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Resumen 

 

Este trabajo de investigación es el recuento del proceso de creación de APIO (Arte Público 

Interdisciplinario Online), una productora audiovisual enfocada en el sector cultural de 

Medellín, la cual surge en el 2017 a partir de una idea de un grupo de estudiantes del pregrado de 

Comunicación Audiovisual y Multimedial de la Facultad de Comunicaciones de la 

Universidad de Antioquia. APIO pretende ser una empresa ágil, funcional y flexible a las 

necesidades y recursos de clientes y aliados mediante una oferta de servicios de producción, 

realización y documentación audiovisual para proyectos artísticos y culturales dirigidos por 

organizaciones, instituciones, empresas públicas y privadas de la industria creativa y cultural 

de Medellín. 

Este trabajo tiene como objetivo apoyar las iniciativas culturales creativas en la 

ciudad, compartiendo los detalles de los momentos claves en la cadena de valor del 

emprendimiento que llevaron a la productora a convertirse en una idea de negocio que, 

actualmente, se encuentra en fase de incubación y continúa su camino hacia el crecimiento y 

la consolidación empresarial a partir de la comprensión de los retos que el sector creativo y 

cultural poseen con relación a la sostenibilidad y al modelo de negocio. 

En este sentido, se exponen los retos y las dificultades que se han vivido durante el 

proceso de desarrollo de la idea, la formulación del modelo de negocios, la identificación del 

mercado y el reto de la formalización y sostenibilidad económica de este proyecto en un 

momento coyuntural en el que la economía creativa es relevante en la apuesta institucional 

nacional. Así mismo, se da cuenta de la hazaña que ha llevado a APIO a ser lo que es hoy, 

con el fin de servir como referente para los futuros emprendimientos que surjan en el pregrado 

de Comunicación Audiovisual y Multimedial. 

De acuerdo con lo anterior, el fin último de este trabajo es dar a conocer el panorama 

general de los modelos de acompañamiento en este tipo de proyectos y los retos en cada una 

de las fases del emprendimiento para que, los estudiantes y egresados interesados en esto, se 

animen a crear empresas. 
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1. Introducción 

 

La creación de APIO Comunicaciones parte de una motivación personal por encontrar una 

opción sostenible de emprendimiento en el sector audiovisual. Este proceso significó 

entender las actividades que implica la apuesta de crear empresa, como por ejemplo: a) qué 

vías y accesos de financiación tienen los proyectos de emprendimiento en Colombia; b) qué 

políticas públicas existen y se adecúan a las necesidades de los emprendimientos creativos y 

culturales y c) cuáles son las características diferenciadoras de este tipo de proyectos y los 

retos que implican para su modelo de negocio. 

Este informe cuenta cómo fue el proceso de creación de APIO Comunicaciones desde 

sus inicios hasta la fecha, pasando por momentos claves que implican cambios en el modelo 

de negocio, retos de formación empresarial, administrativa, comercial, financiera y legal. 

Igualmente, presenta las dificultades y éxitos que se ha tenido con la productora audiovisual, 

ya que se percibe necesario ampliar el conocimiento y la experiencia de emprender en este 

tipo de proyectos. Por tanto, el objetivo es dar a conocer que desde la técnica y la creatividad 

de la producción y realización audiovisual se deben tener en cuenta otros factores de la 

cadena de valor del sector audiovisual cuando se pasa por los eslabones de la venta, creación, 

pre- producción, producción, post-producción, distribución, exhibición, y mercado, donde 

finalmente se realiza la compra del servicio y producto audiovisual. 

Si bien, este proyecto nace a partir del cuestionamiento sobre cómo crear un 

emprendimiento en el sector audiovisual, esto dio lugar a preguntas adicionales como: ¿qué 

necesidades va a cubrir la productora audiovisual?, ¿en qué nicho de mercado se enfoca?, 

¿qué soluciones va a ofrecer?, ¿cómo va a vender sus servicios?, ¿cómo va a costear los 

procesos y servicios audiovisuales? y ¿qué oportunidades se encuentran para los 

emprendimientos creativos y culturales en la ciudad? 

Este informe presenta un acercamiento de la experiencia teórica, práctica y 

metodológica de algunos estudiantes de Comunicación Audiovisual y Multimedial, de la 

Facultad de Comunicaciones de la Universidad de Antioquia, que crean una productora 

audiovisual llamada APIO Comunicaciones. Un proyecto académico que se convierte en una 

iniciativa de emprendimiento audiovisual en la ciudad de Medellín, Colombia. Así mismo, se 

expone de manera concisa cuáles son las necesidades específicas que se observaron en el 

mercado creativo y cultural y cuáles oportunidades se reconocieron para generarle valor al 

emprendimiento. Lo anterior de acuerdo con una serie de actividades que incluyen la 
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identificación y participación en unidades de emprendimiento, programas de pre-incubación, 

plataformas de emprendimientos creativos y culturales, becas creativas y su correspondiente 

asignación presupuestal en recursos económicos. 

A continuación, se resumen los capítulos que conforman este informe: 

Capítulo 2: Antecedentes. Proyectos exitosos anteriores que sirvieron para crear el 

modelo de negocio de APIO Comunicaciones y contexto cultural y creativo en la ciudad de 

Medellín. 

Capítulo 3: Marco teórico. Desarrollo de tres conceptos: industrias creativas y 

culturales, comunicaciones y emprendimiento. Estos se articularon y consolidaron con el fin 

de desarrollar un emprendimiento cultural y creativo como lo es APIO Comunicaciones. 

Capítulo 4: Metodología. Se describe el paso a paso que siguió la productora en 

relación a su modelo de negocio, y cómo este se construyó a través de la formación y los 

lineamientos que promueven las diversas unidades y plataformas de emprendimiento, en la 

ciudad de Medellín. Además, se da cuenta de cómo se registró allí la información del trabajo 

que ha realizado APIO Comunicaciones, con el fin de difundir la experiencia adquirida 

durante los dos años de trabajo a futuros proyectos interesados en emprender. 

Capítulo 5: Hallazgos. Se presentan los descubrimientos a los que ha llegado esta 

investigación. Además, se incluyen dos formatos de pitch presentados a través de un guion 

literario y una presentación PPT que relata el modelo de negocios de APIO Comunicaciones 

en el cual se revelan puntos importantes como: el objetivo, el nicho de mercado, las 

necesidades, las soluciones, los servicios y los productos que ofrece el proyecto y su 

promedio de ventas. Del mismo modo, se habla de la propuesta de valor, el compromiso que 

se tiene con el sector y la inversión que ha tenido el proyecto de emprendimiento desde su 

creación. 

Finalmente, se concluye con reflexiones sobre el ejercicio del emprendimiento 

cultural y creativo, destacando las principales necesidades y oportunidades que tienen este 

tipo de proyectos en cuanto a becas, presupuestos, concursos, unidades de innovación y 

emprendimiento que se ofrece cada año en la ciudad de Medellín. 
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2. Antecedentes 

 

        2.1. Contexto cultural y artístico de Medellín 

 

El sector creativo y cultural de la ciudad se ha venido fortaleciendo desde hace 15 años, gracias 

a diversas becas otorgadas en diferentes ámbitos a nivel nacional, departamental y local. Esto es 

amparado por la Ley general de cultura N° 397 de 1997 específicamente en el artículo 18 que 

dicta que “[e]l Estado, a través del Ministerio de Cultura y las entidades territoriales, 

establecerá estímulos especiales y promocionará la creación, la actividad artística y cultural, 

la investigación y el fortalecimiento de las expresiones culturales” (p.7). A nivel 

departamental, se cuenta con el Instituto de Cultura y Patrimonio, uno de los principales 

motores de desarrollo de cultura en Antioquia. Igualmente, en Medellín, se ofrece la 

Convocatoria de Estímulos para el Arte y la Cultura liderada por la Secretaría de Cultura 

Ciudadana, que promueve y fortalece procesos artísticos y culturales a través de la asignación 

presupuestal de becas y apoyos en las modalidades de las artes y la cultura. 

En lo que respecta a los antecedentes creativos y culturales de la ciudad de Medellín, 

se atendió a las primeras bienales de arte realizadas en los años 1968, 1970 y 1972, eventos 

históricos de carácter internacional, que contaron con la presencia de diferentes artistas que 

exhibieron sus propuestas artísticas. Castañeda (2018) expone que este evento fue idea de 

“Leonel Estrada, artista caldense considerado por muchos como el impulsor del arte en 

Medellín durante la mitad del siglo XX”, quien fue convocado por Rodrigo Uribe Echavarría, 

presidente de Coltejer en ese momento. 

Treinta y cinco años después, para el año 2007, se celebraron los Encuentros 

Internacionales de Arte de Medellín (MDE), en los que se presentaron nuevas propuestas de 

exhibición y circulación de obras por parte de artistas nacionales e internacionales. La 

dirección artística fue llevada a cabo por Nydia Gutiérrez, curadora de arte del Museo de 

Antioquia. Se añade que este evento se pensó como un espacio alternativo de participación 

artística, el cual centra su interés en vincular agentes del campo cultural local, nacional e 

internacional, que tiene una periodicidad de cada cuatro años en la ciudad. Cabe decir que 

El MDE cuestiona el formato convencional de las bienales, no sólo por la 

periodicidad con la que se realiza sino también por su interés en vincularse con 

agentes internos y fortalecer el campo cultural local, articulando distintas nociones de 
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relación con lo urbano y generando la circulación de personas, proyectos artísticos, 

discursos y concepciones culturales diversas. (Museo de Antioquia, 2019). 

En este sentido, este evento busca relacionar a los artistas invitados con el público de 

la ciudad de Medellín, creando encuentros donde se piensa y se replantea las diversas formas 

de comunicación entre las prácticas artísticas y el territorio donde se realizan. Pues una 

ciudadanía que es cercana a sus expresiones artísticas y estéticas tiene la oportunidad de 

desarrollar su memoria histórica y cultural en el marco de una sociedad que se encuentra en 

aras de comprender su compromiso y ejercicio con la vida, la libertad y la construcción de 

paz. 

A inicios del siglo XXI, el panorama creativo y cultural de la ciudad necesitaba crecer 

con mayor intensidad, por lo que muchos jóvenes se concentraron en el trabajo de sus 

propuestas, generando cambios sociales en sus barrios y comunas. Sin embargo, en ese 

momento, no se contaba con una política pública que brindará un apoyo a estas prácticas. 

Como respuesta a ello, la administración municipal comenzó a trabajar desde el año 2002 

junto a la Secretaría de Cultura Ciudadana de la Alcaldía de Medellín en busca de fortalecer 

el sector artístico y cultural. Así mismo, la administración pública comenzó a promover lazos 

de comunicación entre los artistas, organizaciones, instituciones culturales públicas y 

privadas, y la participación de diversos públicos, lo que dio lugar a la transformación social 

de la ciudad. A partir de esta nueva secretaría, se adquieren derechos y deberes que son 

garantías de la Ley general de cultura 397 de 1997, la cual da cuenta de las normas sobre 

patrimonio cultural, fomentos y estímulos a la cultura. 

De acuerdo con Quintero (2017), en el año 2004, durante la Alcaldía de Sergio 

Fajardo Valderrama, se crea el programa de estímulos de becas a la creación artística. Esta 

política surgió como una alternativa de financiación que posibilitó la creación de nuevas 

entidades culturales locales. En Medellín, nuevamente en el año 2018, se abre la 

Convocatoria de Estímulos para el Arte y la Cultura que promueve y fortalece el apoyo a 

propuestas artísticas y culturales en la ciudad y en sus corregimientos. Esta tiene un 

presupuesto anual de once mil seiscientos millones de pesos colombianos, que van dirigidos a 

apoyos concertados que promueven las artes visuales, la artesanía, la producción audiovisual, 

las comunicaciones, la danza, la gestión cultural, la lectura en bibliotecas, la literatura, la 

música, el patrimonio, el teatro y todas las actividades asociadas. También cuenta con becas 

de creación, circulación, producción, formación, investigación artística y cultural. 

Si se analiza la gestión cultural, manejada por el Instituto de Cultura y Patrimonio de 
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Antioquia, se entiende que, en cumplimiento con su misión, es el motor del desarrollo 

cultural en el departamento. De igual forma, funciona bajo principios de legalidad y 

transparencia desde la construcción, implementación y articulación participativa de políticas 

públicas culturales, que fomentan el diálogo, el reconocimiento y la visibilización de la 

diversidad cultural (Instituto de Cultura y Patrimonio de Antioquia, 2019). Actualmente, la 

dirección del Instituto, tuvo como objetivo ampliar las convocatorias culturales, patrimoniales 

y artísticas, permitiendo una mayor cobertura y participación de líderes, artistas y gestores 

culturales, pues “a través de gestiones interinstitucionales, el Instituto de Cultura y 

Patrimonio de Antioquia logró duplicar su presupuesto para 2017 y alcanzar recursos por 

$34.000.000.000 millones de pesos, a pesar de haber recibido inicialmente 17.000.000.000 

millones” (MINUTO 30, 2018). 

Al hacer un seguimiento del panorama creativo y cultural, se descubrió el aporte anual 

del Ministerio de Cultura de Colombia para fortalecer este campo. Según se afirma en el 

Sistema Informativo del Gobierno-SIG (2018), “[l]a Convocatoria de Estímulos […] otorga 

más de $12,800.000 millones de pesos a artistas, investigadores y gestores culturales del país”, 

lo que, sumado con lo anterior, da un presupuesto que supera los $57´600.000.000 de pesos. 

Pero, si bien esta cifra es una buena fuente de financiación para el sector cultural, este tipo de 

proyectos necesitan más recursos, ya que los apoyos que entregan las convocatorias, becas y 

estímulos no son suficientes para su ejecución. 

En definitiva, los productores y gestores culturales requieren el apoyo de canales de 

comunicación pertinentes a sus obras, proyectos o festivales. Es importante reconocer que 

estos recursos económicos dispuestos para el sector cultural y creativo no significa una forma 

de mecenazgo, dado que salen de los impuestos públicos administrados por el gobierno, y 

esto representa que los proyectos se comprometan a garantizar y cumplir un orden contractual 

con la ciudad de Medellín, el departamento de Antioquia y el país. 

 

2.2. Emprendimientos audiovisuales en Medellín 

Actualmente, en la ciudad, existe un número importante de productoras audiovisuales que se 

han creado en la última década, muchas de ellas son propuestas que nacen de estudiantes de 

comunicación audiovisual de universidades e instituciones públicas, privadas y mixtas. 

Generalmente, estas productoras audiovisuales tienen un nicho de mercado definido dentro de 

la industria cultural y creativa, lo que genera una fuerte competencia en el área, sobre todo, 

para aquellas empresas que están emprendiendo. Sin embargo, esto ofrece la oportunidad de 
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establecer un clúster de empresas de cine y medios audiovisuales. 

Hace 6 años, a través de la secretaría de Desarrollo Económico, se creó la Comisión 

Fílmica de Medellín, una estrategia “que busca el fortalecimiento de la industria audiovisual 

y cinematográfica, promoviendo la competitividad de las empresas productoras y los 

profesionales del sector” (Filmed, 2019). Los propósitos de este programa son: la formación y 

capacitación de profesionales, ofrecer apoyos económicos para las producciones locales 

nacionales e internacionales que desean trabajar en la ciudad y, al mismo tiempo, 

promocionar la ciudad como una gran locación para rodajes de producciones extranjeras. 

Cuando se tiene un clúster activo de empresas audiovisuales se aporta al crecimiento 

y fortalecimiento de este sector en la industria creativa y cultural, pues esta forma de 

agremiación permite el aumento de los beneficios para las empresas participantes y mejora la 

calidad de los servicios y productos que ofrecen a sus clientes. 

A causa de esta oferta, APIO Comunicaciones tuvo como referente las siguientes 

empresas de cine y medios audiovisuales: Álamo Audiovisual S.A.S, Monociclo S.A.S, 

Crisálida Films S.A.S, y AstroHouse S.A.S. Esto a razón que todos estos proyectos se crearon 

por estudiantes universitarios y egresados de diferentes universidades de Medellín, quienes al 

día de hoy siguen creando empresa y fortaleciendo el mercado audiovisual en el país. 

De acuerdo con lo anterior, es importante resaltar que en los últimos años se han 

creado varias productoras audiovisuales locales, gracias a la existencia y creación de 

condiciones y oportunidades de mercado básicas para que se inicien estos emprendimientos. 

En la tabla 1 se realizó una caracterización de algunas empresas dentro del sector de 

medios audiovisuales y cinematográficos de Medellín: 

 

Tabla 1.  

Empresas audiovisuales referentes en Medellín 

Empresas Audiovisuales referentes en MedellínEmpresas Audiovisuales referentes en 

Medellín 

Nombre y 

características 

Álamo 

Audiovisual 

Monociclo Crisálida AstroHouse 

Localización Medellín Medellín Medellín Medellín 
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Institución de 

formación del 

líder 

emprendedor 

Universidad de      

Antioquia 

Universidad de 

Antioquia 

Politécnico  

Jaime Isaza 

Cadavid. 

Universidad 

Pontificia Bolivariana 

Productos y 

servicios 

(atributos) 

Desarrollo, 

Producción y 

Postproducción 

audiovisual para 

marcas 

comerciales, 

corporaciones. 

Producción de 

cine, formación de 

públicos y espacios 

de exhibición. 

Producción y 

coproducción 

de cine, 

realización de 

workshops 

para la 

formación de 

la industria 

Estudio de creación 

de contenidos 

audiovisuales. 

Contamos historias 

para grandes y 

pequeños, creamos 

narrativas 

documentales y 

contenidos infantiles 

Propuesta Valor “Las imágenes 

deben tener un 

significado. 

Tienen que contar 

una historia. Hay 

una gran diferencia 

entre crear 

imágenes -es decir 

simplemente 

filmarlas y contar 

una historia con 

ellas” Ellen Kuras 

“Renuevan los 

métodos de la 

producción de cine, 

exploran nuevos 

lenguajes y estilos 

cinematográficos ”. 

(No es clara 

su   propuesta 

de valor). 

“Creamos y 

trabajamos en 

proyectos 

comprometidos con 

la solución de 

problemáticas 

ambientales y 

sociales con nuevas 

apuestas culturales”. 

Logística de 

distribución 

Redes sociales Redes sociales Redes 

sociales 

Redes sociales 

Enlaces alamoaudiovisual.

com 

monociclocine.co 

m 

http://www.cr

isal 

idafilms.co 

https://www.faceboo

k.com/ 

pg/InTheAstrohouse/

about/ 

?ref=page_internal 

Fecha de 

creación de la 

página de 

Facebook 

2 de mayo de 2018 18 de agosto de 

2011 

11 de marzo 

de 2013 

26 de octubre de 

2016 

Ventajas Es una productora 

audiovisual que se 

encarga de todas 

las etapas de 

realización 

audiovisual; 

Es una productora 

que trabajan en 

diversos proyectos 

cinematográficos  

simultáneamente.   

Su método de 

Es una 

productora 

que promueve 

la 

coproducción 

de cine y 

Es una productora 

especializada en 

narrativas para 

públicos infantiles. 

https://alamoaudiovisual.com/
https://alamoaudiovisual.com/
http://monociclocine.com/?fbclid=IwAR3El2Bsl1oqoWyQ1leWbIZI1pykfYsIwo1_vqKaGAS6I3iLSq_kmY1BCd8
http://monociclocine.com/?fbclid=IwAR3El2Bsl1oqoWyQ1leWbIZI1pykfYsIwo1_vqKaGAS6I3iLSq_kmY1BCd8
http://www.crisalidafilms.co/
http://www.crisalidafilms.co/
http://www.crisalidafilms.co/
https://www.facebook.com/pg/InTheAstrohouse/about/?ref=page_internal
https://www.facebook.com/pg/InTheAstrohouse/about/?ref=page_internal
https://www.facebook.com/pg/InTheAstrohouse/about/?ref=page_internal
https://www.facebook.com/pg/InTheAstrohouse/about/?ref=page_internal
https://www.facebook.com/pg/InTheAstrohouse/about/?ref=page_internal
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incluyendo la 

posproducción 

siendo en la 

mayoría de 

ocasiones la más 

costosa. 

producción les 

permite innovar en 

lo narrativo, 

administrativo y 

logístico. 

medios 

audiovisuales 

y talleres de 

formación. 

Desventajas No cuenta con un 

número grande de 

seguidores, su 

comunidad en 

redes es pequeña. 

No manejan un 

servicio escalable a 

varias necesidades 

del mercado. 

No es clara su 

propuesta de 

valor. 

No cuenta con un 

número grande de 

seguidores, su 

comunidad en redes 

es pequeña. 

 

Estas productoras, en su mayoría, son propuestas que nacieron de trabajos académicos en las 

universidades y, con el paso del tiempo, se convirtieron en proyectos que vieron la necesidad 

y la oportunidad de constituirse como empresas audiovisuales. Por eso para APIO es necesario 

reconocer estos trabajos, destacar su labor creativa y empresarial y entender el por qué se 

crean y la razón de ser de cada uno de ellos.  

Teniendo en cuenta la tabla 1, la productora Álamo Audiovisual es el referente y 

competencia directa para APIO, ya que trabaja para marcas comerciales y corporaciones, y 

dentro de su flujo de trabajo se encarga de todas las etapas de realización audiovisual. Con la 

productora Astrohouse, se coincide en la parte de propuesta narrativa documental que ofrece 

y trabaja en sus producciones. Por el contrario, con las productoras Monociclo y Crisálida 

Films, no se coincide en referencias directas con su propuesta narrativa, debido a que ambas 

empresas trabajan con producciones cinematográficas. A modo de ejemplo, Crisálida Films, 

dentro de sus canales de comunicación, habla de la producción de video institucional pero sus 

producciones se concentran en el lenguaje cinematográfico y la estética del videoclip.  

En la actualidad, en Medellín, son cientos de propuestas audiovisuales que nacen para 

cubrir la necesidad de un proyecto a corto, mediano o largo plazo. Lo que tienen en común 

las cuatro productoras que se registraron en el tabla 1 es la capacidad de entender que el 

mayor logro para un proyecto audiovisual o cinematográfico es formalizar su razón social, 

bajo la figura de persona jurídica ante una cámara de comercio del país. Esto le permite 

relacionarse con otras empresas, organizaciones o instituciones de diferentes razones sociales 

que trabajan como iguales, es decir, de empresa a empresa. 

APIO Comunicaciones es un emprendimiento que se proyecta a ser empresa 

constituida bajo persona jurídica S.A.S, lo que le permite tener un “[vehículo jurídico para la 
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realización de cualquier actividad empresarial que puede ser utilizada por las micro, pequeñas, 

y medianas, así como por las grandes” (Dinero, 2009, s/p). La tabla 1, da cuenta de que se 

tienen más oportunidades de crecer comercialmente dentro del sector audiovisual y que se 

puede expandir los servicios y productos a otros mercados, si la productora se constituye 

como una Sociedad por Acciones Simplificada (S.A.S) ante la Cámara de Comercio. 

Además, se entiende que la persona jurídica tiene la responsabilidad de formalizar los 

procesos internos y externos de trabajo e, igualmente, el tratamiento legal de su proyecto en 

miras a ser una empresa.  

El contexto creativo local del sector audiovisual y cinematográfico viene creciendo 

debido a las bases comerciales y a las necesidades de mercado que garantizan la 

sostenibilidad del sector audiovisual. Para diversas empresas, organizaciones e instituciones, 

la solución se encuentra en contratar productoras que realizan contenidos audiovisuales que 

comunican los objetivos, la misión y los valores de sus marcas. La comunicación audiovisual 

crea contenidos y oportunidades para que diversos mercados fortalezcan los puentes de 

comunicación internos y externos en relación con los clientes y usuarios que consumen sus 

productos y servicios. 

2.3. Sector de la Innovación y el Emprendimiento en Medellín 

 

Como se ha dicho repetidas veces, en la ciudad de Medellín la industria creativa y cultural ha 

estado creciendo. Por parte de la administración pública se viene generando, a través de 

concursos y unidades de innovación, propuestas que promueven el desarrollo de los 

emprendimientos del sector y oportunidades de formación empresarial que sirven para 

capacitar a esos emprendedores en sus ideas de negocio. 

Es necesario que las ideas de negocio que llegan al ecosistema de las plataformas y unidades 

de emprendimiento establecidas a nivel de ciudad comiencen a consolidarse desde los 

ámbitos escolares, académicos y universitarios. Así mismo, que la formación y capacitación en 

herramientas administrativas se transmita, se practique, se analice y se reflexione desde las 

bases educativas. Se necesita de la teoría y la práctica para lograr que la disciplina de la 

administración dialogue con ideas de negocios que se comprometan con los ámbitos 

culturales y sociales para el desarrollo económico en el país. Desde la Comisión Mundial de 

Cultura y Desarrollo realizada por la UNESCO en París en 1996, presidida por su presidente 

Javier Pérez de Cuéllar se pronuncia en su informe las siguientes palabras:  

Nuestro objetivo es mostrarles cómo la cultura moldea nuestro pensamiento, nuestra 
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imaginación y nuestro comportamiento. La cultura es la transmisión de 

comportamiento tanto como una fuente dinámica de cambio, creatividad y libertad, 

que abre posibilidades de innovación. Para los grupos y las sociedades, la cultura es 

energía, inspiración y empoderamiento, al mismo tiempo que conocimiento y 

reconocimiento de la diversidad. (Cuellar, 1996. p.10) 

 

La experiencia con APIO Comunicaciones se dio desde la Universidad de Antioquia, 

donde el proyecto participó en tres oportunidades que lo fortalecieron y lo maduraron. Dos de 

ellas nacen en la Facultad de Comunicaciones: la primera, en el sexto módulo del pregrado de 

Comunicación Audiovisual y Multimedial; y la segunda, en las asesorías frecuentes con la 

Unidad de Innovación y Emprendimiento. La tercera, fue el ingreso a una serie de talleres de 

la Unidad de Innovación del Edificio de Extensión de la Universidad de Antioquia, donde se 

ha tenido la posibilidad de investigar, estudiar y poner a prueba la idea de negocio. 

El sexto módulo del pregrado Comunicación Audiovisual y Multimedial, a través del 

curso de Multimedia Hipermedia y el Seminario de Investigación y Creación, aportó 

metodologías teórico-prácticas para entender y reconocer diversas necesidades que se 

plantean en la ciudad desde el sector de las comunicaciones y lo audiovisual. El curso tuvo 

como propósito fortalecer el perfil profesional y ampliar la perspectiva  de los 

Comunicadores audiovisuales y multimediales de la Universidad de Antioquia, con miras a 

proporcionar herramientas de planeación y ejecución de proyectos, y con el fin de formar 

estrategas o creadores de sus propias unidades de negocio1. 

La Unidad de Innovación y Emprendimiento de la Facultad de Comunicaciones de la 

Universidad de Antioquia trabaja como unidad de desarrollo dentro del Laboratorio de 

Medios Digitales (ALTAIR). Esta surge con el objetivo de fomentar la cultura de 

emprendimiento y se amplía a diferentes programas y proyectos. Igualmente, apoya iniciativas 

de innovación en otros laboratorios y promueve la creación de ideas como herramienta 

transversal para el uso de tecnologías y herramientas audiovisuales. 

La Unidad de Innovación de la Vicerrectoría de Extensión de la Universidad de 

Antioquia, por medio de sus talleres de formación y diseño en ideas de negocios, propuestas 

de valor, modelos de negocios, vigencia tecnológica, entre otros, pone a prueba los proyectos 

                                                 

1 Propósito del curso Hipermedia Multimedia. Seminario de Investigación-Creación, sexto semestre. Docente: 

Ana María  Cardona Trujillo de la Facultad de Comunicaciones, Universidad de Antioquia, 2017. 
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de emprendimiento valiéndose de la incubadora universitaria de emprendimientos Parque E2, 

que brindan la oportunidad de convertir ideas de negocios en proyectos empresariales. 

Desde el año 2003, en Medellín, se realiza el Concurso Capital Semilla3, liderado por 

la Secretaría de Desarrollo Económico, el cual promueve el crecimiento de ideas de negocio 

que tienen un alto potencial de convertirse en modelos de negocios aplicables y sostenibles en 

diversos sectores económicos de la ciudad. El concurso premia cada año las 100 propuestas 

más innovadoras que cumplan con dar solución a necesidades o aprovechar oportunidades que 

se presentan a nivel local y nacional. Este consiste en un monto de dinero que oscila entre los 

cuatro millones de pesos y los diez millones de pesos, adicionalmente se les acompaña con 

una asesoría legal, comercial, financiera, operativa y en diseño de marca para fortalecer a los 

emprendedores en sus unidades de negocio. 

                                                 

2 Surge en el año 2004, promueve el desarrollo de una nueva cultura emprendedora y responde a las necesidades y 

anhelos de los emprendedores de la ciudad en temas como formación, creación de empresas, financiamiento, 

apertura de mercado, entre otros. Más información en: Parque E, 2019. 
3 Capital Semilla es un programa de la Alcaldía de Medellín, liderado por la Secretaría de Desarrollo Económico. 

Este fue creado en el año 2003 y busca dinamizar el desarrollo empresarial de la ciudad, a través de un concurso 

que promueve el espíritu emprendedor, propositivo y proactivo de aquellos ciudadanos que tienen una idea de 

negocio con valor agregado y viabilidad. Más información en   

https://empresarismo.medellindigital.gov.co/index.php/empresarismo/programas/9-programas/10-capital-semilla 

https://www.parquedelemprendimiento.com/inicio/historia
https://empresarismo.medellindigital.gov.co/index.php/empresarismo/programas/9-programas/10-capital-semilla
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3. Marco Teórico: Industrias Creativas y  Emprendimiento 

 

3.1 Comunicación y Cultura 

En las sociedades actuales, la comunicación demanda altos consumos de conexión a internet 

para la producción y reproducción de diversos formatos y contenidos para la web, el 

consumidor y/o público que demanda estos recursos se caracteriza por estar ubicado dentro de 

la lógica de las redes sociales. Por ende, al estar en esta dinámica también demanda compra y 

acceso a la tecnología de equipos como celulares, computadoras, tablets, entre otros, esto 

facilita el consumo y la difusión de diversos contenidos audiovisuales para las redes sociales. 

En cuanto a su uso, los artefactos han producido paulatinamente cambios en lenguaje 

de la comunicación, en los que sintetiza la penetración de la lógica de consumo y 

desplazamiento de valores tradicionales: mensajes de texto con códigos (textear); 

escucha de música de forma individualizada; descarga de distintos formatos (Cordero, 

2013, p.100). 

Así mismo, Bárcenas (2013) expone que “la convergencia digital tiene efectos en las 

prácticas y hábitos culturales, sobre todo, a partir del ingreso de nuevas formas de distribución 

de contenidos a través de novedosos dispositivos y plataformas” (p.66). En Colombia, el 

Ministerio de la TIC viene desarrollando iniciativas sobre la cultura digital, cuya 

responsabilidad deja sobre la subdirección de procesos de apropiación de Tecnologías de la 

Comunicación, que procura cumplir el objetivo de “[formar y certificar en competencias TIC 

a funcionarios y docentes públicos del país para que puedan utilizarlas de forma productiva e 

impulsar la competitividad y productividad del Gobierno y la calidad de la Educación en todos 

sus niveles y ámbitos”(Ministerio de la TIC, 2019). Esta política pública, como promotora de 

la cultura digital en los centros educativos, es importante porque la educación abre un amplio 

panorama del campo técnico, conceptual, ético y moral frente al uso y/o consumo de formatos 

y contenidos tecnológicos y de comunicación. De acuerdo a Bustamante (2006, citado de 

López, Artística, Herrera; 2012): 

La relación entre cultura y comunicación es paradójica y a menudo incomprendida en 

nuestra sociedad contemporánea. No hay cultura socialmente existente que no tenga, 

unido a ella, un plan de difusión y, por tanto, una comunicación constante ante 

determinados sectores sociales, por pequeños que estos sean. Así, también es difícil 

pensar una comunicación que no tenga aspectos creativos y deje de transmitir valores 

de cultura, de identidad (EUMED, 2012). 
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En las ciudades, la exhibición, difusión y consumo de actividades artísticas y culturales 

se simplifica a un sector pequeño de la población, identificada por estratos sociales medios y 

altos que tienen mayores oportunidades de acceder a eventos y recursos culturales: 

El capital cultural digital de los jóvenes revela su relación con los quehaceres 

“antiguos” como la lectura de textos, asistir al cine y al teatro, a la par de la inserción 

en la vida cotidiana contemporánea de internet, el teléfono celular, el reproductor 

digital de música y las redes sociales, (...) Este advenimiento de capital cultural digital, 

incrementa de forma vertiginosa el conocimiento del mundo, de lugares, de personas, 

de otras culturas que los individuos incorporan a su vida cotidiana (Cordeiro, 2016, p. 

102). 

En la ciudad de Medellín, Quintero (2017) señala que “[l]as acciones políticas que 

buscan democratizar la cultura y el acceso, sitúan al Estado con el compromiso de cumplir los 

derechos culturales del hombre, pero se limita a generar espacios culturales gratuitos y no se 

enfoca en incrementar los consumidores y nuevos públicos” (p.34). En este sentido, para lograr 

el propósito de incrementar el público y los espacios culturales de las ciudades es necesario 

identificar que “una política cultural al ser concebida y aplicada tiene en cuenta, en menor o 

mayor medida, un modelo de comunicación para hacer llegar a los receptores el producto 

cultural” (EUMED,  2012, s/p). Se añade que, según Bárcenas (2013): 

(...) para el estudio de las Industrias Culturales es útil la visión histórica de la 

Economía Política de la comunicación y la cultura para asimilar y comprender sus 

transformaciones, las cuales son el resultado de la interacción con factores políticos, 

económicos, culturales y tecnológicos (p.53). 

3.2. Industria Creativa y Cultural 

 

El arte, la creatividad y la cultura crean valores en el país, y con la práctica de estos 

conocimientos se impulsan transformaciones sociales. Por tanto, el objetivo es crear ideas, 

desarrollar actividades, fomentar las tradiciones de un territorio, propiciando el encuentro con 

diversos públicos de interés, a partir de actividades que proponen los actores del sector creativo 

y cultural. La UNESCO (2010) advierte que 

El concepto de industria cultural y creativa debe entenderse no en el sentido puramente 

“industrial” del término, sino en el sentido de sectores de actividad organizada, 

compuestos por las funciones necesarias para permitir que los bienes servicios y 

actividades de contenido cultural, artístico o patrimonial lleguen al público o al 
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mercado (p.17). 

Cordeiro (2016), por su parte, afirma que “las industrias culturales y creativas vinculan 

áreas abstractas como la cultura y el arte con áreas concretas como la industria, la economía y 

el mercado, articulándolas con la propiedad intelectual y el derecho de autor” (p. 59). El sector 

de Industrias Creativas y Culturales cuenta con varios subsectores que participan dentro del 

sector y su cadena de valor, la cual se entiende como una cadena de relaciones entre empresas 

que satisfacen necesidades de un nicho de mercado definido. De acuerdo al PAUER (2019) 

“con los años se viene registrando la participación y el crecimiento constante de los siguientes 

subsectores: Artes escénicas, Artes gráficas, Audiovisual, Comunicación, Danza, Diseño, 

Editorial, Educación, Fotografía, Gastronomía, Gestión Cultural, Joyería, Maquillaje, Música, 

Software y contenido, Turismo y Patrimonio”. 

Todos estos subsectores han venido aportando al crecimiento de la Industria Creativa y 

Cultural, a partir de la oferta y demanda de sus ideas, conocimientos, servicios y productos. 

Indica Garay (2016) que “el conjunto de estas organizaciones y empresas conforman un 

subsector denominado industria. Entonces, empresa es la unidad económica y organizativa que 

puede ser comprendida como industria por sus implicaciones en la producción y la 

comercialización”(p. 44). Lo que permite que el sector cree nuevos emprendimientos que 

aportan al crecimiento de la economía y a la creación de empleos en el país, tal como expresa 

Reyes, Linares, Ferruzca, (2016) estos “resultados han permitido mirar a la cultura como un 

medio, como un recurso a través del cual es posible impulsar el crecimiento de las 

economías, principalmente el de aquellas en vía de desarrollo” (p.12). Se destaca lo dicho por 

Cordeiro (2016): 

La cultura se ha incorporado a procesos de producción sofisticados, a cadenas 

productivas complejas y a la circulación a gran escala en distintos mercados. Relacionar 

el ámbito de las empresas culturales y creativas con el desarrollo local implica atender 

la agenda del desarrollo humano en su complejidad y potencial transformador (p. 60). 

Como se ha mencionado, la industria creativa y cultural viene en crecimiento en 

Colombia, las políticas públicas apuntan al desarrollo del sector desde la Ley Naranja aprobada 

el 23 de mayo de 2017, la cual tiene el objetivo de “desarrollar, fomentar, incentivar y proteger 

las industrias creativas. Está serán entendidas como aquellas industrias que generan valor en 

razón de sus bienes y servicios, los cuales se fundamentan en la propiedad intelectual” 

(Congreso de Colombia, 2017, p.1). En este sentido, la ley promueve el desarrollo y 

fortalecimiento del sector creativo y cultural, amparado por el Artículo 5º. Las 7i Estrategia 
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para la gestión pública que advierte que estas “serán entendidas como las estrategias que se 

implementarán para darle efectiva aplicación a esta ley: Información, Instituciones, Industria, 

Infraestructura, Integración, Inclusión, Inspiración” (Congreso de Colombia, 2017, p.1). A 

través de este conjunto de estrategias, se hacen intentos para que los actores públicos y 

privados, comprometidos con el sector cultural durante varios años, establezcan precedentes, 

donde se abran espacios de encuentro y concertación que permitan realizar actividades, 

diálogos y discusiones sobre los beneficios, ventajas y desventajas que puede traer la Ley 

Naranja. 

3.3. Emprendimientos Creativos y Culturales 

El concepto de emprendimiento creativo y cultural es importante establecerlo dentro del 

desarrollo del presente proyecto, ya que se ha convertido en una necesidad identificar qué 

características tiene un emprendimiento de esta naturaleza. El PAUER (2018), define el 

emprendimiento cultural como “la consolidación de una idea de negocio, empresa u 

organización, que genera valor por medio de la transición de bienes y servicios culturales y 

creativos a través de proceso económicos basados en el riesgo, la creatividad y la innovación” 

(citado en Observatorio cultura y economía, 2017, p.3). 

De acuerdo con lo anterior, Espinoza, Alvis & Ruz (2016) revelan su experiencia en 

la solidificación de su idea: 

[L]o concebimos como una actividad (individual o colectiva) de apropiación de valores 

simbólicos ―de origen tangible e intangible― de una sociedad, cuyo propósito es crear 

y recrear diversas formas de representación plasmadas en bienes y servicios culturales, 

mediante procesos económicos y sociales ―vinculados o no al mercado― basados en 

el riesgo, la creatividad y la innovación (p.26). 

Así mismo, Garay (2016), expone en relación con el significado de las empresas 

culturales que “La definición de empresas culturales permite acrecentar los bienes y servicios 

culturales para la población. También negociar reglas de operación, estímulos, capacitación, 

políticas fiscales y legislación. Así como medir la contribución de este sector al desarrollo de 

la economía” (p.42). Sin embargo, el PAUER (2018) afirma que “[m]ás allá de las diferentes 

definiciones, la economía creativa y cultural se materializa con transacciones económicas y 

valor, en este caso, a partir del fomento y desarrollo de negocios creativos y culturales” (p.5). 

Los cuales necesitan comprometerse con la creación de modelos de negocios sustentables, 

estrategias comerciales, relaciones empresariales y el desarrollo de nuevos empleos. 

Adicional a lo expuesto previamente, Licona & Vélez (2004) señala que 
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Las organizaciones y empresas culturales locales, surgidas de una alta dosis de 

empirismo y buenas intenciones; exceptuando las industrias culturales que de entrada 

asimilaron y aplicaron las teorías construidas por los pensadores de la disciplina 

administrativa, requieren pensar y apropiarse en serio de los acumulados de ésta para 

renacer o reconstruirse (p.1). 

La idea anterior puede llevarse a cabo a través de unidades y plataformas de 

emprendimientos, programas de formación y capacitación empresarial, y concursos que sirvan 

para capacitar a los emprendedores culturales en sus ideas de negocio. En palabras de Garay 

(2016): 

[L]as empresas culturales surgen y se desarrollan independientemente de las 

definiciones. Una idea de negocio, un reto, un proceso creativo, la ampliación de las 

oportunidades de empleo o de las respuestas a las necesidades de una comunidad son 

motivos para el nacimiento de una empresa cultural. (p.42). 

No está de más mencionar que cada creador cultiva unos valores en relación con su 

emprendimiento, los cuales se reflejan en los servicios y productos que ofrece. Pues, a partir 

de esto, es posible conectar con los clientes a través de propuestas creativas que promueven la 

actividad y comercialización de contenidos artísticos y culturales. 
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4. Metodología: la realidad del paso a paso del emprendimiento creativo 

Para la creación de APIO Comunicaciones se realizó una metodología teórico-práctica que 

parte de una historia, un recorrido y una experiencia marcada por tres años de trabajo y 

actividad empresarial. Actividades encaminadas a llevar a cabo el proyecto de 

emprendimiento, en el que se han organizado de manera cronológica documentos, formatos y 

herramientas que dan cuenta de la experiencia. 

Por tanto, se plantea una metodología que trabaja desde la perspectiva dialéctica, 

propuesta por Delgado y Gutiérrez (1999, citado en Batthyány, Cabrera, Alesina, Bertoni, 

Mascheroni, Moreira & Rojo, 2011), en la que se afirma que la historia de la vida apunta a 

ser entendida en el marco de un sistema y el sujeto se construye en las determinaciones del 

sistema social. 

Expuesto lo anterior, el proyecto APIO Comunicaciones se abrió camino en el 

ecosistema de emprendimiento de Medellín, en un sistema de plataformas y unidades de 

emprendimiento que abren posibilidades y oportunidades a estos tipos de proyectos. En orden 

cronológico, APIO Comunicaciones tiene dos etapas cruciales para su fundación: 

 La primera etapa se ubicó en la idea y desarrollo, y contempló tres momentos: 

a) la investigación-creación 

b) el desarrollo del prototipo 

c) la validación del piloto con agentes culturales de la ciudad 

a nivel local e internacional. 

 La segunda etapa tiene tres momentos: 

a) idea de negocio 

b) formulación del modelo de negocio 

c) la etapa productiva, contando con el apoyo de diversas 

unidades y programas de emprendimiento. 

Este proyecto ha asumido un trabajo de producción y realización audiovisual con 

artistas independientes, organizaciones, empresas e instituciones públicas y privadas del sector 

creativo y cultural a nivel local, departamental y nacional. 
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4.1. ¿Cómo llevar una Idea a su Desarrollo Creativo? 

4.1.1. Investigación - Creación 

 

En el año 2017, dentro del sexto módulo del pregrado a través del curso de Multimedia 

Hipermedia, se comenzó a generar una discusión en las clases acerca de las necesidades y 

problemas que buscaba solucionar el proyecto de clase, titulado en primera instancia bajo el 

nombre de APIO (Arte Público Interdisciplinario Online). Este curso aportó elementos 

metodológicos teórico-prácticos sobre el diseño, producción, publicación, distribución y 

evaluación de experiencias digitales multiplataforma4. 

En el curso de investigación-creación se identificaron oportunidades y desventajas 

que se relacionan con la temática. La tabla 2 presentaba las percepciones subjetivas de 

comportamientos sociales y el consumo cultural que se daba en la ciudad  

Tabla 2  

Elaboración propia. Fuente: curso Multimedia Hipermedia 017-1, 23 febrero. Laboratorio 

de Investigación Creación  

                                       Arte y Difusión - Ciudad de Medellín 

Desventajas Oportunidades 

Falta difusión de las propuestas artísticas. Ampliar las alternativas de difusión en 

las prácticas artísticas. 

Falta participación del público en 

propuestas artísticas. 

Involucrar comunicación interactiva en 

la difusión de las obras. 

Falta formación de público en la 

apreciación de arte. 

Establecer las redes sociales como canales 

de comunicación entre los artistas y el 

público. 

No se tiene sentido de pertenencia por 

parte del público 

Abrir espacios alternativos de difusión 

para muestras artísticas 

La actividad artística es un círculo muy 

cerrado 

Fomentar la posibilidad de creación por 

parte del público, crear espacios interactivos 

entre arte, cultura y públicos. 

                                                 

4 Objetivo del curso Hipermedia Multimedia. Seminario de Investigación - Creación, sexto semestre. Docente: 

Ana María Cardona Trujillo. Facultad de Comunicaciones, Universidad de Antioquia, 2017. 
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Esta tabla da cuenta del ejercicio práctico del taller de ideación, de acuerdo con el 

componente de medios tangibles para la planeación de un producto. El objetivo de este 

ejercicio era encontrar una solución que sirviera como complemento al proyecto propuesto. 

En la etapa de planeación de APIO, se estableció una estructura narrativa para 

la difusión del contenido audiovisual y multimedial que realizó la productora, atendiendo a 

la noción de experiencia inmersiva de usuario (UX)5. Para llevar a cabo esto, se identificó 

el contexto de la ciudad de Medellín y de sus habitantes en relación con el uso de las 

tecnologías de la información, y a partir de esta relación se planteó un prototipo que sirvió de 

laboratorio físico y virtual para la exhibición y difusión de actividades artísticas locales e 

internacionales. 

Dado que se reconoció que en el arte, la cultura y la comunicación audiovisual hay 

una serie de posibilidades para el crecimiento de una empresa, surgió la idea de crear este 

proyecto que fija un puente entre actividades artísticas y diversos públicos en la ciudad. 

 

4.1.2. Prototipo de estructura narrativa - diseño industrial: 

Figura 1  

Elaboración propia. Fuente: curso Multimedia Hipermedia 2017-1. Narrativas  experiencias  

inmersivas UX (experiencia de usuario) 9 de marzo de 2017. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Por medio de canales de comunicación como las redes sociales, se afianzó el flujo de difusión 

de los contenidos realizados por la productora APIO Comunicaciones, que buscaba cumplir 

con el objetivo de exhibición y difusión de actividades artísticas y culturales. Las funciones 

de realización y documentación audiovisual se expandieron para lograr que fueran escalables 

                                                 

5 Experiencia de Usuario, es aquello que una persona percibe al interactuar con un producto o servicio. Se logra 

una buena UX al enfocarse en diseñar productos útiles, usables y deseables, Esto influye en que el usuario se 

sienta satisfecho. 
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a cada actividad realizada por los artistas u organizaciones culturales.  

La navegación web intentó brindarle a las actividades la posibilidad de tener los 

siguientes contenidos de información: imágenes, videos y música de la vida y obra del artista, 

elementos que son necesarios para activar la experiencia de usuario (UX). Los cuales, 

se acompañaron con pequeños textos de información descriptivos del desarrollo, creación y 

contexto de la actividad u obra que se realizó. Luego, se documentaron audiovisualmente las 

experiencias del espectador con relación a la intervención artística y cultural donde se contó 

el cómo se vivió la visita y cómo se exploró la obra o actividad. 

APIO realizó el siguiente cuadro (figura 2) con el diagnóstico de perfiles e historias 

de usuarios, con la intención de crear la experiencia de usuario (UX) generador de los 

contenidos audiovisuales producidos por el proyecto. Este cuadro apuntó a reconocer los 

intereses que tiene un público específico respecto al consumo cultural en la ciudad. Alan 

Correa6, profesor del curso, señala en la muestra que se recoge que “[e]s interesante que se 

hayan enfocado en un público que no es necesariamente el que está actualmente asistiendo a 

eventos de ciudad, ni participa de espacios culturales tradicionales en la ciudad”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 

6 Comunicador Audiovisual y Multimedial de la Universidad de Antioquia, Master of Digital Media - University 

of British Columbia. Docente y Coordinador de ALTAÍR Laboratorio de Medios Digitales - Universidad de 

Antioquia. 
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Figura 2  

Perfiles e historias de usuarios: reconocer necesidad para partir a una idea. Cuadro 

diagnóstico de público. Elaboración propia. Fuente: curso Multimedia Hipermedia 2017-1. 

Narrativas experiencias inmersivas UX (experiencia de usuario) 9 de marzo de 2017 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

APIO encontró que la mayoría de su público se ubicaba en edades entre los 16 a 35 años de 
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edad, respondiendo a un público de generación Z y Millenials. Se encontró, en una menor 

medida, personas en edades entre los 36 a 51 años de edad correspondiente a un público de 

generación X. En ambos rangos sin delimitación de género y con ingresos superiores desde 

1 SMMLV. APIO estableció una experiencia de usuario (UX) abierta y cercana a las 

manifestaciones artísticas, igualmente, su enfoque abarca muchas disciplinas y líneas de 

expresión artística. La comunicación para dirigirse a los diversos públicos conservó un tono 

cercano y de respeto, se expresó gran empatía con cada uno de nuestros clientes y sus 

usuarios, entendiendo que nuestro comportamiento debe ser integral. 

El día 28 de marzo de 2017 en el proceso de investigación-creación que ofreció el 

curso Hipermedia Multimedia del sexto módulo del pregrado de Comunicación Audiovisual y 

Multimedia se planteó una hipótesis que relaciona el arte en la ciudad y su difusión. 

Adicionalmente, se estableció una pregunta con múltiples respuestas al problema de 

investigación sobre el por qué la creación, exhibición y difusión de actividades artísticas y 

culturales se relacionan de manera ajena y cerrada con los habitantes de bajos 

recursos económicos de la ciudad de Medellín. De allí surgió la siguiente pregunta y una serie 

de múltiples respuestas:  

¿Por qué se encuentra ajena y cerrada la actividad cultural y artística a públicos de 

bajos recursos económicos?  

 Porque no se ha cultivado desde la infancia valores hacia el arte. 

 Porque los recursos económicos condicionan a cubrir otras necesidades básicas 

para la calidad de vida. 

 Porque los museos y galerías están lejanos a estas poblaciones. 

 Porque el sector cultural y artístico no tiene una óptima difusión de sus 

actividades, muestras u obras. 

 Porque la recepción de estos públicos a las actividades no se tienen en cuenta. 

Este módulo de Investigación-Creación tiene como objetivo aportar elementos 

metodológicos teórico-prácticos sobre el diseño, producción, publicación, distribución y 

evaluación de experiencias digitales multiplataforma7. Para APIO ha sido importante 

producir y realizar contenidos audiovisuales enfocados en la cultura y el arte, pero para 

alcanzar una justificación del por qué se hace es necesario analizar, entender y responder las 

siguientes preguntas: ¿cuál es el área de trabajo para desarrollar el proyecto?, ¿qué 

                                                 

7 Presentación de curso Hipermedia Multimedia. Seminario de Investigación - Creación, sexto semestre. Docente: 

Ana María Cardona Trujillo. Facultad de Comunicaciones, Universidad de Antioquia. 
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funciona adecuadamente y que no desde el concepto, usuarios, y organizaciones vinculadas? 

y ¿cuál es la percepción general del proyecto? 

También fue necesario establecer y entender qué mejoras se debían realizar al 

proyecto desde la forma y cómo se estaban expresando los contenidos a los diversos públicos. 

Lo anterior generó las siguientes preguntas: ¿Qué ajustes se deben hacer en el área de trabajo 

y desarrollo del proyecto que permitan mejorar la percepción general del público? y ¿Cómo 

estos ajustes pueden afectar al usuario? Para comprender este panorama se hizo un testeo y 

validación a partir de una encuesta y se buscó entender cuál podía ser la percepción general 

actualizada del público. Según estas preguntas planteadas en el ejercicio teórico-práctico del 

curso, se desarrolló el siguiente mapa de contexto: 

Figura 3 

Elaboración propia. Fuente: curso Multimedia Hipermedia 2017-1. Mapa de relaciones 

experiencias inmersivas UX (experiencia de usuario) 28 de marzo de 2017 

 

4.1.3. Prototipado de navegación web 

En una segunda instancia, el proyecto APIO se enfocó en la creación de una plataforma web 

multimedia que almacena y brinda la posibilidad de reproducción de contenidos 

audiovisuales y multimediales producidos y realizados por el proyecto. La idea se basa en 

realizar una web donde se recogen y reproducen experiencias de cómo se planifican, diseñan, 

crean y exhiben actividades culturales y obras artísticas a partir de la participación e 

intervención de artistas nacionales e internacionales en espacios culturales de la ciudad. Esto 
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teniendo en cuenta la posibilidad de que el usuario navegue en la plataforma web de acuerdo 

a un interés por consumir contenidos culturales y artísticos.  

APIO se conformó en sus inicios por el siguiente equipo de trabajo, todos ellos 

estudiantes del pregrado de Comunicación Audiovisual y Multimedial: Ana María González, 

diseñadora (UX) y desarrolladora web; John Bedoya Castaño, realizador audiovisual; y 

Daniel Camilo Acevedo, administrador del proyecto e investigador. Con este equipo de 

trabajo se propuso construir la plataforma web de APIO. En un primer momento, se realizó un 

cronograma de actividades y tiempos de trabajo para cumplir con el objetivo de establecer la 

web y los contenidos audiovisuales y multimediales que ayudarían a definir una metodología 

de iteración8 y trabajo colaborativo ágil, llamada SCRUM definida como: 

Un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas prácticas 

para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un 

proyecto. Estás prácticas se apoyan unas tras otra y su selección tiene origen en un estudio de 

la manera de trabajar en equipos altamente productivos9. 

 

Figura 4  

Metodología SCRUM. Fuente: https://openwebinars.net/blog/la-guia-para-aprender-scrum/. 

20 de febrero de 2018 

 

Según Trigas Gallego, en Gestión de Proyectos Informáticos, el flujo de trabajo de la 

                                                 

8 Creación de ciclos breves para el desarrollo de una metodología ágil y que en SCRUM se llaman “Sprints”. 
9 Proyectos Ágiles. (2019). Qué es SCRUM. Recuperado de https://proyectosagiles.org/que-es-scrum/ 

https://proyectosagiles.org/que-es-scrum/
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metodología SCRUM tiene los siguientes componentes10: 

 

 

1. Planificación del Backlog: Se definió un documento en el que se reflejaron los 

requisitos del sistema por prioridades. 

1.1.Planificación del Sprint 0: Se decidió cuáles iban a ser los objetivos y el trabajo que 

había que realizar para esa iteración. 

1.2.Sprint Backlog: Se realizó una lista de tareas y se señaló el objetivo más importante 

del Sprint. 

 

2. Seguimiento del Sprint: A continuación, se muestran las preguntas principales que 

dieron lugar a reuniones diarias, a fin de despejar dudas y evaluar el avance: 

2.1.¿Qué trabajo se realizó desde la reunión anterior? 

2.2.¿Qué trabajo se hará hasta una nueva reunión? 

2.3.Inconvenientes que han surgido y que hay que solucionar para poder continuar. 

 

3. Revisión del Sprint: Cuando se finalizó el Sprint se realizó una revisión del incremento 

que se había generado, se presentaron los resultados finales y una demo o versión. Esto 

ayudaría a mejorar el feedback con el cliente. 

El proyecto APIO, con la ayuda de la metodología SCRUM, aplicó mejores 

formas de administrar los tiempos y actividades del proyecto, por ende, indicó la forma y 

la periodicidad que se debe tener para realizar reuniones. Esto con el objetivo de consolidar 

un primer prototipo de plataforma web que tuvo los siguientes pasos para su ejecución: 

 Agenda semanal: cada uno de los estudiantes disponía de un tiempo a la 

semana con el propósito de diseñar reuniones internas de trabajo. 

 DM (Daily Meeting): Reunión diaria de trabajo (SCRUM) realizadas 

generalmente en las noches con una duración aproximada de 30 minutos. 

 Workshop: Desarrollo de actividades de clases y avances del proyecto. 

 WKAP (Weekly Action Plan): Se desarrolló los días sábados, se revisaron los 

aspectos positivos y las oportunidades de mejora que se tenían respecto al 

proyecto. De igual manera, se definió una fecha para entregar el trabajo, la cual 

                                                 

10 Gestión de proyectos informáticos (30 de octubre de 2019). Desarrollo detallado de la fase de aprobación de 

un proyecto informático mediante el uso de metodologías ágiles. Recuperado de 

http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/17885/1/mtrigasTFC0612memoria.pdf. 

http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/17885/1/mtrigasTFC0612memoria.pdf
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fue a la siguiente semana.  Los canales de comunicación que se emplearon para 

compartir la información, avances, resultados y entregas de las actividades del 

proyecto fueron los siguientes:  

- Whatsapp: notas de voz y mensajes grupales 

- Facebook: chat 

- Hangouts: chat y videoconferencia 

- E-Mail empresarial: apiomedellin@gmail.com 

- Llamadas telefónicas. 

- Skype: chat y compartir pantalla. 

 

Los métodos de documentación que se emplearon para el desarrollo, seguimiento 

consolidación del proyecto fueron los siguientes: 

 Bitácora: Se registró semanalmente las actividades desarrolladas. 

 Actas: Se generó documentación de lo tratado en las reuniones. 

 Fotografías: Se llevó una evidencia visual de los talleres realizados y de los 

referentes visuales para el proyecto. 

 Documentación escrita: Referentes y demás trabajos de clase. 

 Capturas de audio: Bajo autorización se grabaron asesorías, entrevistas y 

demás observaciones referentes al proyecto. 

 Aplicaciones Web: Drive virtual, Canva, Wix, html5. 

 Herramientas Ofimáticas 

 

La información relacionada con la metodología, estrategia, procedimientos y canales de 

comunicación que se trabajaron para la consecución de la web del proyecto APIO se 

encuentra en documentos que permiten entender la experiencia de este. De esta forma, puede 

servir como ejemplo para otros trabajos que establecen relaciones en ámbitos culturales, 

artísticos y de emprendimiento. 

 

 

 

 

mailto:apiomedellin@gmail.com
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Figura 5  

Elaboración propia. Fuente: curso Multimedia Hipermedia 2017-1. Bocetos de interfaz de 

usuario, 4 de mayo de 2017 

 
 

A partir de la figura 5, bocetos de interfaz de usuario, se dirigió el desarrollo del 

siguiente mapa de navegación para la plataforma web APIO: 
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Figura 6  

Elaboración propia. Fuente: curso Multimedia Hipermedia 2017-1. Mapa de navegación, 4 

de mayo de 2017 

 

 

 

4.1.4. Validación piloto con agentes culturales de la ciudad de Medellín y a nivel 

internacional. 

 

El ejercicio de validación y prueba piloto que planteó el equipo de trabajo APIO, junto con la 

asesoría del docente Alan Correa consistió en la documentación audiovisual del proceso 

artístico del taller laboratorio ZERO1, realizado en el Taller Parque Explora de Medellín y 

dirigido por Nathaniel Ober11. Este ejercicio contó con artistas nacionales e internacionales 

residentes en la ciudad. El tema que se desarrolló en el laboratorio fue Paz inclusiva, en el 

que se intercambiaron conocimientos de manera colaborativa desde diversas disciplinas 

artísticas. 

La función de APIO fue encargarse de la documentación audiovisual y multimedial 

del taller laboratorio ZERO1, es necesario aclarar que este proyecto tuvo financiación del 

                                                 

11 Artista y Astrofísico, Maestría en Bellas Artes del programa de Artes Digitales y Nuevos Medios - 

Universidad de California. 
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Departamento de Estado de Estados Unidos y con el apoyo de las siguientes organizaciones: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dada la participación de todas estas instituciones, el proyecto ZERO1 dispuso de muchas 

posibilidades desde la parte logística, técnica y de personas profesionales en muchas áreas y 

disciplinas. El laboratorio se realizó en las instalaciones del Taller Parque Explora con la 

participación de cuatro grupos, cada uno con un proyecto articulado al taller que contó con la 

participación de artistas de diversas disciplinas artísticas que trabajaron con técnicas y 

expresiones como la fotografía, video, mapping, cartografía, programación de software e 

instalaciones. El cronograma del taller tuvo lugar en las siguientes fechas: 

 El 13 de mayo se realizó la inducción para 40 personas que fueron asistentes 

del taller laboratorio. 

 Del 15 de mayo al 2 de junio se plantearon las actividades de ideación, 

planeación y ejecución dentro de las instalaciones del Taller Parque Explora. 

 Se culminó el día 3 de junio con la exhibición de las obras que se expusieron 

hasta el 7 de julio de 2017. También, hubo una charla y un brindis de 

celebración en las instalaciones de la Galería de Arte Contemporáneo Paul 

Bardwell del Centro Colombo Americano. 

Los contenidos audiovisuales que realizó APIO durante el desarrollo del taller 

laboratorio ZERO1, bajo el concepto Paz inclusiva son los siguientes: 

 Videos: contenidos que duran alrededor de tres minutos donde talleristas y 

artistas participaron exponiendo sus propuestas e inquietudes. En cada video 
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se presentó la colaboración creativa, los retos, compromisos y la manera en 

que cada uno de ellos promovió la comprensión intercultural e 

interdisciplinaria. 

 Fotografías: captura de momentos y experiencias del taller ZERO1, así como 

de la semana de planeación, desarrollo, ejecución y exhibición. 

Los contenidos se publicaron en el canal de Facebook y Youtube, conectando los 

canales y las redes sociales oficiales de los aliados institucionales: 

 

Figura 7  

Fuente: Facebook - Fan Page ZERO1. American Arts Incubator, 30 de mayo de 2017 

 

APIO, con el proyecto de documentación audiovisual de las actividades del taller Laboratorio 

ZERO1, en las etapas de ideación, planeación, ejecución y exhibición de las obras encontró 

que la muestra central obtuvo una buena acogida y recepción por parte del público asistente 

que visitó las instalaciones del Colombo Americano y su galería, en la sede Medellín. Esto 

gracias a la difusión de contenidos audiovisuales que se publicaron días antes y que narraron 

las actividades realizadas diariamente en el Taller Laboratorio. 
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4.1.5. Estrategia de comunicación digital para la etapa de validación del prototipado. 

Figura 8  

Fuente propia: Estrategia de comunicación digital - Fan Page ZERO1. American Arts 

Incubator, 30 de mayo de 2017. 

 

 

 

Por intereses institucionales, las publicaciones se realizaron desde la Fanpage del Laboratorio 

ZERO1, en ellas se encuentran pequeñas sinopsis y descripciones de las experiencias, 

momentos y lugares donde trabajaron los artistas. Facebook ha servido como medio para 

difundir los contenidos que se suben al canal de Youtube, conectando y generando interacción 

entre usuarios que tienen intereses en común con las actividades artísticas realizadas en el taller. 

Para la publicación de los videos en Youtube se utilizó el canal de APIO, pues a través de las 

publicaciones en las redes sociales se propone que el movimiento artístico de la ciudad de 

Medellín centre su atención en la página oficial del proyecto. 
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Figura 9  

Fuente: canal de Youtube APIO Medellín. American Arts Incubator, 17 de mayo de 2017 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10  

Fuente: canal de Youtube APIO Medellín. American Arts Incubator, 17 de mayo de 2017 

 

El contenido de los vídeos publicados en Youtube, han buscado expandir la experiencia que se 

vive en el taller ZERO1 y, así mismo, que quienes conozcan la plataforma web APIO y su 

contenido se interesen por visitar la Galería de Arte Contemporáneo Paul Bardwell del 

Centro Colombo Americano y las obras resultantes del taller. Para conocer otra mirada de la 

experiencia del taller ZERO1, también se puede acceder a una galería fotográfica donde 

se encuentran imágenes de los artistas, diferentes momentos, actividades, encuentros, 

estilos creativos que los diferencian y etapas de realización de sus obras artísticas. 
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Figura 11  

Fuente: APIO WEB. American Arts Incubator, 2 de junio de 2017 

 

Figura 12  

Fuente: APIO WEB. American Arts Incubator, 2 de junio de 2017 
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4.2. Proyecto de Emprendimiento: APIO se convierte en idea de negocio 

 

4.2.1. Idea de negocio 

 

APIO como proyecto académico tuvo presente en todas sus etapas la Investigación- Creación 

como metodología teórica y práctica para alcanzar los logros necesarios dentro del sexto 

curso del pregrado de Comunicación Audiovisual y Multimedial. Luego de obtener la 

experiencia práctica y la validación del prototipo en los servicios y productos que se 

ofrecieron a los artistas e instituciones creativas y culturales que participaron en el taller 

Laboratorio ZERO1, se analizó el impacto que tuvo con el proyecto en el taller. A partir de 

esto, se entienden los diferentes requisitos logísticos, profesionales y técnicos que se necesitan 

para llevar a cabo un proyecto de documentación audiovisual enfocado en este tipo de talleres. 

Igualmente, se analizaron los riesgos y beneficios que se presentaron a la hora de la 

producción y realización audiovisual, el mayor acierto que se tuvo fue comprender que el 

proyecto tiene posibilidades de escalar y alcanzar viabilidad para lograr ser un 

emprendimiento audiovisual en la ciudad de Medellín. 

Después, comenzó una nueva etapa del proyecto en la que se buscó la creación e 

ideación de un servicio y producto audiovisual más cercano a las necesidades y 

oportunidades del mercado creativo y cultural de la ciudad. Es por ello que APIO se ha 

propuesto entregar un conjunto de servicios y productos adaptables y escalables a las 

necesidades de los clientes. Por ende, el interés principal ha sido que el proyecto tenga 

vigencia, para lo cual fue necesario pensar en términos de mercadeo, social media y difusión. 

La vigencia se piensa en dos perspectivas: usuarios y clientes. Los primeros, quienes 

consumen los contenidos audiovisuales y multimediales realizados por APIO y los segundos, 

quienes pagan y costean los servicios y productos que se ofrecen para que los usuarios los 

disfruten. 

Los servicios y productos en documentación audiovisual se han determinado dentro 

de la lógica de las redes sociales, con las que se ha procurado ser concisos y contundentes. Lo 

que implica pensar en las características del contenido, la narrativa y su duración (tiempo). 

Por tanto, la metodología de trabajo se ha basado en producir y realizar contenidos 

audiovisuales de manera inmediata, para que la interacción con los usuarios sea posible en 

corto tiempo, lo que sugiere un atractivo e incentivo al consumo de los contenidos gracias a su 

ubicación dentro de la noticia del día. Esta metodología crea comunicación directa entre el 
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usuario y la experiencia artística o cultural, además en este sentido cabe la posibilidad de 

realizar transmisiones por streaming de las actividades y procesos de creación que 

contribuyen con la difusión de los proyectos de los clientes. 

APIO ofrece unos servicios y productos audiovisuales específicos debido a la 

experiencia que obtuvo al pasar por las etapas de investigación, desarrollo del prototipo y 

validación con una pequeña muestra del sector artístico y cultural que se promueve en la 

ciudad. A pesar de esta experiencia, el proyecto se vio en la necesidad de entender la cadena 

de valor y el nicho de mercado al que se perfila como emprendimiento audiovisual. 

Consecuentemente APIO recibe la invitación de participar en la Unidad de Innovación12 de la 

Universidad de Antioquia con el propósito de recibir conocimientos y herramientas en 

innovación social y emprendimiento.  

La primera sesión de una serie de talleres que realizó la Unidad de Innovación de la 

Universidad de Antioquia comenzó el día 4 de julio de 2017, este taller contó con la 

participación del grupo CIDEP13 donde se propuso hacer un diagnóstico del proyecto de 

emprendimiento APIO con el fin de entender las oportunidades y capacidades con las cuales 

cuenta el proyecto. Para llevar a cabo todo esto, se tuvo muy presente la participación y 

visión del equipo de trabajo con relación a la experiencia lograda en el contexto actual de la 

ciudad de Medellín. En el taller se elaboró un primer ejercicio que contempló la siguiente 

técnica metodológica: 

 

4.2.2. Canvas de tendencias 

Necesidades y dolores actuales (Usuario líder) 

 El problema actual de los artistas, las instituciones y organizaciones culturales locales, 

radica en que su trabajo y actividad se encierra y no se encuentra mayor información 

sobre ellas.  

 Las instituciones culturales locales necesitan fortalecer la distribución y exhibición de 

sus actividades artísticas: talleres, obras, muestras y exposiciones de arte. 

 Los agentes artísticos y culturales no han mutado en función de exhibir y dar difusión 

                                                 

12 La Unidad de Innovación, fue creada en el año 2004, es una unidad adscrita a la Vicerrectoría de Extensión de 

la Universidad de Antioquia, esta unidad contribuye a con los sectores público y privado y la sociedad mediante el 

fomento del espíritu emprendedor, la transferencia de conocimiento, la creación de empresas, con el propósito de 

incidir en la competitividad y el desarrollo de la región y del país. (Universidad de Antioquia, 2019) 
13 Empresa de consultoría e innovación y gestión tecnológica que genera soluciones y facilita el proceso de 

desarrollo de nuevos productos y servicios, de capacidades de innovación y acelera negocios o crea nuevos para 

incrementar la competitividad de sus clientes y que éstos creen, entreguen y generen más valor. (CIDEP, 2019) 
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a   sus propuestas. 

 

Causantes de cambio a largo plazo (Mega tendencias) 

 APIO debe establecerse dentro de la lógica de las redes sociales para difundir y 

masificar el contenido y la documentación audiovisual. 

 La web de APIO debe ser el espacio principal de información, difusión y distribución 

de las actividades artísticas de nuestros clientes. Además, debe adoptar características 

y elementos del lenguaje de las redes sociales que permitan la interacción y la 

inmediatez. 

 APIO espera realizar transmisiones en streaming por Facebook, Youtube e Instagram 

de las actividades artísticas y culturales, con el fin de difundir el trabajo y, así mismo, 

poder interactuar con el usuario que observa las actividades y creaciones en tiempo 

real. 

 

Causantes de cambio a corto plazo (Tendencias) 

 Una vez establecido el sistema de transmisiones temporales para APIO, el concepto 

de gamificación pasaría a consolidar el uso de estas transmisiones. Dando como 

resultado que el usuario pueda vincularse con la experiencia por medio del juego y a 

partir de una suerte de puntuaciones y sistema de recompensas que se piensan desde la 

interacción. Es decir, en la medida que el usuario aumenta el número de transmisiones 

temporales vistas, podrá desbloquear contenido nuevo e inédito para el público en 

general. Esto consolida no solo el vínculo sino la experiencia del usuario al darle un 

trato especial por ese seguimiento constante. 

 La estrategia de gamificación nos permite empezar a construir unos perfiles de 

usuario, identificando gustos, aficiones, pasiones, marcas y estructuras de pensamiento 

o de interacción. Esta etapa inicial permite un conocimiento y caracterización del 

público; pero en la medida que se avance y que APIO crezca como empresa y se 

consolide, el uso de open data y de big data será sumamente relevante para la 

construcción de estos perfiles de usuario, posibilitando formas precisas, idóneas, y 

específicas que ayuden a generar productos y servicios prácticamente personalizados 

para los usuarios finales. 

 

Necesidades emergentes (Modas) 
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 Los usuarios o públicos no se sienten estar al nivel cultural para visitar o presenciar 

actividades artísticas en espacios culturales de la ciudad. 

 Los espacios culturales de la ciudad en donde se exhibe arte no cuentan con patrones 

que cuantifiquen y cualifiquen la recepción y participación de los diversos usuarios o 

públicos que visitan sus espacios. 

 No se cuenta con una adecuada, eficiente y permanente promoción de políticas de 

participación y fácil acceso a los espacios culturales de la ciudad por parte de las 

administraciones locales y del gobierno nacional. 

 

Área de oportunidad 

 Documentar con herramientas audiovisuales y multimediales las diferentes 

actividades artísticas que se desarrollan en espacios culturales de la ciudad. 

 Documentar los procesos artísticos, creativos, tecnológicos e interdisciplinarios que 

desarrollan artistas nacionales e internacionales en la ciudad. 

Es importante desarrollar la anterior técnica de innovación tecnológica porque pueden 

generar “los análisis competitivos para declarar las brechas que hay que cubrir y descubrir en 

equipo y las oportunidades y capacidades sobre las cuales una organización puede apalancar 

un mayor crecimiento o generar nuevos negocios” (CIDEP, 2019). 

En el segundo taller con la Unidad de Innovación, se tuvo la oportunidad de trabajar 

con la técnica lienzo de soluciones, cuyo objetivo fue encontrar posibles problemas, 

necesidades o expectativas que se pueden presentar en el desarrollo del emprendimiento y qué 

soluciones pertinentes se pueden proponer para disminuir riesgos: 
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Figura 13  

Elaboración propia. Fuente: curso de Innovación y Emprendimiento. Lienzo de Soluciones 

25 de julio de 2017 
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Para desarrollar el lienzo de soluciones fue necesario conocer los recursos que el proyecto 

tenía y los que necesitaba, así como identificar el funcionamiento de estos recursos para 

analizar la utilidad que se les da y, por último, la identificación de posibles competidores 

dentro del mercado que pudieran ofrecer servicios y productos estándares dentro del sector 

audiovisual. Un ejemplo de ello sería el siguiente caso: 

 Problema o necesidad: difusión de propuestas artísticas nacionales e internacionales. 

 Solución: establecer canales de difusión y promoción para comunicar actividades 

artísticas.  

 Cómo: utilizar las redes sociales para masificar la experiencia que ofrecen las 

diversas propuestas artísticas.  

 Herramientas/Recursos: Web, Facebook, Youtube, Twitter, Vimeo, Instagram, 

Pixabay, Freepay.  

 Competidor espejo del mercado: Freelancers, departamentos de comunicación de 

instituciones culturales. 

 

La Unidad de Innovación de la U. de A. en compañía del grupo CIDEP, realizó el día 26 de 

julio de 2017, un tercer taller donde se buscó seleccionar e identificar los atributos y valores 

del proyecto de emprendimiento APIO. 

 

Atributos: 

 Producción, realización y documentación audiovisual que se caracteriza por ser 

ágil, funcional y flexible a las necesidades y recursos del cliente. 

 APIO es una propuesta de carácter escalable que permite abordar y documentar 

audiovisualmente procesos artísticos que se desarrollan desde diferentes disciplinas de 

las artes y en diversos formatos. 

 El proyecto se puede vender a dos tipos de clientes, por un lado se ofrece a artistas 

independientes y, por otro lado, a instituciones y organizaciones culturales que 

promueven el arte, la creatividad y la cultura en la ciudad. 

 APIO sirve de ventana de difusión, exhibición y promoción de procesos y actividades 

artísticas nacionales e internacionales que se desarrollan en la ciudad. 

 

Valores: 

 APIO como plataforma web accesible, ágil y sencilla de navegar. 
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 Difusión de propuestas artísticas. 

 Apio contenedor global de experiencias que cruzan las artes 

 Comunicación horizontal entre el arte y su público. 

 Tecnología e interactividad. 

 Apropiación del arte y los espacios culturales de la ciudad. 

 Participación en el territorio. 

 Identidad e inclusión participativa en procesos artísticos. 

 Arte, cultura y educación. 

 

Una vez definidos los valores y atributos se seleccionaron aquellos que se articularon para 

lograr los objetivos del proyecto de emprendimiento APIO, ya que se hizo necesario 

identificar, analizar y verificar si los atributos que se plantearon iban a darle sentido y valor a 

la idea de negocio que ha venido desarrollando el proyecto. Al respecto, señala el CIDEP 

(2019) que “[l]a práctica de ideación abre posibilidades de romper paradigmas y fijaciones 

mentales. Permite enfrentar el cambio con un nuevo lenguaje y con una nueva 

emocionalidad”. 

APIO desde la práctica académica logró poner a prueba la idea de negocio, esto lo 

acercó a agentes nacionales e internacionales que trabajan en el sector artístico y cultural de 

la ciudad y, adicionalmente, le permitió llegar en un etapa avanzada en la metodología de 

emprendimiento que propone la Unidad de Innovación de la Universidad de Antioquia. La 

experiencia que se logró meses atrás ubicó al proyecto en la etapa metodológica de desarrollo 

y definición que fue la base de la innovación (fue el espacio donde nos permitimos 

equivocarnos, limitar y no diluir, pivotear y modificar nuestras ideas para consolidarlas). 

Más que probar, fue validar si nuestras propuestas de cambio pueden generar realmente 

valor para todos los grupos de interés14. 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 

14 Enlace de prueba y validación del servicio y producto: https://www.youtube.com/watch?v=3-_kW2YAOAg 

http://www.youtube.com/watch?v=3-_kW2YAOAg
http://www.youtube.com/watch?v=3-_kW2YAOAg
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Figura 14  

Fuente: canal de Youtube APIO Medellín. American Arts Incubator, 2 de junio de 2017 

 

Las asesorías de la Unidad de Innovación de la Universidad de Antioquia permitieron hacer 

una evaluación y análisis acerca de la idea de negocio que se planteó APIO con su trabajo 

audiovisual. Desde la experiencia y validación de los servicios y productos se hizo una 

reflexión del nicho de mercado creativo y cultural en el cual se ha concentrado. Hoy se 

entiende que el hecho de tener un producto y servicio estándar permite que se ubique en el 

mercado audiovisual, pero todavía falta encontrar cuál es el factor diferenciador y cuál es la 

propuesta de valor que hace a este proyecto singular a otros emprendimientos y empresas 

audiovisuales que ya existen en la ciudad. El camino del emprendedor es largo y tiene 

innumerables tareas, actividades y acciones que se necesitan para alcanzar el objetivo de ser 

un proyecto audiovisual sostenible. APIO reconoce este desafiante objetivo y por eso su tarea 

hoy se encuentra en implementar un plan basado en el equipo, la gestión de compromisos y un 

enfoque de la sostenibilidad de los negocios, más allá del producto y/o servicio (CIDEP). 

 

4.2.3. Modelo de negocio 

 

APIO continúa con su proyecto de consolidarse como un emprendimiento sostenible, la idea 
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sigue vigente desde la fecha de inicio. Para inicios del año 2018, APIO (Arte Público 

Interdisciplinario Online) suma a su nombre la razón que lo mueve y se comienza a llamar 

APIO Comunicaciones, conservando su idea de que los artistas e instituciones culturales 

cuenten con documentación audiovisual para la difusión y exhibición de sus proyectos. Así 

mismo, inicia y expande sus acciones para trabajar con corporaciones sociales, instituciones 

educativas y emprendimientos culturales. 

Desde la dirección del equipo de trabajo del emprendimiento APIO Comunicaciones 

se pensó nuevos objetivos y metas necesarias para llevar el proyecto a un nivel más alto. El 

plan de trabajo se concentró en conseguir clientes y acceder a nuevas plataformas de 

emprendimiento con el objetivo de consolidar el proyecto en el mercado creativo y cultural 

de la ciudad, por esta razón se tomó la decisión de acceder, en el año 2018, al Concurso 

Capital Semilla que celebró ese año su quinceava versión. Para ingresar al concurso se accede 

a su plataforma oficial el día 29 de junio de 2018 y se diligencia el siguiente formulario de 

inscripción, el cual enfatiza sobre la idea de negocio: 

 

Tabla 3  

Secretaría de Desarrollo Económico - Alcaldía de Medellín. Fuente: Formulario de 

inscripción Idea de Negocio - Concurso Capital Semilla 2018. Idea de Negocio 29 junio de 

2018 

Concurso Capital Semilla Formulario de Inscripción 2018 

¿Cuál es la idea de negocio? 

Es importante para nosotros que los artistas e instituciones culturales nacionales e 

internacionales cuenten con la documentación audiovisual pertinente y oportuna de sus 

propuestas artísticas, para que su identidad y marca artística e institucional posean el beneficio 

de difusión, promoción, exhibición y posicionamiento en el mercado cultural, la web y las 

redes sociales. 

¿Cuál es su producto o servicio? 

Documentación y comunicación audiovisual y multimedia. 

¿Qué problema o necesidad soluciona? 

Se identifica que los artistas independientes de diversas disciplinas e instituciones culturales 

nacionales e internacionales tienen la necesidad de documentar audiovisualmente sus 

procesos y actividades artísticas para que sus propuestas culturales, identidad y marca 

artística cuenten con la difusión, promoción, exhibición y posicionamiento oportuno en el 



45 

 

 

 

mercado cultural, la web y las redes sociales. 

Línea de Emprendimiento: 

Oportunidad15: X  

Innovación:   

¿Cuál es el valor agregado de su idea de negocio? 

La plataforma web multimedia APIO, sirve como contenedor, donde se encuentran 

experiencias de cómo se planifican, diseñan, crean y exhiben diferentes obras de arte a 

partir de la documentación audiovisual que registra la participación e intervención de 

artistas nacionales e internacionales en espacios museográficos, galerías y centros 

culturales de la ciudad. 

Relacione su experiencia o conocimiento técnico, incluyendo la del equipo de trabajo, 

sobre la idea de negocio: 

Daniel Camilo Acevedo David 

Administrador del Proyecto / Investigador/ Estudiante de Comunicación Audiovisual UdeA. 

Ana María González Valencia 

Co - administradora del Proyecto /  UX /  Desarrolladora web / Estudiante de 

Comunicación Audiovisual UdeA. 

John Bedoya Castaño 

Realizador y productor audiovisual / UX / Fotógrafo / Guionista / Estudiante de 

Comunicación Audiovisual UdeA. 

Andrés Jiménez 

Realizador audiovisual/ Montajista / Post-producción de vídeo / Estudiante de 

Comunicación Audiovisual UdeA. 

Anderson Ascanio 

Realizador audiovisual/ Montajista / Fotógrafo / Guionista / Estudiante 

¿Cuál es su mercado objetivo? 

El sector artístico, cultural y de desarrollo social de Antioquia. 

                                                 

15 Línea de Oportunidades: ideas de negocio con un aspecto diferenciador de su competencia; con alto potencial 

para generar empleo y que su producto o servicio pueda ser comercializado en su comuna, ciudad o región. 

(empresarismo.medellindigital.gov.co, 2019) 

https://empresarismo.medellindigital.gov.co/index.php/empresarismo/programas/9-programas/10-capital-semilla
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¿Quiénes serán sus clientes? 

Nuestro segmento de clientes son los diversos artistas independientes y las instituciones 

culturales, festivales (Libro, Cine, Gastronomía, Artesanías, deportivos), empresas de 

eventos comerciales, agentes culturales, empresas y fundaciones de desarrollo social. 

¿A quién va dirigido su producto o servicio? 

Al sector artístico y cultural (centros e instituciones culturales nacionales e internacionales) 

que necesitan mejorar la comunicación, difusión, distribución, exhibición, gestión y/o 

marketing digital de sus marcas a través de la documentación audiovisual de sus propuestas 

y actividades. 

 

APIO Comunicaciones envió la idea de negocio y de manera consecuente pasó esta primera 

fase para ingresar al concurso Capital Semilla 2018. Durante los meses de julio y agosto, se 

recibió capacitación empresarial para entender cómo se transforma una idea de negocio en un 

modelo de negocio aplicable a las necesidades del mercado. Finalizadas las jornadas de 

entrenamiento se consolidó el siguiente modelo de negocio: 
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Modelo de Negocio Apio Comunicaciones 

15º Concurso Capital Semilla Medellín 

Secretaría de Desarrollo Económico - Alcaldía de Medellín 

 

Figura 15  

Secretaría de Desarrollo Económico - Alcaldía de Medellín. Fuente: Concurso Capital 

Semilla 2018. Modelo de Negocio 6 de agosto de 2018 
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Figura 16  

Secretaría de Desarrollo Económico - Alcaldía de Medellín. Fuente: Concurso Capital 

Semilla 2018. Modelo de Negocio 6 de agosto de 2018 
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Figura 17  

Secretaría de Desarrollo Económico - Alcaldía de Medellín. Fuente: Concurso Capital 

Semilla 2018. Modelo de Negocio 6 de agosto 2018 
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Figura 18  

Secretaría de Desarrollo Económico - Alcaldía de Medellín. Fuente: Concurso Capital 

Semilla 2018. Modelo de Negocio 6 de agosto de 2018 
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Figura 19  

Secretaría de Desarrollo Económico - Alcaldía de Medellín. Fuente: Concurso Capital 

Semilla 2018. Modelo de Negocio 6 de agosto de 2018 
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Figura 20  

Secretaría de Desarrollo Económico - Alcaldía de Medellín. Fuente: Concurso Capital 

Semilla 2018. Modelo de Negocio 6 de agosto de 2018 
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Figura 21  

Secretaría de Desarrollo Económico - Alcaldía de Medellín. Fuente: Concurso Capital 

Semilla 2018. Modelo de Negocio 6 de agosto de 2018 
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Figura 22  

Secretaría de Desarrollo Económico - Alcaldía de Medellín. Fuente: Concurso Capital 

Semilla 2018. Modelo de Negocio 6 de agosto de 2018 
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Figura 23  

Secretaría de Desarrollo Económico - Alcaldía de Medellín. Fuente: Concurso Capital 

Semilla 2018. Modelo de Negocio 6 de agosto de 2018 
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Figura 24  

Secretaría de Desarrollo Económico - Alcaldía de Medellín. Fuente: Concurso Capital 

Semilla 2018. Modelo de Negocio 6 de agosto de 2018 

 

 



57 

 

 

 

 

El modelo de negocio se entregó el día 12 de agosto de 2018, días antes de la fecha de cierre 

de la segunda entrega que propone el concurso. Para el día 25 de agosto del mismo año se 

entregaron los resultados de esta segunda fase, en la que APIO Comunicaciones quedó en el 

puesto 91 de 671 iniciativas que presentaron sus modelos de negocios. Así, ingresó en los 

200 pre-seleccionados que participaron en la tercera fase del concurso Capital Semilla. Es 

importante resaltar que para presentar los requerimientos de esta segunda fase que propone el 

concurso, es necesario presentar un video de minuto y medio que dé a conocer la idea de 

negocio, el equipo de trabajo, la experiencia o conocimiento técnico que se tiene. De igual 

forma, relacionar toda la información que se considere pertinente para darle fuerza a la idea., 

Enlace del video APIO Comunicaciones:  

        https://www.youtube.com/watch?v=r1LbdGVnaus&t=20s 

Figura 25  

Fuente: canal de Youtube APIO Medellín. Capital Semilla, 8 de agosto de 2018 

 

Las propuestas que se enviaron fueron evaluadas por tres profesionales expertos en 

Modelo de Negocios, dándole un valor del 90% al modelo de negocio y un 10% al video. 

https://www.youtube.com/watch?v=r1LbdGVnaus&t=20s
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De acuerdo a la institución de educación ESCALA16 encargada de operar el Concurso de 

Capital Semilla 2018 la evaluación de las propuestas se dividieron de la siguiente manera: 

 Evaluación Experto: 40%  

 Evaluación General: 35% 

 Evaluación Docente: 25% 

 

Luego de pasar esta segunda fase del concurso, realizaron una visita técnica para 

verificar los requisitos técnicos mínimos de participación: 

Ser mayor de edad. 

 Vivir en Medellín o sus corregimientos. 

 Que su iniciativa NO esté registrada en la Cámara de Comercio. 

 No ser ganador del concurso capital semilla en versiones anteriores. 

 Que la iniciativa se vaya a establecer en la ciudad de Medellín. 

 Su actitud frente a la iniciativa que presenta. 

 

En las visitas técnicas se verificaron que los proyectos evaluados fueron realmente una idea y 

no una empresa en funcionamiento consultando en el sitio web http://www.rues.org.co/ 17, y 

que las personas que trabajan en el modelo de negocio tengan residencia en Medellín, el 

último requisito en relación a la actitud de las personas que conforman el proyecto consistió 

en verificar la experiencia y el conocimiento técnico que se tiene del modelo de negocio, 

principalmente la cualificación del valor humano que tiene el equipo de trabajo y cómo esto 

se transmite en el proyecto de emprendimiento APIO Comunicaciones. 

El modelo de negocio que se presentó al concurso Capital Semilla 2018 y el cual se 

acreditó pasando a la tercera fase del concurso, nos brindó muchas aprendizajes y 

oportunidades. Debido a esto se obtiene un mayor conocimiento de las dinámicas del concurso, 

se reconoce una evaluación de Idea y/o Modelo de Negocio y, adicionalmente, se entiende la 

importancia de la razón de ser y existir del proyecto de emprendimiento. 

El día 1 de septiembre de 2018 se dio a conocer los resultados de la tercera fase del 

                                                 

16 ESCALA, Institución de Educación para el trabajo y desarrollo humano, fundada en el año 1996, especializada 

en soluciones efectivas de entrenamiento, formación y acompañamiento para el desarrollo personal y empresarial. 

(Escala.edu.co, 2019). 
17 RUES, Registro Único Empresarial y Social, creada bajo el artículo 11 de la Ley 590 de 2000, es administrado 

por las cámaras de comercio atendiendo criterios de eficiencia, economía y buena fe, para brindar al Estado, a la 

sociedad en general, a los empresarios, a los contratistas y a las entidades de economía solidaria y a las entidades 

sin ánimo de lucro una herramienta confiable de información unificada tanto en el orden nacional como en el 

internacional. (RUES, 2019). 

http://www.rues.org.co/
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concurso: la visita técnica. Nuevamente se obtiene el aval del concurso y se entra a ser parte 

de los 150 preseleccionados que participaron en la cuarta etapa del concurso que promueve un 

entrenamiento en pitch. 

El entrenamiento para pitch tuvo lugar en el Edificio de Extensión de la Universidad de 

Antioquia con el docente Mauricio Higuita18, los días 4, 6 y 11 de septiembre de 2018. La 

Metodología del Pitch se realizó de la siguiente manera: se presentó el Modelo de Negocio ante 

un comité de jurados expertos en diferentes áreas del sector económico del emprendimiento y 

ante un representante de la Secretaría de Desarrollo Económico de la ciudad de Medellín, cada 

emprendedor contó con un tiempo de 5 minutos para la presentación de su Modelo de Negocio. 

Luego, el comité evaluador del concurso realizó una sesión de preguntas al emprendedor con 

una duración en tiempo de 5 minutos y, finalmente, se pasó a una valoración de la iniciativa 

por parte del jurado contando otros 5 minutos. Los aspectos que evalúa el comité abarcan los 

siguientes aspectos: 

 Estructura del pitch. 

 Impacto en la forma de presentar. 

 Capacidad para llamar la atención. 

 Avance del producto o servicio y su potencial de mercado. 

 Equipo de trabajo. 

 Escalabilidad del modelo. 

 Aspectos financieros. 

 

Durante todas las fases del concurso, se contó con la asesoría de Edwin Zea Yanza19, 

coordinador de la Unidad de Innovación y Emprendimiento de la Facultad de Comunicaciones 

de la Universidad de Antioquia. Gracias a su apoyo, el modelo de negocio se ha fortalecido y 

ha llegado a consolidarse de manera pertinente y ajustada a los requerimientos que solicitó el 

concurso Capital Semilla 2018. 

                                                 

18 Administrador Público de la Escuela Superior de Administración Pública -ESAP-, Magister en Administración 

(MBA) de la Universidad de Medellín, Master en Desarrollo Emprendedor e Innovación de la Universidad de 

Salamanca. Vicepresidente de la Red Emprende SUR, Coordinador Proyecto Mujeres Emprendedoras de 

Antioquia.  
19 Ingeniero Industrial de la Universidad de Antioquia. CEO en Moitrë Heladería Artesanal. Estudiante de 

Especialización del Diseño Estratégico e Innovación en Universidad Pontificia Bolivariana. 
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5. Hallazgos: APIO, un modelo de negocio que avanza hacia su consolidación 

 

El principal hallazgo de este trabajo de investigación es un modelo de negocio con objetivos 

claros, una oferta de servicios oportuna con análisis de mercado y de clientes y con una 

rigurosidad metodológica en el fortalecimiento de la idea, su desarrollo y su puesta en el 

mercado. El proceso de consolidación de APIO es una apuesta que sigue en camino y que 

continúa en el proceso de afianzamiento financiero. 

La rigurosidad en cada una de las fases de la cadena de valor del emprendimiento hoy  

tiene a APIO en un tránsito hacia la consolidación financiera. Con un equipo de trabajo que se 

amplía, nuevos clientes, ejercicios de planeación más asertivos y posibilidades de crecimiento 

que van en aumento gracias a la estructuración de una oferta de servicios enfocada en el sector 

cultural y creativo y diferenciada y modelada a partir de las necesidades de nuestros clientes. 

En este capítulo se presenta el modelo de negocio tipo pitch. En el concurso Capital 

Semilla 2018 se determina la presentación de los concursantes con una metodología de 

presentación en la que los líderes de cada emprendimiento presentan el modelo de negocio ante 

un comité de jurados expertos en diferentes áreas del sector económico del emprendimiento y 

ante un representante de la Secretaría de Desarrollo Económico de la ciudad de Medellín. Cada 

emprendedor contó con un tiempo de 5 minutos donde exponía los elementos más relevantes 

de su modelo de negocio y luego el comité evaluador del concurso realizó una sesión de 

preguntas, también con una duración de 5 minutos. De igual manera, el jurado tenía 5 minutos 

para valorar la iniciativa. 

Como este trabajo ha sido un registro experiencial de la consolidación de un proyecto 

de emprendimiento, este hallazgo será presentado de la misma manera en la que APIO se hizo 

acreedor a Capital Semilla en el 2018. Sin embargo, incluirá, adicionalmente, una actualización 

conforme al estado actual de dicho modelo. 

 

5.1. Arte Público Interdisciplinario Online - APIO. Introducción. 

 

 APIO nace con el objetivo de acercar el arte a un mayor público desde 

diversas disciplinas artísticas, culturales y creativas de manera online. 

 En la última convocatoria Arte y Cultura 2018 se presentaron seis líneas de 

creación: teatro, música, danza, audiovisual, literatura y patrimonio, con una 

asignación 
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 presupuestal de más 3 mil millones de pesos. Esto da cuenta de que en Medellín se 

tiene un gran mercado artístico y cultural que, si se escala a nivel departamental y 

nacional, puede aumentar en el ecosistema creativo. 

 Se identifica que el sector cultural y creativo del departamento necesita exhibir sus 

propuestas artísticas y que el audiovisual puede ser una herramienta ideal para 

conseguir su objetivo. 

 Se ofrece documentación audiovisual a un precio atractivo para el mercado cultural 

con portafolios creativos que garantizan la calidad de los servicios. 

 

5.2. Nuestro modelo de negocio 

 

 Se cuenta con diversos servicios y productos adaptables y escalables a las necesidades 

del sector cultural y creativo. 

 Los servicios son integrales a proyectos, festivales e instituciones culturales, 

enfocados a la difusión y promoción de las actividades artísticas a través de redes 

sociales. 

 Posicionamiento de Marca. Se brinda un acompañamiento técnico y creativo en 

documentación y comunicación audiovisual para posicionar marcas dentro del 

mercado cultural, la web y las redes sociales. 

 Nuestros clientes. Se ha validado los servicios con las siguientes organizaciones: 

ZERO ONE, Asuntos Culturales del Departamento de Estado de Estados Unidos, 

Galería de Arte Colombo Americano, Parque Explora, Altair, Universidad de 

Antioquia, Fundación Divergente, Corporación Fantasía Argentina Tango. 

 Ventas. Desde su creación el proyecto de emprendimiento ha cerrado ventas por un 

monto que ronda los cuarenta y cuatro millones de pesos colombianos, considerando 

que inició ventas en octubre de 2017. 

 

5.3. Identificación de la competencia y ventaja competitiva 

 Productoras audiovisuales que no cuentan con un nicho de mercado claro y definido, 

lo que genera una falta conceptual y creativa en los servicios y productos 

audiovisuales. 

 Productoras posicionadas en el mercado con altos precios de realización 

audiovisual. 
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 Ventaja competitiva. APIO presenta una convergencia entre la producción 

audiovisual y diversos formatos y disciplinas artísticas, asistiendo a la creación y su 

proyección en el mercado. Ofrece paquetes creativos que contienen servicios 

audiovisuales a un costo rentable. 

 Inversión. Actualmente APIO cuenta con una inversión de veinte millones en 

equipos de producción audiovisual. 

 

5.4. Presentación PPT Pitch APIO Comunicaciones. 

 

Figura 26  

Elaboración propia. Fuente: Concurso Capital Semilla 2018. Entrenamiento Pitch 12 de 

septiembre de 2018 
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Figura 27  

Elaboración propia. Fuente: Concurso Capital Semilla 2018. Entrenamiento Pitch 12 de 

septiembre de 2018 

 

 

 

Figura 28  

Elaboración propia. Fuente: Concurso Capital Semilla 2018. Entrenamiento Pitch 12 de 

septiembre de 2018 
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Figura 29  

Elaboración propia. Fuente: Concurso Capital Semilla 2018. Entrenamiento Pitch 12 de 

septiembre de 2018 

 

Figura 30  

Elaboración propia. Fuente: Concurso Capital Semilla 2018. Entrenamiento Pitch 12 de 

septiembre de 2018 
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Figura 31  

Elaboración propia. Fuente: Concurso Capital Semilla 2018. Entrenamiento Pitch 12 de 

septiembre de 2018 

 

 

 

Figura 32  

Elaboración propia. Fuente: Concurso Capital Semilla 2018. Entrenamiento Pitch 12 de 

septiembre de 2018 
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Figura 33  

Elaboración propia. Fuente: Concurso Capital Semilla 2018. Entrenamiento Pitch 12 de 

septiembre de 2018 

 

 

Figura 34  

Elaboración propia. Fuente: Concurso Capital Semilla 2018. Entrenamiento Pitch 
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Figura 35  

Elaboración propia. Fuente: Concurso Capital Semilla 2018. Entrenamiento Pitch 12 de 

septiembre de 2018 

 

 

5.5. Premiación Concurso Capital Semilla 2018 

En la cuarta fase del concurso, el entrenamiento y presentación del pitch, seleccionan los 100 

ganadores del concurso. Allí se tiene en cuenta la valoración del modelo de negocio con un 

35 %, la visita de verificación con un 30 % y la evaluación por parte del comité encargado de 

calificar los mejores pitch con un 35 %. Los 100 puntajes promedios más altos son los 

ganadores del décimo quinto concurso Capital Semilla de la Alcaldía de Medellín, que se 

dieron a conocer el 20 de septiembre de 2018. 

La Alcaldía de Medellín y la Secretaría de Desarrollo Económico por medio de la 

resolución No 201850067369 dio a conocer los 100 ganadores en uso de sus facultades 

constitucionales y legales, y en especial las otorgadas por el Decreto Municipal 1968 de 2004, 

Decreto Municipal 883 de 2015 y el Acuerdo Municipal 74 de 2017. A partir del artículo 

primero se otorga el “PREMIO CAPITAL SEMILLA” al emprendimiento APIO 

Comunicaciones quien se ubica en el puesto 52 de las 100 propuestas ganadoras del 

decimoquinto concurso Capital Semilla de la Alcaldía de Medellín. 
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Figura 36  

Elaboración propia. Fuente: Concurso Capital Semilla 2018. Ceremonia de premiación 3 de 

octubre de 2018 

 

 

 

La experiencia vivida durante estos meses en el concurso brinda las herramientas para 

reconocer el valor de identificar y entender las necesidades, capacidades, debilidades y 

fortalezas en las que se encuentra el proyecto de emprendimiento APIO Comunicaciones. En 

donde, a partir de la evaluación de la idea y modelo de negocio, se ha podido identificar las 

capacidades del equipo de trabajo desde el factor humano y su compromiso con el 

emprendimiento, incluso la capacidad propia de generar ingresos, el potencial de generar 

empleo y de tener en cuenta la madurez técnica y profesional en la que se encuentra el proyecto 

para cumplir con el objetivo de ofrecer los servicios y productos audiovisuales al sector creativo 

y cultural de la ciudad de Medellín. 
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6. Conclusiones 

 

Como productor y realizador audiovisual durante siete años he tenido la experiencia de 

conocer y participar en varias unidades de innovación, emprendimiento y concursos que 

promueven las nuevas ideas de negocio que nacen en la ciudad de Medellín. Desde el año 2013 

a la actualidad he participado en el sistema de estímulos y becas que lidera la alcaldía. En estas 

he encontrado un gran número de colegas, gestores, organizaciones e instituciones que trabajan 

por una razón artística y cultural y, cada año, buscan estas fuentes de financiación para la 

creación, promoción, circulación y exhibición de sus proyectos y actividades. Hay que tener 

en consideración que, si bien estas son becas y estímulos en dinero, muchas veces no 

alcanzan para cubrir las necesidades básicas que presenta el sector. En efecto, su función 

principal no opera en ser una fuente completa de financiación para el desarrollo de 

emprendimientos creativos y culturales en la ciudad, sino en ser un apoyo. 

El panorama expuesto en este trabajo con respecto al sector creativo y cultural fue mi 

principal motivación para desarrollar este informe. Es por ello que se presenta una metodología 

de trabajo en la que se incluye el paso a paso de un proyecto académico que evoluciona en un 

modelo de negocio y que se convierte, al mismo tiempo, en un referente de utilidad que 

funciona como una guía para otros compañeros de la Universidad de Antioquia que tienen 

proyectos de emprendimiento y para las personas en general que desean desarrollar sus ideas 

de negocio. 

Con respecto a la anterior situación, la administración municipal y la ciudad necesitan 

fortalecerse en políticas públicas con relación a temas de emprendimiento creativo y cultural 

que genere un número significativo de empresas y empleos para el sector. Así mismo, es 

fundamental que produzca sus propias fuentes de financiación con sus actividades, pero, sobre 

todo, debe saber administrar sus recursos financieros, técnicos y humanos para lograr 

sostenibilidad en sus proyectos y, así, relativamente comenzar a prescindir de los recursos 

públicos que se concentran en becas y estímulos administrados por el gobierno local y nacional. 

Al estudiar la situación de los emprendimientos, se percibe que hay una carencia de casos 

reportados sobre cómo crear un emprendimiento creativo y cultural en la ciudad. Según la 

búsqueda, solo se encontró una plataforma para emprendimientos creativos y culturales de 

Antioquia, llamada EL PAUER. Un programa que liderado por la caja de compensación 

familiar Comfama, la Alcaldía de Medellín y Ruta N, busca la consolidación sostenible y 

rentable de emprendimientos e ideas de negocios locales en el sector. 

Es necesario que se genere un sistema de plataformas y unidades de emprendimiento 
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creativo y cultural que le garanticen al sector formación y planeación en herramientas 

administrativas, comerciales, financieras y legales. Las cuales tengan como propósito el 

crecimiento de la actividad creativa y cultural en relación a la capacidad administrativa que ella 

construye, con la asesoría, evaluación y acompañamiento de instituciones gubernamentales. El 

objetivo principal es que el sector logré ser económicamente sostenible y que en algún 

momento cada actividad creativa y cultural alcancé la madurez empresarial para ser financiada 

por diversos fondos de inversión que puedan impactar positivamente en la economía del sector 

y la ciudad de Medellín. 
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