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Resumen 

El presente artículo presenta de manera exploratoria la situación de las industrias 

creativas en Japón y la búsqueda de una respuesta a la pregunta sobre si la concentración de 

este tipo de industrias en el espacio genera mayor cantidad de ventas, mayor valor agregado 

o algún efecto positivo en la economía local. En primer lugar, se presenta el contexto 

japonés del desarrollo de las industrias creativas, asociado principalmente al modelo 

educacional, a la organización de las empresas y al desarrollo de las ciudades. Los 

resultados muestran que en general aquellos municipios donde existe una mayor 

concentración de actividades en industrias creativas se genera mayor venta por empleado y 

mayor valor agregado. Sin embargo, más que la aglomeración de empleados en el espacio, 

importa la aglomeración de empresas, siguiendo con los postulados teóricos sobre la 

importancia de la concentración empresas medianas y pequeñas que propician el desarrollo 

de las industrias creativas. Asimismo, destaca dentro del resultado la importancia que 

tienen algunos municipios que no están asociados a grandes ciudades (como Tokyo, Osaka 

o Kyoto), municipios pequeños con orientación turística o hacia la entrega de servicios y 

manufacturas que tienen que ver con productos tradicionales. 

 

Palabras clave: Industrias creativas, Japón, valor agregado, aglomeración. 

 

 

Abstract 

The article shows, in an exploratory way, the situation of the creatives industries in 

Japan and search an answer to the question if the spatial concentration of those industries 

increases sales, value added or generates positive effects in the local economy. In the first 

place, I present the Japanese context on creative industries and its development, associated 

with the educational model, enterprise organisation and city development. The results show 

that in general those municipalities with a higher concentration on creative industries, 

present higher sales per employee and higher value added. However, rather than the 

employee's space concentration, is more relevant the stablishments concentration, following 

theoretical insights about the role of medium and small size enterprises agglomeration that 

allows the development of creative industries. Also, the result highlights the significant role 

of some municipalities not associated with big Japanese cities (e.g. Tokyo, Osaka or 

Kyoto), small areas with touristic orientation or traditional crafts service and manufactures 

providers. 

Key Words: Creative industries, Japan, value added, clusters 
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Introducción 

La organización de la economía mundial es hoy en día más compleja que nunca. Las 

economías sustentadas anteriormente en la acumulación de capital, han evolucionado hacia 

una economía basada en el conocimiento e ideas, donde la creatividad es un recurso de 

ventaja competitiva (Richard, 2002). En este sentido, la llamada “sociedad de la 

información" (Castells, 2005) compone parte importante de la explicación sobre los 

fenómenos sociales y económicos recientes; la globalización, la relevancia de las 

telecomunicaciones, el internet, entre otros, son evidencia de que necesitamos de la 

información, y por sobre todo, de la creatividad. Este último recurso es inherente a todo ser 

humano. Howkins (2002), destaca la diferencia que existe entre el fenómeno creativo que 

ocurre en todas las sociedades y culturas, de aquella creatividad que se relaciona con la 

necesidad de crear nuevos productos y que es en esencia industrial. Asimismo, la 

creatividad por sí misma no tiene valor de mercado. Algunas de las formas en las cuales se 

da valor a la creatividad, es a través de los derechos de propiedad u otros mecanismos para 

su puesta en valor (el pago en el empleo, el valor añadido a un proceso productivo, entre 

otros), que permitan la transacción de estos bienes creativos. En este documento de trabajo, 

nos referiremos principalmente a la creatividad que tiene capacidad de reproducir productos 

y servicios transables en el mercado. 

En el caso de Japón, las industrias creativas son parte importante de la economía 

nacional y es evidente que la popularidad de ciertos sectores es global. La industria de la 

animación (anime), los videojuegos y la electrónica, se hacen patente a lo largo de mundo. 

Grandes compañías como Nintendo, Sony, Toshiba, Panasonic, etc. (sólo por ejemplificar a 

través de algunas empresas que trabajan con la creación de hardware), tienen presencia 

global y representan la importancia de este sector para el país. Marcas e incluso productos 

específicos que han nacido en Japón se han vuelto extremadamente populares a escala 

global. Por ejemplo, Pokémon es una franquicia que nació de la imaginación de Satoshi 

Tajiri (Tobin, 2004) y fue llevada a los videojuegos a través de Nintendo durante los años 

90s, generando hoy en día aproximadamente unos 1.5 billones de dólares en ganancias 

(License!Global, 2016). 

Este documento de trabajo explora algunos elementos de las industrias creativas para el 

caso japonés, tratando de responder a la pregunta de si la aglomeración de este tipo de 

industrias en el espacio genera mayor valor agregado, utilizando (con adaptaciones) la 

metodología propuesta por Heng y otros (2003) sobre el efecto multiplicador de este tipo de 

industrias en las economías locales a pequeña escala. 

La primera parte del artículo presenta el panorama de las industrias creativas en Japón, 

desde dónde surgen y cuáles han sido los elementos que impulsaron su crecimiento. El 

análisis retrata los esfuerzos posteriores a la segunda guerra mundial y al aprovechamiento 

del auge del crecimiento económico que tuvo Japón las décadas de los 60s y 70s. Durante 

este periodo, se configura gran parte de lo que es la economía japonesa hoy en día, y en 

dónde el papel de los “zeibatsu” en las industrias creativas parece no estar presente como 

en otros sectores industriales, siendo de mayor importancia los aspectos culturales y 

educativos, como también, la aglomeración en las ciudades. 
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La segunda parte constituye una reflexión sobre las industrias creativas, cuáles son los 

antecedentes teóricos que permiten analizar su desempeño y la problemática de una 

industria emergente que alcanza una presencia global, caso esencial para la representación 

de las dicotomías localidad-globalidad.  

En tercer lugar, se analiza la aglomeración de industrias creativas en el espacio, y si 

dicha aglomeración genera mayor valor agregado y ventas en el territorio, dinamizando las 

economías locales. Al respecto, cabe señalar que la “ciudad” aparece como un contexto 

relevante para este tipo de industrias. Sin embargo, aparecen otros aspectos espaciales 

contradictorios con la teoría (que podríamos denominar “casos especiales”), y que se 

relacionan con la especialización de algunas zonas del país en la producción de artículos 

tradicionales, y de menor tamaño en comparación a los grandes centros urbanos.  

Finalmente, se evidencian las diferencias espaciales que existen dentro de un país 

altamente tecnológico y orientado hacia las tecnologías de la información, pero que 

paradójicamente, algunos territorios locales se fundamentan bajo otro tipo de dinámicas 

económicas a pequeña escala que aún entregan movimiento y soporte a su economía.  

Las industrias creativas en Japón 

La modernización de Japón que comenzó con el inicio del periodo denominado Meiji 

(1850-1871), sentó las bases de la posterior restauración económica que se sostuvo durante 

el siglo XX y que definió el crecimiento económico que gozó durante el siglo siguiente. Sin 

embargo, la entrada y puesta en valor de las industrias creativas en el país comienza con las 

olas de crecimiento durante el periodo post-guerra, lo cual estuvo acompañado 

principalmente de la introducción de nuevas tecnologías que aumentaron la productividad y 

un incremento significativo en la inversión tanto de privados como desde el Estado, 

incluyendo factores educacionales relacionados a una nueva clase trabajadora bien educada 

(Iyoda, 2010; Kakiuchi & Takeuchi, 2014). Se propone que durante este periodo Japón 

mejoró considerablemente su creatividad plasmada en la industria, luego de haber estado 

sumergido en la guerra. Shimomura O., un economista líder de la época, observó que uno 

de los motores de la economía de ese tiempo tenía que ver con la creatividad de las 

personas en general, siendo uno de los primeros enunciados sobre la importancia de la 

creatividad y la economía en el país (Kakiuchi & Takeuchi, 2014). 

Una vez abolido el sistema de los zeibatsu (grandes conglomerados empresariales con 

lazos familiares), y la adopción de los keiretsu (forma de organización industrial que 

involucra asociación vertical entre los participantes) financieros como sistema que 

reemplazó al anterior, se creó un panorama distinto para las industrias creativas en Japón, 

aumentando las posibilidades de éxito de nuevas empresas de menor tamaño, distintas de 

los grandes grupos económicos tradicionales. De este modo, las industrias creativas en 

Japón y su promoción emergen principalmente desde el sistema educativo en conjunto con 

sus códigos culturales, y de la concentración de estas actividades en algunas ciudades como 

Tokyo. 
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El panorama general japonés 

Más allá de la ciudad, Japón completo constituye también un marco para el desarrollo de 

las industrias creativas, con ciertos elementos que describen la participación de éstas 

industrias en la economía nacional.  

Las industrias creativas están estimadas en alrededor de 44 trillones de yenes para el año 

20111, estas comprenden cerca del 6,6% de las ventas de todas las industrias dentro de 

Japón, sin variaciones significativas en el volumen de ventas entre los años 1999 y 2011, 

siendo las industrias creativas asociadas a los servicios (como el software), las que han 

tenido un mayor incremento en el periodo nombrado.  

Es importante señalar que, pese a que el volumen de ventas es un indicador de la 

fortaleza del sector, en términos de lo que implican las industrias creativas, el valor 

agregado en la cadena productiva entregaría también información relevante. Al respecto, 

Kikeuchi y Takeuchi (2014) muestran que si existen diferencias entre el valor agregado que 

tienen las industrias creativas respecto del resto de las industrias. Al comparar los datos, el 

valor agregado promedio por empleado en las industrias creativas asciende a los 6,282 

miles de yenes, mientras que las otras industrias tienen un valor agregado de 5,020 por 

empleado en el año 2012. Estos datos describen la diferencia que existe entre los tipos de 

industria, siendo las industrias creativas las que mayor valor agregado por empleado 

generan, argumentando hacia la importancia para los territorios locales, ya que el valor 

agregado comprende además el gasto que realizan las empresas y establecimientos en el 

salario de los empleados.  

En términos geográficos, la presencia de industrias creativas está concentrada y a la vez 

dispersa en el territorio. Vale decir, están presentes en los núcleos urbanos importantes 

dentro de Japón como Tokyo, Osaka, Kyoto, pero al mismo tiempo, surgen otros poblados 

y ciudades de menor tamaño que concentran de manera importante estas actividades en 

pequeños reductos alejados de estos centros, tal y como se vio anteriormente en el caso de 

Kanazawa. 

Ya sea la importancia de la educación o la ciudad como contexto en cual se desarrollan 

las actividades, las industrias creativas y las economías creativas comprenden también una 

serie de aproximaciones teóricas sobre cómo, en la economía del conocimiento, se genera 

valor más allá de la transacción de bienes. Es por ello que las categorías de aglomeración 

(bajo la idea de la necesidad de un contexto local que soporte la creatividad y el dinamismo 

económico), como de valor agregado (el valor adicional que se genera en esa economía), 

resultan tan importantes al momento de comprender estos territorios.  

El rol de la educación en el actuar creativo japonés 

Algunos autores apuestan por la influencia que tienen los aspectos culturales en la 

formación e impulso de la creatividad en la sociedad japonesa, que van desde la 

importancia que tiene el sintoísmo y el budismo en su cultura, hasta el lenguaje y la 

                                                

1 Los datos que se exponen en esta sección son principalmente recogidos del análisis 

realizado por Kikeuchi y Takeuchi (2014) sobre las industrias creativas. Los análisis 

realizados se basaron en el censo de industrias realizado en Japón en el año 2012.  
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escritura que se asocia a la flexibilidad en el pensamiento japonés (Schwarz-Geschka, 

1994). La misma autora explica que estos elementos fueron traspasados a la empresa 

japonesa y a su manejo. La influencia del confucianismo en la conciencia de grupo, la 

importancia de la familia y compromiso con la empresa, crearon un ambiente positivo para 

la resolución de problemas a través de la creatividad lo que se suma a un buen manejo de la 

empresa y a su estructura, lo que en muchos casos resalta por su complejidad en términos 

de las relaciones que se establecen al interior y fuera de ellas (Flath, 2005; Gerlach, 1992), 

aspectos imprescindibles para el fortalecimiento de las cualidades creativas. Pese a que 

estos elementos son considerados como positivos en el fomento de la creatividad, Kim 

(2005) argumenta que son estos mismos factores los que limitan la creatividad en las 

sociedades de Asia de Este, en donde el pensamiento confucionista plasma elementos tales 

como las relaciones jerárquicas, organizadas y colectivas que impiden el pensar de manera 

creativa, con una rígida estructura social formada desde la educación básica. Pese a ello, el 

modelo educativo japonés ha cambiado desde la lógica de la memorización anterior a la 

guerra, hacia la búsqueda de preguntas y fomento de la creatividad en el periodo post 

guerra (Todd & Shinzato, 1999), manteniendo las ideas de colectividad presentes en la 

esencia cultural. 

Así, la idea del desarrollo colectivo y la asociatividad en el modelo educativo, aparecen 

como elementos centrales que permiten hoy el funcionamiento de las industrias creativas. 

El traspaso del conocimiento tácito dentro de la empresa constituye un elemento importante 

en la definición de cómo ocurren los procesos creativos (Breschi & Lissoni, 2001). En el 

caso japonés, según Schwarz-Geschka (1994), las decisiones se toman bajo las normas del 

sistema “Ringi” vale decir, las ideas y propuestas surgen desde los mandos más bajos al 

interior de la empresa y estos escalan paulatinamente hacia los tomadores de decisiones 

(Sagi, 2015). Esto genera que los empleados trabajen y busquen soluciones en conjunto, 

traspasando las ideas de colectividad en el trabajo creativo, creando un ambiente en donde 

las ideas individuales son traspasadas a las ideas grupales y finalmente a las de la 

compañía.  

Estas ideas remiten principalmente al ámbito intra-empresarial, sin embargo, la 

necesidad de un contexto (puede ser la ciudad) en el cual el conocimiento se transfiera de 

una empresa a otra y se genere un pool local (o millieux) que justifica y dinamice la 

aglomeración de industrias creativas, no ha sido descrito aún en profundidad para el caso 

japonés, sobre todo en lo que respecta a la transferencia de conocimiento de manera 

informal (Bathelt & Cohendet, 2014) y que se adecue a las ideas culturales de colectividad 

y de trabajo en conjunto descritas anteriormente. Sin embargo, sí se describe la 

transferencia de conocimiento que existe entre las empresas del sector creativo en Japón, 

específicamente para el caso de la industria de los videojuegos, la cual se basa 

principalmente en acuerdos formales y de largo plazo, las que incluyen incluso la 

transferencia de personal operando bajo criterios distintos de la visión jerárquica japonesa 

tradicional (Storz, 2008). 

La existencia de un contexto urbano que responda al funcionamiento de las industrias 

creativas, para el caso japonés, responde al fortalecimiento de la economía local 

(comúnmente en la ciudad), dado por la demanda por personal calificado en el mercado 

laboral y la asociatividad con otros sectores relacionados (Izushi & Aoyama, 2006).  
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La ciudad como sustento de la actividad creativa – el ejemplo de Kanazawa 

La “ciudad creativa” es uno de los temas que ha ganado visibilidad en los últimos años, 

y en el caso de Japón y de otras partes del mundo, ha sido considerado como el sustento 

base para el desarrollo de las industrias creativas y su promoción.  

La idea de la ciudad creativa en Japón escapa en parte de la visión general sobre grandes 

ciudades que concentran actividades relacionadas con la industria de la tecnología e 

información. Al respecto, (Kakiuchi, 2016) explica que la “ciudad creativa” en Japón ha 

sido utilizada como un instrumento de planificación (política Cool-Japan), en dónde las 

pequeñas ciudades que tienen un valor intrínseco por sus actividades económicas arraigadas 

en la cultura local. La política y estrategia “Cool Japan” nace desde el Ministerio de 

Economía, Comercio e Industria (METI) durante el año 2012, en el cual se redactó una 

estrategia de fomento a las artesanías de las distintas prefecturas de Japón, lo que 

posteriormente se ha extendido a diversas industrias como la animación, la industria textil y 

de la moda entre otras. La estrategia incluye principalmente diversos mecanismos de 

promoción, como el financiamiento del desarrollo de marcas (branding) y la realización de 

muestras y ferias tanto en Japón como en el extranjero promoviendo productos y servicios 

del sector creativo2.  

Un ejemplo de las ciudades destacadas por esta política es la ciudad de Kanazawa. La 

ciudad fue en el pasado una ciudad templo que durante el periodo Edo estuvo a cargo de la 

familia Kaga, una de las familias más importantes de esa época. Pese a su reducido tamaño 

en comparación a Tokyo (sólo tiene 450.000 habitantes), en ella se ha instalado un hub 

local de industrias creativas asociadas al teatro Noh, la cerámica, la fabricación de kimonos 

de seda entre otros objetos que la convierten hoy en un pool local de industrias creativas 

(Kakiuchi, 2016). Asimismo, ciudad ha recibido un fuerte apoyo por parte de las 

autoridades para convertirla en un centro de actividad cultural, generando un equilibrio 

entre el desarrollo económico y cultural en la ciudad. Según Sasaki (2003) son cinco 

aspectos lo que han orientado a la ciudad hacia el crecimiento endógeno y creativo. 

En primer lugar, Kanazawa no tiene grandes compañías localizadas al interior de la 

ciudad, y su economía se basa principalmente en pequeñas y medianas empresas, con alta 

independencia en su economía local. En segundo lugar, la industria textil (asociada a la 

producción de seda), ha crecido de manera contigua con otras industrias en la ciudad, como 

la industria de la maquinaría para la industria textil, las tiendas e incluso la oferta en 

comida. Tercero, la industria textil local ha generado toda una cadena de producción que 

involucra los sectores secundarios y terciarios de la economía, desarrollando también 

recursos financieros locales. En cuarto lugar, el desarrollo endógeno de la ciudad le 

permitió estar ajena de los cambios que ocurren en otras ciudades, lo cual implicaría 

también a los periodos de crisis. Finalmente, su estructura económica local ha aumentado 

su valor añadido a través de un entramado de producción al interior de la ciudad y de 

manera local atrayendo incluso la instalación de Universidades, escuelas vocacionales y 

                                                

2 Para mayor información sobre la Política de Industrias creativas de Japón, por favor  

visitar el siguiente link. 

http://www.meti.go.jp/english/policy/mono_info_service/creative_industries/creative_indus

tries.html 
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otras instituciones de educación superior orientadas específicamente hacia las industrias 

culturales y creativas. Además, la ciudad también ha impulsado una política de 

preservación cultural y de fomento educativo, lo que ha llevado Kanazawa a ser un 

productor de personal creativo orientado hacia la industria del arte y artesanías (Sasaki, 

2010).  

El caso de Kanazawa demuestra que las aplicaciones de ciertas políticas permiten la 

generación de un cluster local de producción basado y orientado hacia las industrias 

creativas, que por un lado generen mayor valor agregado y que a su vez, generen mayor 

riqueza en las ciudades y bienestar. Al respecto Kakiuchi (2010) destaca que existe una alta 

correlación entre la presencia de profesionales artistas e ingenieros y los ingresos en las 

ciudades, relacionando las variables del tamaño total de la fuerza laboral con el ingreso 

promedio de los trabajadores. Kanazawa destaca debido a su lógica de orientación hacia el 

desarrollo local basado en la idea de “ciudad creativa”, bajo la concepción de la 

aglomeración de la industria. Sin duda que existen otros casos en Japón que es posible 

relacionar con otras ciudades en el mundo denominadas también ciudades creativas (como 

Londres, Barcelona, Nueva York, entre otras), Tokyo, Osaka y Yokohama son algunas de 

ellas.  

Las industrias creativas: aglomeración y valor agregado 

Una definición más precisa sobre lo que puede ser considerado como “Industrias 

Creativas” la entrega Stuart Cunningham, quien las describe como “aquellas actividades 

que tienen su origen en la creatividad individual, habilidad o talento y que tiene el potencial 

de crear riqueza y trabajo a través de la generación y explotación de la propiedad 

intelectual” (Cunningham, 2002, p. 54). Esta definición ejemplifica de manera concreta los 

tipos de industrias que pueden ser consideradas como creativas y las que no. Por ejemplo, 

la industria forestal constituye esencialmente en la explotación de los bosques y en la 

creación de productos relacionados (celulosa, woodchips, trozas, etc.), pero que, sin 

embargo, para la generación de riqueza y trabajo dentro de esa industria no se requiere 

generar ni recurrir al uso de propiedad intelectual sobre la “explotación” del bosque.  

Pese a que se encuentran relativamente bien definidas cuáles son los sectores 

económicos considerados como “industrias creativas”, en la práctica, cada país o estudio 

tiene sus propias definiciones. Éstas concepciones difieren entre lo que ocurre en el Reino 

Unido o Japón o Alemania, y responden principalmente a la realidad económica nacional. 

Sin embargo, algunas categorías son comunes en casi todos los países, en ellas se incluyen 

por ejemplo, la industria del cine, el software, videojuegos, comics y libros, la televisión, 

entre otros.  

Las industrias creativas y su aglomeración (clusters) se diferencian de otro tipo de 

industrias, porque éstas incorporan capital humano altamente calificado orientado hacia 

objetivos creativos y/o culturales, caracterizados por una estructura organizacional flexible 

y basada en proyectos más que en una fuerza laboral constante (Bagwell, 2008). Estos 

aspectos evidencian que los procesos de aglomeración difieren en parte de las típicas 

estructuras de clusters que responden a elementos tales como los costos de transacción y la 

proximidad para crear ventajas competitivas (Porter, 1998), argumentando que en el caso 
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de las industrias creativas, son otros los elementos que explican la aglomeración. Al 

respecto, Lazzereti, Boix & Capone (2008), exploran y analizan cinco dimensiones que 

entregarían algunas pruebas empíricas que explicarían la aglomeración de las industrias 

creativas en el espacio.  

En primer lugar, la herencia cultural y artística. El argumento se basa en que la presencia 

de una base artística y cultural es un aspecto relevante para el desarrollo de clusters 

culturales o distritos culturales. Al respecto, es posible remitir a las discusiones recientes 

sobre cultural quarters y el funcionamiento de distritos culturales específicos y en casos 

acotados (New York, Londres, Amsterdam) (Evans, 2009). La presencia de una base 

cultural específica, asociada a la tradición artística es visible en el caso de Kanazawa 

retratada anteriormente, indicando que, en términos teóricos, existen casos que podrían 

relacionar el bagaje y tradición cultural de un territorio con la aglomeración de industrias 

creativas.  

En segundo lugar, la aglomeración en sí misma. Los postulados tradicionales de 

Marshall (1920) sobre la localización de las industrias en el espacio recaen en este 

argumento, siguiendo la lógica de Porter y las definiciones más clásicas de clusters (Porter, 

1998, 2000). Sin embargo, más allá de hablar de una aglomeración, en el caso de las 

industrias creativas, Pratt (2004) intenta evitar la simplicidad del concepto indicando que en 

el caso de los “clusters creativos” se debe precisar y avanzar la discusión hacia lo que él 

denomina como el “ecosistema de industrias creativas”, en dónde incorpora las categorías 

de gobernanza y otros elementos que se escapan de la visión netamente de mercado 

presentes en la definición tradicional de cluster, en concordancia con las discusiones sobre 

redes locales de producción y transferencia de conocimiento a pequeña escala (Bathelt, 

Malmberg, & Maskell, 2004). 

En tercer lugar, la variedad relacionada es una medida que permite analizar el grado o 

nivel de interacción y aprendizaje entre distintas industrias. Al respecto, Lazeretti et al 

(2008) indica que en regiones donde la variedad relacionada es mayor, existe un mayor 

crecimiento del PIB tomando algunos casos en Turquía y Holanda. Este elemento es similar 

a las apreciaciones sobre la transferencia de conocimiento e interacción que existe entre la 

industria del anime (animación japonesa) y la industria de videojuegos (Izushi & Aoyama, 

2006; Pilon & Tremblay, 2013), vale decir, la interacción entre industrias de distintos 

rubros.  

El cuarto elemento es el capital humano. El intercambio de ideas y conocimiento en el 

espacio no depende solamente de la concentración de empresas en el territorio. El 

argumento recae en que la presencia de capital humano avanzando que soporta la 

formación de clusters creativos. El caso de Akihabara (el distrito de electrónica y 

animación en Tokyo) es quizás un caso particular de intercambio entre capital humano-

fanatismo-usuarios (consumo), en dónde el foco de innovación y dinamismo está dado por 

las personas que frecuentan la zona y trabajan allí (Nobuoka, 2010).  

Finalmente, la idea de las clases creativas (creative class) de Richard Florida (2002) 

engloba tres sub elementos que componen los clusters creativos y que están definidos por la 

tolerancia, talento y tecnología (3Ts model), enfatizando la importancia de las 

características demográficas que permitan la aglomeración de este tipo de industrias.  
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La importancia de la creación de clusters, es que asociado a su formación está la idea del 

valor agregado que se añade en las etapas de proceso productivo que involucra la creación 

de productos creativos. Pratt (2004), se refiere a la necesidad de analizar la aglomeración de 

industrias creativas desde la perspectiva del funcionamiento de la industria en su totalidad y 

su cadena de valor (más que cadena, su red de valor), dejando de lado la definición clásica 

de cluster dónde la proximidad parece ser el principal activo en la producción de valor, 

llevando la discusión hacia los sistemas de interrelaciones – que tienen un componente 

espacial, pero recaen en el análisis de elementos tangenciales cómo la aplicación de 

políticas en el fomento de la actividad creativa en la ciudad como contexto y escenario en el 

cual se enmarca la producción creativa (Pratt, 2008).  

Más allá de la aglomeración y la definición del medio institucional como soporte de la 

actividad creativa, existen otras características que hacen a las industrias creativas un caso 

particular. Según Berg y Hassink (2014), las industrias creativas poseen cuatro 

características básicas. Primero, las industrias creativas están fuertemente relacionadas con 

los procesos de creación de nuevo valor generado por la innovación. Al respecto, Marco-

Serrano, Raussel-Koster y Abeledo-Sanchis (2014) demuestran que existe una relación 

causal entre la presencia de industrias creativas y el desempeño económico de diferentes 

regiones en Europa. En segundo lugar, la mayor parte de las industrias creativas requieren 

diversas habilidades y aptitudes de la fuerza laboral, principalmente altamente calificada. 

Markusen, Wassall, DeNatale y Cohen (2008) muestran a través de definiciones 

ocupacionales la diversidad de profesionales que participan de las industrias creativas, 

intentando resolver el problema de la precisión de las categorías ocupacionales utilizadas 

para la definición de industrias creativas, agregando además, las diferencias de “clases” 

instauradas por la discusión de Richard Florida sobre las clases creativas.  

En tercer lugar, las industrias creativas tienden a la concentración y se benefician de ella, 

generando relaciones entre las distintas empresas y personas en el contexto de la economía 

urbana. Esta idea ha sido retratada en parte anteriormente. La importancia de la 

aglomeración de las industrias creativas radica en que los clusters creativos se definen por 

la competencia y cooperación, y por la presencia y necesidad de redes entre los 

participantes. En definitiva, la comprensión de las industrias creativas pasa en gran parte 

por el entendimiento de las redes sociales y por un mercado de redes sociales, dejando de 

lado las concepciones económicas neoclásicas sobre el funcionamiento de la industria 

(Potts, Cunningham, Hartley, & Ormerod, 2008), moviendo la discusión hacia el 

funcionamiento de los sistemas y la complejidad (Comunian, 2011; Hearn, Roodhouse, & 

Blakey, 2007).  

Las industrias creativas además están influenciadas de manera directa por la toma de 

decisiones y la acción política. En este sentido, las políticas que se toman respecto de la 

industria impactan o fomentan de manera directa en el desarrollo de éstas. Cunningham 

(2002) pone énfasis en la importancia de política local y la toma de decisiones (regional) 

para regular o apoyar el desarrollo de las industrias creativas. Sin duda que algunas de estas 

características no son sólo propias de las industrias creativas, otro tipo de industrias 

(manufacturas p.ej.) se fomentan y apoyan gran parte en la toma de decisiones políticas y 

en los cambios que se instauran tanto a escala nacional como local. Sin embargo, Berg y 

Hassink (2014) insisten en que las industrias creativas se encuentran aún más arraigadas en 

la toma de decisiones que la industria manufacturera y que, por otro lado, las industrias 
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creativas requieren de manera directa interrelación con otros inputs (p.ej. otra empresa) 

para alcanzar a los consumidores finales.  

Las categorías de aglomeración y valor agregado, son dos dimensiones que resaltan en la 

literatura y que intentan explicar y describir las diferencias que existen en las industrias 

creativas respecto de otro tipo de industrias. En el caso de Japón, ambas dimensiones 

resultan relevantes para el análisis dado que, como se discutió anteriormente, el caso 

japonés se sostiene en la construcción de redes y en la transferencia de conocimiento que 

ocurre entre sectores, tal y como retrata Aoyama y Izushi (2003) para el caso de la industria 

de videojuegos en Japón, en dónde el desarrollo creativo se basa en la transferencia de 

conocimiento y en el bagaje cultural. Sin embargo, la relación entre ambas categorías, 

específicamente para el caso japonés, aún no han sido completamente descritas.  

Metodología para el análisis de la concentración y valor agregado 

La metodología utilizada es principalmente cuantitativa y de carácter exploratoria, para 

responder a la pregunta sobre la aglomeración y las diferencias que existen en el valor 

agregado de aquellos territorios en dónde se concentran las industrias creativas, versus 

aquellos en dónde no.  

Existe una discusión relativamente amplia para determinar la aglomeración de cierto tipo 

de industrias en el espacio. El indicador más sencillo y ampliamente utilizado es el cociente 

de localización el cual está construido de la siguiente manera (O’Donoghue & Gleave, 

2004): 

𝐿𝑄𝑖𝑗 =
𝐸𝑖𝑗
𝐸𝑖

𝐸𝑗
𝐸

⁄ > 1 

(donde E es el empleo, i la industria y j la unidad espacial) 

El cociente LQ se construye considerando el empleo de la industria i, en la unidad 

espacial j (𝐸𝑖𝑗). (En este caso, la suma de los empleos relacionados a las industrias creativas 

por municipio) dividido por el empleo en industrias creativas en el total del país (𝐸𝑖), 
dividido nuevamente por el empleo total del municipio (𝐸𝑗) y el empleo total del país (𝐸). 

Cuando el valor de esta relación es mayor que 1, es posible afirmar que la actividad descrita 

está más concentrada en ese territorio que en el promedio de concentración del resto del 

país.  

La sencillez de la ecuación evidencia la claridad con la cual es medida la aglomeración. 

Sin embargo, el problema principal con esta ecuación es que no existe una discriminación 

respecto del tamaño del mercado laboral de la unidad territorial, por lo que, en territorios 

con baja presencia de la industria estudiada, puede arrojar valores altos de concentración 

cuando el mercado laboral de la unidad territorial respectiva es muy chico. Por otro lado, no 

existe un valor umbral claro de corte que determine la aglomeración. Al respecto, 

O’Donoghue y Gleave (2004) señalan que el valor umbral es normalmente determinado de 

manera arbitraria. Para ello, se propone solucionar este último problema utilizando 

coeficientes estandarizados, definiendo como valor umbral de 1.96 para una significancia 

del 5% y 1.65 para una significancia del 10%. Pese a que esta metodología reduce el error 

producido por el tamaño de la industria, el cálculo requiere que la distribución de los datos 
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sea normal, aspecto que no siempre se cumple en el caso de las estadísticas de empleo. 

Incluso si se trabaja con el logaritmo de los datos, como forma de normalización, los 

autores indican que no es completamente recomendable. Este trabajo utiliza como 

metodología la propuesta inicial, descrito en la fórmula anterior ya que es la más 

ampliamente utilizada pese a sus deficiencias3.  

Por otro lado, el valor agregado se refiere a al valor nuevo que es generado a partir de las 

actividades de la empresa. Es calculado como el valor de las ventas, menos el total de los 

gastos, más los salarios, más el pago de impuestos (definido según el Buró de Estadísticas 

de Japón). El total de los gastos incluye el costo de los bienes vendidos, el costo de las 

ventas y los costos administrativos. Se trata de una aproximación parcial al valor agregado, 

que está sujeto a discusión, ya que podría en parte ser entendido también como las 

utilidades de la empresa, pese a que el cálculo del valor agregado no contempla la 

formación de capital fijo.  

Los datos de valor agregado se encuentra ya calculado en el censo económico de Japón, 

realizado en el 2012. Las estadísticas utilizadas para el cálculo del índice de aglomeración 

se obtuvieron del mismo censo, con información a nivel de municipio, utilizando para el 

análisis 1740 municipios. La selección corresponde a un filtro realizado que elimina 

aquellos municipios que tienen menos de 250 empleados en industrias creativas siguiendo 

el método de control de Lazzeretti et al. (2008) para el problema del tamaño de la industria 

que acarrea el cálculo del cociente de localización. Para analizar las diferencias que existe 

entre los municipios con concentración de industrias creativas versus aquellas que no, se 

realizó una prueba T de student para muestras independientes, a modo de reflejar que la 

diferencia de las medias de los municipios es significativa.  

Varios autores proponen diversas categorías ocupacionales sobre lo que puede ser 

considerado como industria creativa (ver Hartley, 2005; Higgs & Cunningham, 2008; 

Markusen et al., 2008). Para este documento de trabajo se decidió utilizar la clasificación 

utilizada por otros estudios japoneses (Kakiuchi & Takeuchi, 2014; Yoshimoto, 2003), 

quienes dividen las industrias creativas en dos grupos; servicios y manufacturas.  

  

                                                

3 Existen también otras propuestas, como por ejemplo, utilizar sólo una selección de 

pequeñas y medianas empresas, ya que teóricamente éstas serían las empresas que 

reflejarían de mejor manera la dinámica del cluster (O’Donoghue & Gleave, 2004).  
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Cuadro N°1 

Categorías consideradas como Industrias Creativas Japón.  

Industrias creativas de servicios Industrias creativas de manufacturas 

Publicidad Textiles y ropa 

Arquitectura Artesanías 

Artes escénicas Juguetes 

Artes Muebles 

Diseño Cerámica y vajilla 

Cine Joyería 

Música y video Papelería 

Televisión y radio Artículos de cuero 

Software y servicios computacionales  

Publicaciones (periódicos, libros, revistas, 
etc.) 

 

Fuente:  Kakiuchi & Takeuchi (2014:5) 

La clasificación y consideración de cierto tipo de industrias para el cálculo es también 

discutible. Las diferencias que existen entre cada uno de los estudios realizados habla de la 

complejidad en la comprensión de este tipo de industrias, las cuales finalmente están 

arraigadas en los preceptos culturales. Por ejemplo, la incorporación de “papelería” dentro 

de la clasificación japonesa responde a la tradición de la fabricación de papel especial 

denominado washi (和紙) que se utiliza en la confección de diversos artículos artesanales. 

Mayor valor agregado, sí. A gran escala, a veces.  

La revisión teórica indica que, en su mayoría, la aglomeración de las industrias creativas 

ocurre en las grandes zonas urbanas, no sólo para el caso de Japón, sino que para el resto de 

los países en los cuales se han aplicado estudios similares. En este sentido, los resultados 

concuerdan con los postulados teóricos sobre la importancia de las ciudades en la 

manifestación y soporte del desarrollo de las industrias creativas.  

El cuadro número 2 muestra la concentración de establecimientos de industrias creativas 

a lo largo de los municipios de Japón. En ella se pueden observar las aglomeraciones en 

ciertos núcleos urbanos a lo largo de todo el país. Pese a que existen varios municipios que 

concentran establecimientos en industrias creativas (coeficiente >1), dada la escala de la 

cartografía, no es posible visualizarlos, por lo cual han sido agrupados en núcleos urbanos 

identificados.  
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Figura N° 1 

Coeficiente de concentración de establecimientos de industrias creativas en Japón, 

Municipios año 2012. 

 

Fuente: Elaboración propia en base a Censo de Actividad Económica de Japón. 

La cartografía representa la diversidad de municipios que concentran actividades 

creativas, que van desde grandes ciudades como Tokyo, Nagoya, el continuo Osaka-Kyoto-

Kobe, hasta algunos municipios y ciudades de menor tamaño como Morioka, Kanazawa, 

Fukui, Saga, entre otros. Del total de municipios (1740), 133 municipios concentran 

establecimientos orientados hacia las industrias creativas, los cuales se encuentran cercanos 

a estos núcleos urbanos de gran tamaño, o a zonas urbanas medias. Parte de ello se refleja 

también en los estudios recientes que analizan para el caso de Japón la importancia de las 

ciudades en el fortalecimiento de las industrias creativas, especialmente para el caso de 

Osaka y Kanazawa (Kakiuchi, 2016; Nakagawa, 2010; Sasaki, 2003, 2004, 2010).  
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Los municipios que más concentran establecimientos relacionados a las industrias 

creativas son Shibuya (Tokyo), Sabae (Fukui-Kanazawa), Miyake (Nara), Taitō (Tokyo), 

Chiyoda (Tokyo). Destaca la importancia de Tokyo como centro de aglomeración de este 

tipo de industrias, siendo la capital y la ciudad más importante de Japón, es un resultado 

esperado. Sin embargo, otros municipios aparecen en la lista, el caso de Sabae destaca por 

la cercanía y presencia de la ciudad de Kanazawa, ambos pertenecientes a la prefectura de 

Fukui. Pese a ello, existen diferencias en cuanto a la orientación económica; mientras que 

los municipios presentes en Tokyo como Shibuya, Taito y Chiyoda constituyen los centros 

de negocios de suma importancia dentro de Japón (la mayor parte de las empresas están 

localizadas en estos municipios, independiente de la orientación de la industria), los 

municipios como Sabae y Miyake están orientados a manufactura y entrega de servicios 

relacionados con la cultura tradicional japonesa. 

La relación entre valor agregado de los municipios y el efecto multiplicador que tienen 

las industrias creativas en la economía local no está completamente claro, desde autores que 

indican que el verdadero beneficio de las industrias creativas está subestimado 

(Cunningham, 2006), hasta otros que consideran que el rol e impacto de las industrias 

creativas es limitado (Oakley, 2004, 2009) o incluso, aquellos que destacan el problema del 

empleo en las industrias creativas (bajo el precepto “es cool solo cuando consigues un 

trabajo”) (Wuggenig, Raunig, & Ray, 2011) que también se ha analizado en el caso japonés 

desde la perspectiva de la precariedad laboral en la industria de la animación (Okeda & 

Koike, 2011).  

El resultado del análisis de valor agregado de las industrias creativas muestra que en 

general existe un efecto positivo en el valor agregado del total de la industria. El análisis 

incluyó la división por tipo de industrias creativas (Industrias Creativas de Servicios e 

Industrias Creativas de Manufacturas), por concentración de establecimientos y de 

empleados, comparando las medias de las variables valor agregado del municipio (total), el 

valor de las ventas (total), las ventas por empleado y el valor agregado por empleado. La 

decisión de incluir las ventas como variable a analizar se explica porque constituye un 

punto de comparabilidad general, pese a que las ventas en sí no indican precisamente la 

robustez de la economía. Por otro lado, el valor agregado si puede entregar de manera 

parcial una aproximación sobre el valor nuevo que se genera en esa economía local.  

Es necesario destacar además que los resultados no son tan obvios como se pensaría 

desde un comienzo. La obviedad es que, dado que la mayor parte de las industrias creativas 

se concentran en grandes ciudades, el resultado de la comparación de medias entre 

municipios con y sin concentración de industrias creativas será siempre mayor en el caso de 

los primeros, entendiendo que, por ejemplo, aquellos municipios orientados a la industria 

agrícola siempre tendrían valores menores en las variables consideradas. Lo cierto es que la 

economía japonesa está compuesta en un 17% por el sector manufactura y en un 19% por el 

sector servicios, 14% en retail y 11% en el mercado de la vivienda4, lo cual indica que, a 

escala nacional, estos sectores componen de manera importante la economía japonesa, 

siendo el sector agrícola y forestal solo el 1% de la economía nacional.  

                                                

4 Información obtenida de las estadísticas oficiales de Japón que puede ser recuperada 

del siguiente sitio web http://www.stat.go.jp/english/data/nenkan/index.htm#full-text 
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El análisis muestra que en general las medias de cada uno de los indicadores analizados 

es mayor en aquellos municipios dónde se concentra la actividad de las industrias creativas. 

El análisis consiste en el cálculo de la concentración de industrias creativas a través de las 

variables número de “Establecimientos” (ESTA) y de número de empleados (EMPL). En 

base a ello, se compararon las medias de cada uno de ellos en términos de ventas y valor 

agregado, de manera bruta y luego estandarizados por número de empleados.  

Cuadro N° 2 

Análisis T-Student para muestras independientes, comunas con concentración en 

industrias creativas y sin concentración en industrias creativas 

    
Ventas (Mill.) Sig. 

Valor 
Agregado (Mill.) 

Sig. Ventas/Empl. Sig. 
Valor 

Agre/Empl.  Sig. 

Coef_EMPL_Creativas_Total >=1 ¥6.077.453,1 .002* ¥1.258.801,9 .000* 17,7 .007 4,6 .061 

  <1 ¥382.556,7   ¥106.606,8   12,5   4,0   

Coef_EMPL_Creativas_Servicios >=1 ¥7.625.204,1 .001* ¥1.574.123,9 .000* 19,1 .000* 5,1 .003* 

  <1 ¥383.650,9   ¥106.758,4   12,5   4,0   

Coef_EMPL_Creativas_Manufacturas >=1 ¥2.288.029,6 .007 ¥460.140,7 .005 14,9 .001* 4,2 .264 

  <1 ¥415.784,2   ¥116.996,9   12,4   4,0   

Coef_ESTA_Creativas_Total >=1 ¥3.595.534,4 .001* ¥772.589,2 .000* 16,4 .000* 4,7 .004* 

  <1 ¥361.163,9   ¥100.960,1   12,4   3,9   

Coef_ESTA_Creativas_Servicios >=1 ¥2.715.549,0 .000* ¥594.685,2 .000* 15,3 .000* 4,4 .028 

  <1 ¥348.564,6   ¥97.748,5   12,3   3,9   

Coef_ESTA_Creativas_Manufacturas >=1 ¥2.698.107,9 .004* ¥557.468,4 .001* 15,6 .000* 4,4 .056 

  <1 ¥402.583,1   ¥112.394,1   12,4   4,0   

Fuente: Elaboración propia en base a Censo de Actividad Económica de Japón. (* 

=significativo al 95%) 

Los resultados son más bien esperados, y las comunas con una mayor concentración en 

industrias creativas efectivamente las variables evaluadas también son mayores. Sin 

embargo, pese a que las diferencias en cuanto a las medias de ventas y el valor agregado 

son importantes, incluso cuando se compraran entre ellas, lo cierto es que éstas no siempre 

son significativas. Esta diferencia se intenta reducir a través de la estandarización por 

número de empleado.  

Al observar en la tabla el valor agregado por empleado (que sería una forma de 

estandarizar los datos para eliminar el problema del tamaño de los municipios), 

encontramos que las diferencias entre ambos grupos (concentrados y no concentrados) no 

son completamente significativas. En el caso de la concentración del empleo en industrias 

creativas, la diferencia solo es significativa cuando la concentración se da en el sector 

servicios. Una razón de esto tiene que ver con que la concentración en empleos creativos de 

servicios involucra principalmente aquellos municipios localizados en grandes áreas 

urbanas tales como Tokyo, Osaka y de manera excepcional, el municipio de Tonaki 

(Okinawa) que tiene una marcada orientación turística. Sin embargo, destaca que dentro de 

este grupo se encuentren también otros municipios que no pertenecen a grandes conjuntos 

urbanos, como Sabae.  
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Por otro lado, en la concentración de establecimientos de industrias creativas, existe 

también una diferencia significativa en las medias de ambos grupos. Vale decir, en aquellos 

municipios con concentración de establecimientos orientados a las industrias creativas, el 

valor agregado por empleado es mayor. Este último resultado entrega luces sobre la 

importancia de la concentración de establecimientos, más que de empleados. Esto surge (en 

parte) porque puede que en algunos municipios existan pocos establecimientos con muchos 

empleados (grandes empresas) o varias empresas pequeñas con pocos empleados, siendo 

este último caso el más favorable para el fortalecimiento de las industrias creativas y el 

funcionamiento del efecto multiplicador, especialmente en las pequeñas y medianas 

empresas del sector (Banks, Lovatt, O’Connor, & Raffo, 2000).  

Las industrias creativas si tienen un efecto en la economía local, o al menos, existen 

diferencias significativas entre la presencia y concentración de este tipo de actividades, 

versus otros territorios que no poseen dicha concentración. La diferencia principal está dada 

por la concentración de establecimientos más que por la concentración de empleados, esto 

apoya la tesis de que es necesario un “ecosistema” (Hearn et al., 2007) y un sistema de 

relaciones y redes entre varias empresas (Potts et al., 2008), para el desarrollo de este tipo 

de industrias, además son también relevantes en aquellas pequeñas ciudades que están 

alejadas de los grandes centros urbanos (Waitt & Gibson, 2009), destacando en ello la 

importancia de la sustentabilidad económica de los territorios locales, elemento presente en 

el caso de Kanazawa y otros territorios dentro de Japón. No es sólo la gran ciudad y su 

complejidad, son también los pequeños territorios locales y su economía a pequeña escala.  

 

Consideraciones finales 

El análisis reflejó en parte las diferencias que existen entre espacios con concentración 

de actividades creativas en contraposición a aquellos espacios que no disponen de una 

aglomeración de tal actividad. La conclusión principal es destacar la importancia que tienen 

este tipo de industrias en pequeños municipios, haciéndolos sustentables de manera 

económica, orientando su actividad hacia los servicios culturales y producción de 

manufacturas que resultante de un proceso creativo. Destaca el caso de la prefectura de 

Fukui y sus municipios (entre ellos Sabae), que ya habían sido identificados por la literatura 

como ejemplos exitosos de sinergia entre educación-industria local y puesta en valor de sus 

actividades tradicionales. Sin duda que los elementos culturales como la educación resultan 

relevantes, sobre todo en la organización de la empresa y en el rescate de este tipo de 

actividades tradicionales, ambos elementos presentes en el caso japonés.  

Sumado a ello, la política “Cool Japan!” (o Creative Industries Policy) ha buscado 

continuamente el rescate de aquellos elementos retratados en este artículo. Por un lado, el 

levantamiento y fomento de la industria local tradicional, y por otro, la exhibición de que 

las industrias creativas son vendibles no sólo dentro de Japón, sino que también hacia el 

extranjero, poniendo énfasis en sectores que han sido exitosos desde hace décadas (como la 

industria de videojuegos) y también de otras menos explotadas internacionalmente como la 

moda, música y otros artículos.  
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Respecto de la metodología, es posible afinar el análisis incorporando solo las medianas 

y pequeñas empresas, siguiendo la literatura sobre la importancia de éstas en los clusters 

locales (O’Donoghue & Gleave, 2004). Este filtro permitiría evaluar de mejor manera 

aquellos territorios que presentan una gran cantidad de empresas pequeñas y medianas 

orientadas a la actividad creativa. Sin embargo, la base de datos y el acceso a las 

estadísticas es por ahora limitado. Además, es posible también incorporar otras variables en 

el análisis, como, por ejemplo, variables sociales y económicas que permitan también 

analizar el complejo funcionamiento de aquellos municipios en los cuales hay una marcada 

concentración de industrias creativas, evidenciando sus características internas.  

Finalmente, cabe destacar la importancia de la política local para el desarrollo de este 

tipo de economías. La prefectura de Fukui y los municipios de Kanazawa y Sabae lo han 

hecho en parte, apostando a la industria textil tradicional, e incluso avanzando hacia 

propuestas tecnológicas más importantes, e involucrando también el turismo en la fórmula.  
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