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Introduccion

La Agencia para el Desarrollo de Industrias Creativas y Digitales del Estado de Jalisco (ADICD) tiene
como uno de sus principales objetivos, gestionar las condiciones para impulsar, fomentar,
desarrollar y promover el disefio y la produccién creativa y digital, audiovisual, multimedia,
animacioén digital, asi como otras tecnologias digitales, de software y servicios de comunicacion,
convirtiendo a Jalisco en un ecosistema prolifero y con las condiciones adecuadas para el desarrollo
de proyectos en la industria creativa y digital.

Asi, uno de los ecosistemas de innovacidon con mayor dinamismo en la actualidad es el de la industria
audiovisual y Jalisco es uno de los estados mas destacados en la materia, tanto por el numero
creciente de estudios, como su participacion en los mercados internacionales, y la gran cantidad de
interesados en integrarse a esta industria, que egresan anualmente de las instituciones de
educacién superior.

De acuerdo con la Asociaciéon Nacional de Universidades e Instituciones de Educacién Superior
(ANUIES)?, en Jalisco al inicio del ciclo escolar 2020-2021 las instituciones educativas reportaron
33,040 estudiantes (9,966 mujeres y 23,074 hombres) inscritos en los niveles de posgrado,
licenciaturas universitarias y tecnolégicas, especialidades y técnicos superiores relacionados con las
Industrias Creativas Digitales, con mas de 190 programas educativos impartidos en 63 instituciones
diferentes. De acuerdo con ANUIES anualmente hay 5,815 egresados (1,868 mujeres y 3,947
hombres) de carreras relacionadas con los siguientes campos de formacion: artes escénicas, ciencias
computacionales, comunicacién y periodismo, desarrollo de hardware, desarrollo de software,
disefio y comunicacion grafica y editorial, electrénica, automatizacién y aplicaciones de la mecanica-
eléctrica, informatica, ingenieria industrial, mercadotecnia y publicidad, musica, tecnologia y
comunicaciéon educativa, tecnologias audiovisuales para medios de comunicacidon vy
telecomunicaciones.

La ADICD ha impulsado el programa de capacitacion y formacion para atender el desarrollo de este
sector:

Tan solo, En CCD Conecta, ha tenido 4 ediciones, en las que han participado mas de 6,300 asistentes
locales y nacionales. Asi mismo, en la ultima edicidn hubo: 1,102 portafolios cargados y solicitando
entrevistas o mentoras; 43 mentores internacionales haciendo revisiones de portafolios; mas de
100 vacantes ofertadas en mas de 20 estudios; 21 ponentes internacionales; 6 conferencias
magistrales presenciales y en linea; y, 7 talleres presenciales.

L http://www.anuies.mx/informacion-y-servicios/informacion-estadistica-de-educacion-superior
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Descripcion del problema publico y légica de intervencion

La industria del entretenimiento y desarrollo del software se ha posicionado poco a poco en nuestro
pais, no obstante, los emprendedores y las unidades econdmicas que incursionan en este sector
suelen enfrentar obstaculos para su afianzamiento, expandirse y consolidarse.

Aspectos como la falta de una estrategia sélida de formacién e impulso por parte del gobierno
federal para este sector, la insuficiencia de mentores y profesionales, asi como el alto nivel de
competencia a nivel internacional como Canadd o Brasil que cuentan con programas federales
solidos de impulso al sector; hacen que su expectativa de vida se comprometa, se pierdan
oportunidades en proyectos e inversiones y que la rentabilidad tarde mds en llegar.

De acuerdo con la observacidn empirica y testimonios de los lideres de las unidades econdémicas
pertenecientes a las industrias creativas y digitales, la mayor parte estas presentan dificultades en
el desarrollo y consolidacién de sus productos y servicios, asi como en la formulacién de modelos
de negocios que vayan acorde al dinamismo de este tipo de industrias. En parte, se ha observado
gue la formacion de los emprendedores por lo general es en campos relativos a las ingenierias, en
los cuales no se hace gran énfasis en conocimientos especializados y habilidades de corte
empresarial y gerencial.

Otro de los aspectos a considerar es laimportancia que tienen la vinculacidn nacional e internacional
para la expansion de los mercados a los que este tipo de empresas puedan llegar, para lo cual es
necesario desarrollar habilidades y estrategias especificas que favorezcan este tipo de crecimiento.
Es pertinente sefalar que la competencia que enfrentan este tipo de emprendedores es ardua y
proviene de distintas partes del mundo.

A su vez, si bien este sector tiene un gran potencial de crecimiento, ha carecido de herramientas
que faciliten su fortalecimiento, elementos como la falta de un modelo de incentivos fiscales o de
financiamiento especifico son algunos de los factores que han impedido un mayor dinamismo.

La conjugacién de los elementos previamente descritos son una muestra de la carencia de modelos
de acompanamiento integral que permitan a los participantes de este sector contar con
herramientas suficientes para implementar de forma exitosa modelos organizacionales y de
negocios que impulsen su permanencia, crecimiento y consolidacién.

Es asi como el Programa de Capacitacidn para Industrias Creativas y Digitales busca soluciones para

atender un problema especifico: Las Herramientas son insuficientes para facilitar la actualizacién,
especializacion y entrenamiento de las personas que estudian y trabajan en este sector.
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Dificultad de las empresas para mantenerse, expandirse
o consolidarse
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actualizacion y capacitacion

Logica de intervencion.

La Agencia para el Desarrollo de Industrias Creativas y Digitales para el Estado de Jalisco, busca
impulsar a estudiantes, egresados, emprendedores o empleados del sector creativo y digital a través
de apoyo gratuito para participar en jornadas de capacitacién o formacion especializada que
coadyuven a la consolidacién, expansién, actualizacion del talento humano y las unidades
econdmicas de la Industria Creativa Digital de Jalisco.

A continuacién de manera enunciativa, mas no limitativa se expone el tipo de insumos que puede
ofrecer este programa a través de subprogramas:

1. CCD Conecta: Capacitacion para personas estudiantes, egresados de carreras relacionadas con
las Industria Creativas y Digitales, asi como para emprendedores o empleados del sector; para
gue se actualicen sobre las nuevas tendencias, se vinculen con otros profesionales y conozcan
las dinamicas de contratacion en la industria. Durante las jornadas se llevan a cabo mentorias,
talleres, charlas y clases maestras por parte de destacados profesionales del sector. Incluye
sesiones de reclutamiento y revisién de portafolios para las mejores propuestas.

2. Formacion especializada para el talento humano en efectos especiales, animacidn, motores

graficos para videojuegos, certificaciones, habilidades blandas, finanzas, contabilidad para
industrias creativas entre otras.
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INSUMOS PRODUCTOS RESULTADOS EFECTOS

o . Talento humano Fortalecimiento del
Capacitacién o Los estudiantes, . )
) capacitadoy ecosistema de
formacion emprendedores y ) . -,
- actualizado en el innovaciény el
especializada empleados del sector o
. . . .. sector emprendimiento
disponibles para creativo y digital s . .
. . S cientifico-tecnolégico
estudiantes, disponen de capacitacion . .
L . Emprendimientos y y de alto impacto.
emprendedores o o formacion especializada .
Unidades
empleados del sector en su sector en lo , .
. . Econdmicas con
creativo y digital. referente al desarrollo de
- personal Incremento en el
sus habilidades. o
competitivo. valor agregado de sus
productos.

Descripcion de las areas participantes en la ejecucion del programa
La Agencia: Es el drea responsable de diagnosticar e identificar la problematica en las Industrias
Creativas y con base a ello desarrollar programas que atiendan las necesidades, apegados al objeto

de creacion de La Agencia y al margen de sus atribuciones.

El prestador de servicio: Es el responsable de disefiar, ejecutar y operar el programa conforme a los
lineamientos técnicos requeridos por La Agencia.

Beneficiarios: Es la poblacién potencial, que se registra, cumple con los requisitos establecidos en
reglas de operacidn y es sujeto a recibir el apoyo.

Los capacitadores: Es el personal calificado para impartir los contenidos del programa a los
beneficiarios.

La Plataforma: Es la herramienta tecnolégica que permite el registro y la participacion de los
beneficiarios con los contenidos del programa de forma remota.
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Principales resultados del programa durante el afio fiscal en curso

En 2022 se llevé a cabo la 4ta Edicion del Programa de Capacitacion para Industrias Creativas
conocida como CCD Conecta. Su objetivo es incrementar la calidad y preparacion del talento
humano que estudia, trabaja, desea emprender o ya es emprendedor en la Industria Creativa y
Digital en el Estado de Jalisco a través de capacitacion o formacién especializada con el fin de hacerlo
mas competitivo y consolidar al Estado como referente de la Industria Creativa Digital en
Latinoamérica.

El desarrollo del programa fue en formato hibrido con actividades en linea a partir del 11 de julioy
jornadas de actividades presenciales en las instalaciones de Ciudad Creativa Digital del 12 al 15 de
julio de 2022.

En la plataforma de inscripcidon al programa hay 1,725 personas registradas; sin embargo, se

detectaron datos con dos o mas registros, al depurarlos quedan un total de 1, 481 personas totales
registradas:

CCD CONECTA 4

= AR
7 RRRRRRE
0 f;

Fuente: Coordinacion General de Proyectos con datos del padrén de beneficiarios

Registros por sexo CCD4
3%

46% 51%

B Hombre B Mujer ™ Otro

Fuente: Coordinacidn General de Proyectos con datos del padrén de beneficiarios
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Hubo un total de 630 personas que se registraron como estudiantes o egresados, teniendo un
aumento significativo con relacion a la edicién CCD Conecta 3 del 8.51 %; y se registraron un total
de 851 personas como emprendedoras o empleadas.

Tipo de poblacion

B Persona estudiante o egresada

B Persona Emprendedora o empleada

57% 43%

Fuente: Coordinacién General de Proyectos con datos del padrén de beneficiarios

En cuanto al origen el 32 % fue de Jalisco, el 11 % extranjeros y el 57 % de otros Estados de la
Republica Mexicana; con un importante aumento en la participaciéon del jalisciense ya que su
presencia fue del 17 % mds que la edicién anterior.

Participacion por origen

57% 32%

B Extranjero M Jalisco ™ Nacional

Fuente: Coordinacidn General de Proyectos con datos del padrén de beneficiarios
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Acciones de evaluacion llevadas a cabo durante el ejercicio del

programa

Resultados de la aplicacion de una encuesta de
evaluacion por parte de los participantes

Metodologia

Al culminar el programa se envia un correo a los participantes pidiéndoles
que evallen el programa a través de un formulario en linea con reactivos
definidos. El sondeo es libre y anénimo para favorecer la honestidad en
las respuestas, y los datos se procesan como uno de los mecanismos de
evaluacidn final del programa.

Instrumento

El instrumento de investigacion es un cuestionario programado
digitalmente que pide primero una evaluacidn general de cada uno de los
componentes del programa (talleres, clases maestras, etc.), vy
posteriormente pide calificar una serie de reactivos respecto a la
realizacion y desarrollo del programa. Al final hace algunas preguntas para
mejorar el programa y posibles apoyos adicionales para las industrias
materia de esta iniciativa.

Una imagen del instrumento aplicado se muestra a un lado de estas lineas,
pero también se puede consultar en esta liga:

En las siguientes paginas se muestran algunas graficas que resumen los
resultados del instrumento, y al final se comentan algunos hallazgos.

Evaluacion CCD Conecta

//g(({( o ‘: " :

) ccb CONECTA £

MWW

ENVIAR RESPUESTA
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Resultado de la Evaluacion

El instrumento pide primero una calificacion general por cada uno de los componentes del
programa. En esta grafica se logra integrar toda la informacién arrojada, de manera que puedan
compararse entre si. Para poder hacer el comparativo, se muestran Unicamente las respuestas de
guienes participaron en cada componente.

¢Qué tan Util o interesante te resultaron...?

W Muy util Algo Gtil M Nada interesante

Invitados (Mentores y Ponentes) 84.51% 12.68% )

Entrevistas de reclutamiento 74.36% 12.82%

Mentorias 82.76% 12.07%

Clases Maestras 69.05% 23.81%

Talleres 62.79% 30.23%

Destaca que, ademas de los invitados, lo mejor calificado resultan las mentorias y el reclutamiento,
siendo esas actividades que mejor calificaron quienes participaron ene ellas. Al mismo tiempo, las
entrevistas de reclutamiento son también las que tienen un porcentaje mayor de mala calificacién
(el 12% mientras que el resto ronda entre el 2.8 y el 7.1). Al revisar porqué en las preguntas abiertas,
se advierte que son varios los que esperaban contar con mds de una entrevista de reclutamiento,
pero que no fueron seleccionados por los reclutadores.

Respecto al niUmero de participantes en las entrevistas de revisién de portafolios y reclutamiento,
se advierte que poco mas de la mitad participaron en ellas, tal como se muestra en la siguiente
grafica.
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¢Tuviste reuniones de revision de portafolios?

mNo mSj

-

El instrumento cuenta con una pregunta abierta para el caso de quienes respondieron que no, y hay
que decir que la gran mayoria de ellos simplemente no subid su portafolio a la aplicacion digital
usada en el programa, o bien no aplicé a ninguna mentoria o vacante, simplemente porque siente
gue no cuenta aun con trayectoria o elementos que mostrar (participaron en el programa mas por
el aspecto formativo).

También hay algunos casos de quienes aplicaron demasiado tarde (cuando los espacios de los
mentores que les interesaban ya estaban llenos), o que aplicaron sélo a reclutamiento y no fueron
seleccionados por los reclutadores (que, no obstante que no hayan agendado alguna reunién con
ellos, si revisaron sus portafolios).

Aqui es importante mencionar algo respecto al reclutamiento. Los reclutadores revisaron el
portafolio en linea de todos los aplicantes a cada una de las posiciones o perfiles que deseaban
revisar, pero agendaron Unicamente reuniones con aquellos que mejor se ajustaban al perfil que
buscaban (tanto por el nivel y habilidades mostradas en cada portafolio, asi como por el estilo de
arte). Ahora bien, para todos los que iban descartando, el sistema les pedia que indicaran por qué
no los seleccionaban, y cada aplicante no agendado a entrevista de reclutamiento se le enviaba un
correo electrénico con dicha explicacion.

Respecto al nimero de reuniones por cada participante que aplicd, aqui se muestra en una grafica
el detalle:
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Numero de reuniones por participante

10 2 reuniones 55%
3 04 reuniones 28%
50 mas 17%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

mSeries]

En el caso de las mentorias, se procura que la mayor cantidad de aplicantes cuenta por lo menos
con una (de ahi el gran nimero de mentores que se invita a participar en el programa, asi como la
gran cantidad de reuniones de mentoria agendadas). Es por ello que mas de la mitad de quienes
tuvieron reuniones, sélo se agendaron una o dos.

Sin embargo, las reuniones con reclutadores corresponden a otra légica completamente distinta,
donde es el reclutador donde agenda a quienes les interesa, sin importar si tienen o no reuniones
con mentores. Y hay el caso de algunos aplicantes con un muy buen portafolio, que hace que sean
varios los reclutadores quienes solicitan entrevistarse con ellos, dandose casos de personas que
tuvieron 4, 5 o incluso mas reuniones (un participante tuvo 8 reuniones en total, 2 de ellas de
mentoria, y luego 6 de reclutamiento).

Estoy satisfecho con las jornadas de CCD Conecta El siguiente apartado del instrumento muestra

mNaia ®Poco WSuldenis mMucha (aibds deloesperado una serie de reactivos para calificar la
satisfaccion respecto a diversos componentes
del programa, incluyendo aspectos relativos a
igualdad de género e inclusién.

El primero de ellos, respecto a la satisfaccion
general del programa, muestra que 83% de los
encuestados manifiesta un grado positivo de
satisfaccion, que va desde “superd mis
expectativas, muy satisfactorio o]
suficientemente satisfactorio. En cambio, hay
un 17% que manifiesta sentirse poco o nada
satisfecho. Llama la atencién, no obstante, que
el 23% dijo que el programa superd sus expectativas.
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CUandO se pregunta especificamente por Los talleresy conferencias me resultaron utiles e interesantes

= Nada Poco mSuficiente ™ Mucho ® Més de lo esperado

las conferencias y talleres, el porcentaje
general se modifica un poco: mientras que
el “Poco” sube un 1% y el “Mas de lo
esperado” desciende un 1%, en cambio el
muy satisfecho sube de 30 a 41%. Es decir,
el “Suficiente” baja significativamente
haciendo crecer el “Mucho”, lo que
significa que en términos generales fueron
mejor calificadas incluso que el programa
en general.

Siendo CCD Conecta un programa de

formacién, resulta conveniente que las

actividades centradas precisamente en la instruccion de los participantes (como los talleres y las
clases maestras) sean mejor calificados en el programa.

La aplicacidn y los mecanismos para las mentorias eran accesiblesy éptimas para el
programa

® Nada Poco  ®suficiente ™ Mucho ® Mas de lo esperado

En cambio, quienes respondieron la encuesta son
un poco mas criticos respecto a los mecanismos y
la experiencia relacionada con la aplicacién para
las entrevistas, donde el porcentaje de
“Suficientemente” dptimas es el que mas crece
hasta alcanzar el 37%, mientras que el “Poco”
6ptimas también crece hasta el 15%.

De las respuestas abiertas sobre cémo se puede
mejorar el programa, algunas de ellas hacen
referencia precisamente a la aplicacién utilizada
para subir los portafolios (elatlas.mx) con sugerencias puntuales que ya han sido entregadas a los
desarrolladores de la aplicacidn, pero hay mas respuestas relativas a la organizacién de las reuniones
en linea (el sistema zoom), en el sentido de que quizd seria mas ordenado procesarlas si éstas se
extendieran mejor durante la semana (pues hay horarios en que habia 12 o hasta 18 mentores
teniendo reuniones simultaneamente).

Sin embargo, los horarios de cada mentoria responden a los horarios en que cada mentor puede
participar, pues todos ellos son personalidades de trayectoria en la industria, con mucho trabajo y
gue buscan espacios en su complicada agenda para donar su tiempo y compartir su conocimiento
con quienes ingresan. No obstante, este sigue siendo uno de los asuntos donde puede mejorar el
programa.

Finalmente, donde los participantes se mostraron mas satisfechos, es en el aspecto relativo a la
igualdad de género y la inclusidon que se muestra en el programa (las graficas se muestran en la

siguiente pagina).

Por un lado, en el programa mismo, tanto por los invitados participantes como por los contenidos
del programa, se buscé promover la inclusién y la equidad en todo momento, toda vez que cualquier
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participante sin importar género o condicion social o incluso si tuvieran alguna discapacidad, podia
participar en todas las actividades del evento, pero a la vez mostrando (por ejemplo en una de las
conferencias pregrabadas que formaban parte del programa), que incluso con discapacidad hay
oportunidades de desarrollo en la industria.

El contenido y programa tuvieron enfoque de igualdad de género

®Nada #Poco wSuficiente W Mucho  Mas de lo esperado

El contenidoy programa fueron inclusivos

mNada =Poco ®Suficiente @ Mucho ® Mas de o esperada

El instrumento de posteriormente indaga en
algunas de las caracteristicas de los participantes,
como si cuentan con registro en el Instituto
Mexicano de la Propiedad Industrial, o bien en el
Instituto Mexicano de Derechos de Autor. En este caso sélo el 12% cuenta con registro en alguna de
las dos instituciones, y la mayoria de ellos en Derechos de Autor por Propiedades Intelectuales
(peliculas, proyectos de series, disefios de personajes, proyectos de videojuegos, etc.) que han
desarrollado y/o que estan en proceso de desarrollo.

Por otra parte, se les preguntd sobre la especialidad en que desean desarrollarse en la industria. Tal
como se muestra en la grafica de la siguiente pdagina, la gran mayoria de ellos busca participar en las
industrias de animacion y en segundo lugar en las industrias de videojuegos.

Cabe destacar que se podia responder en mas de una de las respuestas, y por ello hay varios que
contestaron en mas de una de ellas.
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En qué especialidad te interesa perfeccionartus conocimientos

10% 9%

7%

Animacién Disefio de audio VFX Videojuegos Publicidad Servicios para cine Otros

Por ejemplo: muchos animadores también respondieron “Servicios para cine”, y en todos los casos
de quienes respondieron efectos visuales (VFX) también habian respondido animacién. Llama la
atencioén el “Otros”, donde la gran mayoria de quienes eligieron dicha opcidn agregaron en “Cual”
ya sea ilustraciéon o comic.

El instrumento tiene algunos campos abiertos donde los participantes podian detallar u opinar
respecto a aspectos en los que pudiera mejorar el programa.

En ese sentido, algunas de las opiniones refieren a la comunicacion (explicar con un poco mas de
detalle el contenido que se impartira en talleres o clases maestras, por ejemplo), mejoras en el
sistema de citas (alguno comenta que cuando el evento se realizd Unicamente online era mas
organizado, mientras que otro rechaza las aplicaciones digitales para dejar sélo la parte presencial),
comentarios sobre los horarios de las conferencias, etc.

También hay comentarios en el sentido de que se debe mejorar el proceso de registro (quejas sobre
los dos formularios que se llenan, o la cantidad de reactivos que se piden), que las sesiones de
mentoria fueran mas extensas, etc.

En varios casos, de personas que sélo pueden participar de manera online, agradecen que la
iniciativa mantenga ese formato. También sobre el tiempo de duracién en el programa
(particularmente porque los puestos de reclutamiento se publicaron con poco tiempo para el
analisis y la aplicacién de los participantes).

También se detectaron 3 casos de personas que comentan su rechazo al evento, y no dan ninguna
sugerencia para mejorar. No obstante, la gran mayoria de las calificaciones resultaron positivas, y
los comentarios con sugerencias Utiles o dreas de mejoria, lo que demuestra el interés de los
participantes por que el programa continte y mejore.

Al final del instrumento se pregunta qué factores ayudarian a fortalecer y desarrollar el potencial de
los participantes, y en este reactivo las respuestas consideradas mas importantes fueron “Espacios
dedicados al intercambio de conocimientos, experiencias y tendencias” (como resulta el programa
mismo), pero el primer lugar fue la opcién “Acompafiamiento Integral (mentorias, incubacion,
aceleracién y financiamiento).
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Principales hallazgos

En 2022 se registré una disminucion del 3 % en las personas que se registraron como
mujeres, aumentd en .66 % las personas participantes que se registraron como Otro y
aumentd casi el 3 % la participacién de hombres con relacién a los registros de 2022.

Por grupos de edad, el 81 % de las mujeres que participaron tienen menos de 30 afios, lo
gue confirma la tendencia en el sector; que las nuevas generaciones se estan involucrando
y viendo cada vez mas en la Industria Creativa Digital como posible fuente de ingreso
laboral.

PARTICIPANTES POR GRUPO DE EDAD

Total general 3%  18% 53% 20% 6%
Otro 4% 22% 62% 12%
Masculino 3% 14% 50% 23% 9%

Femenino 3% 22% 56% 16% 3%

Menores de 18 18a22 23a30 31a40 Mas de 40

Fuente: Coordinacidon General de Proyectos con datos del padrén de beneficiarios

Situacidn que se confirma con el perfil de las personas que se registran, en el que vemos
que el mayor nimero de mujeres que se registré es “Persona Empleada” con 287, seguida
de “Persona Estudiante” con 199, en el perfil que disminuye sustancialmente con relacién a
los otros perfiles es en el de mujeres como “Persona Emprendedora”, solo 7.

Perfil Hombre Mujer Otro Total
1. Persona Estudiante 165 199 15 379
2. Persona Egresada 108 134 9 251
3. Persona Emprendedora 106 57 7 170
4. Persona Empleada 375 287 19 681
Total general 754 677 50 1481

Fuente: Coordinacion General de Proyectos con datos del padrén de beneficiarios.

Las empresas que participaron en la entrevista fueron: Banzai Studio, Psyop,
Fotosintesis Media, Keywors Studio México, Carburadores, Amber Studio, Demente
Animation Studio, Bichi Soul Producciones, Rie Animation, y Golem Studio. Todos
los estudios con excepcién de Amber consideraron que el programa cumplié con sus
expectativas. En palabras de Amber consideraron que “la afluencia de personas fue
muy baja.” Sin embargo, consideraron que la atenciéon fue muy buena, y no
contrataron debido a que los participantes tienen un “nivel bajo a junior pero tienen
muchas ganas de aprender.” Y al mismo tiempo, consideran que les gustaria
participar en una futura edicion y que se aumente la difusién del evento.
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e Todos los estudios, salvo Amber y Fotosintesis Media, contrataron talento a partir
de este programa. Algunos agendaron reuniones de seguimiento a los perfiles y
otros contrataron para hacer trabajo “free lance” durante el evento.

e EI57% de los mentores prefieren hacer esta dinamica de manera presencial. El 43%
restante considera que hacer las revisiones online les permite combinar su trabajo
y apoyar a los talentos emergentes.

e En términos de los perfiles que revisaron, la gran mayoria eran estudiantes y recién
graduados, mientras que habia pocos con un perfil junior, mid, o senior dentro de
los participantes (aunque si habia). En cuanto a aportaciones, la gran mayoria
considera que si pudieron dar retroalimentacion valiosa a los artistas participantes,
y también reconocen que la gran mayoria de la audiencia era receptiva a sus
comentarios.

Agenda de mejora
e Todos los estudios participantes quieren volver a participar en este programa de
reclutamiento en un futuro. Y en términos de peticiones para mejorar en el futuro,
nos solicitaron mejorar el Atlas para incluir filtros por el nivel de los participantes y
poder tener la herramienta todo el afo para continuar agendando entrevistas.

e Agregar tiempo o minutos de descanso entre mentorias y conferencias.

e Seria interesante poder dar talleres de animacién 3d tanto para principiantes como
para gente con experiencia.

e Parece que el tiempo de 15 minutos se sentia ajustado para cada asesoria. Tal vez
se pudiera incrementar 5 minutos mas.
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Conclusiones

Las jornadas de capacitacidn a la industria creativa que organiza la Agencia para el Desarrollo de
Industrias Creativas y Digitales de Jalisco, se estdn convirtiendo en un referente nacional personas
estudiantes, egresadas de carreras relacionadas con la industria creativa y digital, asi como para
personas emprendedoras o empleadas del sector para que se actualicen sobre las nuevas
tendencias, se vinculen con otros profesionales, incrementen la calidad de su trabajo, conozcan las
dindmicas de contratacion en la industria y el talento humano se haga mas competitivo.

Con la oferta de conferencias, talleres y dinamicas de revisidon del trabajo de los participantes se
estd desarrollando e impulsando los proyectos de emprendimiento de base tecnolégica en el
Estado, acciones que suman a la misidon institucional para posicionar a Jalisco como lider en
produccién creativa digital, audiovisual, multimedia, animacion y otras tecnologias digitales, de
software; asi como escaparate global, capaz de exportar contenidos y servicios, negocios y modelos
de gobernanza a otras entidades.

El programa de CCD Conecta genera espacios dedicados para el intercambio de conocimientos,
experiencias y nuevas tendencias; las instalaciones de Ciudad Creativa Guadalajara y su
infraestructura moderna, facilitan las reuniones, exposiciones y talleres. Mientras las personas que
participan se vinculan con otras para presentar su trabajo o mejorarlo, también se crean lazos que
facilitan la insercién profesional.

Pagina 18 de 21



Anexo fotografico
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