.9 12 12 0.9 1 11 3.8 19 113
Saltillo 1.2 1.3 1.2 1 0.8 1.1 3 -0.6 1.5
Veracruz 1 1 1 11 L2 0.8 5.4 4.7 0.8
Pachuca 0.9 0.8 0.8 0.6 0.7 0.8 1.8 25 2.8
Acapulco 0.6 15 1 0.7 1 0.6 5.6 0 -2
Durango 0.5 0.7 0.8 0.6 0.7 0.8 4.6 2.8 1.9
Villahermosa 11 1 1 0.5 0.8 0.6 -13 12 -1.3
Colima 0.5 0.3 0.7 0.5 0.5 0.7

Tepic 0.4 0.5 0.6 0.6 0.5 0.6

La Paz 0.2 0.3 0.4 0.5 0.5 0.6

Zacatecas 0.4 0.5 0.7 0.4 0.3 0.5 54 -0.2 0.6
Campeche 0.2 0.5 0.4 0.3 0.4 0.4 5.7 2.5 1.5
Promedio ciudades 3.03 3.03 3.03 3.03 3.03 3.03 4.2 34 2.3
Desviacién estandar 8.8 7.6 7.5 8.2 7.8 7.5 2.6 2.1 1.6

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.
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XVIII. Indice de localizacién por tipo de empleo creativo, 2005 y 2018

No creativos Creativos

Ocupaciones Tridente Especialistas

) ] ) en sectores integrados a
creativas creativo creativos ]
creativos otros sectores

2005 2018 2005 2018 2005 2018 2005 2018 2005 2018

México

Guadalajara 1.00 1.04 1.03 1.02 1.05
Monterrey 0.92 0.95 0.93 m 0.88 0.92
Puebla 1.07 0.91 1.04 0.98 1.02 0.81 0.95 1.08 0.94

Leén

0.98

Torreén

San Luis Potosi

Mérida 1.06 0.96

Chihuahua 1.00 0.89 1.01 0.85 0.72

Tampico

Veracruz

Acapulco

Aguascalientes

Morelia

Toluca

Saltillo

Villahermosa

Tuxtla Gutierrez

Tijuana

Cualican

Hermosillo

Durango

Tepic

Campeche

Cuernavaca

Oaxaca

Zacatecas

Colima
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Querétaro

Tlaxcala

La Paz

Cancin 0.86 0.84 0.86 0.93 0.67 0.96 0.87 0.90 0.80
Pachuca 1.05 1.04 1.04 1.00 - 0.85 1.01 0.91 1.03 -
ZM 0.90 0.89 0.89 0.87 0.76 0.83 0.89 0.84 0.93 0.90
Desviacién estdndar 0.21 0.16 0.20 0.15 0.29 0.24 0.23 0.19 0.21 0.17

Fuente: Elaboracién propia con base en datos de la ENOE del segundo trimestre de 2005 y 2018.
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La economia creativa se ha convertido en una de
las fuentes mas relevantes de crecimiento en mul-
tiples y diversas ciudades del orbe. Conocer los
impactos vy las cadenas de valor gue este sector
de la economia genera, sera central para enten-
der las potencialidades y retos de crecimiento que
las ciudades mexicanas enfrentaran en el futuro
inmediato. Este libro estudia las vinculaciones
gue las industrias y ocupaciones creativas desa-
rrollan en el sistema urbano de México. Se anali-
za la economia creativa en cinco segmentos, que
son el Arte, Servicios creativos, Software, I&D vy
Entretenimiento, y se estiman las interacciones
economicas que desarrollan entre siy con el resto
de las actividades en las ciudades de México, del
2003 a la fecha. Los impactos vy vinculaciones se
estiman a través de técnicas estadisticas y mode-
los econdomicos apropiados para tales fines.

Los resultados muestran que las vinculaciones de
la economia creativa son heterogéneas a lo largo
de las ciudades y que no estan libres de tensiones
regionales. La liberalizacion econdmica a traves del
Tratado de Libre Comercio de América del Norte
(tLcan, ahora T-mec, Tratado entre México, Estados
Unidos y Canada), el turismo y el dinamismo de
ciudades medias son algunos de los factores clave
gue explican el crisol de emergencia y consolida-
cion de la economia creativa a lo largo del sistema
urbano mexicano.
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