UNIVERSIDAD JORGE TADEO LOZANO
DOCUMENTO BASE PARA EL DISENO Y CREACION DE LA EMPRESA

‘ANDYMATION: MARCA PERSONAL, PRODUCTORA DE CONTENIDO DIGITAL”

TRABAJO DE GRADO PARA OPTAR AL TiTULO DE:
MAGISTER EN GESTION Y PRODUCCION CULTURAL Y AUDIOVISUAL
DIRECTOR:

JESUS ALEJANDRO GUZMAN RAMIREZ

ESTUDIANTE:

ANDRES FELIPE RIVERA GUZMAN

UNIVERSIDAD JORGE TADEO LOZANO
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
BOGOTA

2022



TABLA DE CONTENIDOS

TABLA DE CONTENIDOS ...t e e ennaee e 2
AGRADECIMIENTOS ...t e e e e e e sneeeeeens 10
RESUMEN ...ttt e e e e e e e e e e e e e 11
AB ST RACT .ttt et e e e et e e e et e e e e e e e e e neeeaean 12
INTRODUCCION ..ottt 14
1 MARCO CONCEPTUAL ...ttt 16
1.1, Educacion Informal ... 17
1.2.  Produccion audiovisual y animacion .............ccceuveeeeiieiiieceeeeiien, 22
1.3.  Industria Creativa ... 25
1.4.  Industria Cultural ...............ooiiiiiiiiiiiiii 26
1.5.  Industria de Contenido ..........ccooiiiiiiiiiiiiiiiii e 27
1.6.  Marca Personal ... 28
Marca Personal ... 29
Marca TradiCioNal ..........oooiiiiii e 29
Libertad profesional, trabajo autdnomo..............ccceeeeeiiiiiiiiie e 29
Seguridad laboral, trabajo para la organizacion..............ccccccveeeeeieieeee, 29
Plan de Marketing Propio ......... oot e e e e e e e e eeeeeees 29
CUITICUIO VItAE ... 29
Pensamiento a largo plazo ..o 29
Corto plazo, contratos de MESES ......ccceeeeiiiiiiiiiicce e 29



ValOrES Y FECUIMSOS ....ovuiieeieei ettt et e et e e e e et e e e e et e e e e eeanaeaaenes 29

Habilidades y competencias ............oeeiiiiiiii i 29
Objetivo de diferenciarse ... 29
ENCAJar ..o 29
Estrategia ... ..o 29
PEersEVEranCia ...........uueiiiiiiiiiiiiiiiiieeee s 29
Construccion de relaCionNes ...............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiei e 29
TraNSACCIONES ....coeiiiiiiiiiiiii e 29

2 ESTADO DEL ARTE ..ottt 30
1 INAustria Creativa ... 33
2 Industria CURUIal ..........oooiiiiiiiii s 33
2.1.  Industria de Contenido .........coooiiiiiiiiiii 34
2.2, Marca Personal ... 34

3 DIAGNOSTICO ...t n e, 38
3.1.  Planteamiento del Problema............ccccccuiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeceeeeeee 38
Ubicacion del Problema en su contexto ...........cooooiiiiiiiiiiiie 38
Situacion en conflicto ...........oooiiii 38
Causas del problema y sus CONSECUENCIAS .......uueeeeeeeeeeiieiiiiiiieee e, 38

3.2.  Sector audiovisual y de contenido: ..., 40
Industria Audiovisual antes de la Covid-19..........cccccciiiiiiiiiiiiiiiieeee 40
Industria Audiovisual después de la Covid-19........cccoeeeiiiiiiiiiiiiiiiiieen. 42



Sectorde las Artes PIAstiCas ........coon v, 43

El sector de la Animacién a Nivel Global.............ccccccoiiiiii 43

El sector de la Animacién en Latinoamerica..............cccooeeeiiiiiiiiiicicccs 45

El sector de la Animacion en Colombia............ccooooeiiiiiiiie 46
TIPOS de AUAIENCIA ... .ciiiiiii e 49

3.3. Formulacion del problema ... 52
3.4. Conclusiones del DiagnOStiCO ............uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee 52

4 JUSTIFICACION ..ot 54
5 OBUETIVOS ...ttt e e e e e 55
5.1. Objetivo General...........coooormmiiiiiiiiii e 55
5.2. ODbjetivos ESPECITICOS .......uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee e 56

B ADN Lo e e e e e e e e et e e e e e naeaeeaanraeeeeans 56
7 PLANEACION ESTRATEGICA ........ooeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 57
4 S |7 11T o SRR 58
A7V 1= o o TSRS 58
7.3.  Filosofia Corporativa ...........ccouiiiieiiiiiiiee e 58
T o] o o TP 58
Ty ot I = et OO 59
(7= 0] oo N o (10Nt e3 T o 59
GrupoS de INTEIES ......coe i 60
AlCEINCE ... e e e e 61



MOAEIO CreatiVO ... .o e, 61

Canvas Andymation ..............oiiiiiiii i 62
Segmento de ClIeNnte ... 63
Propuesta de Valor...........ooo oo 63
ACHIVIAdES ClaVe .........uuiiiiiiiiiiiie e 63
ASOCIACIONES ClaVve .........cooiiiiiiiiii e 64
Estructura de COStOS .......cooiiiiiiii e 64
CUIVA A€ VAlOT ...ttt e e e e e e e e e e e e e 64
Experiencia del Cliente............oooommiiiiii e 66
Sostenibilidad Institucional ..................ooiiii 67

8 DESARROLLO DEL PROYECTO ......cuiiiiiiiiiieeeeiiiee e eee e 70
8.1.  Estudio de Mercado............couuviiiiiiiiiiiiiiiiii 70
Estudio de Consumo Cultural DANE ... 70
Tendencias de Crecimiento del Sector...........cccceiiiiiiiiiiiiee 73

Gl NS e 79

(7 0] 2] 1= (= o (o - L 84
ANALISIS DOFA ... e e e 86

9 ESTRATEGIA DE COMUNICACIONES. ........cooiiiiieeiiiie e 87
9.1.  Marco estratégico de ComuniCacCiONES ..........cceeeeeeeeeeeeeeeeiiiiiiiaennn. 87
9.2.  Objetivo general de comunicacCion ...........cccceeeeeeeiiieeiiiiiiiiiieee e, 87
9.3. Identificacion de pUblICOS ...........cooviiiiiiiieee e 88



9.4. Mensajes y canales de comunicacCioON ..........cccceevevvuieeereiiiieeeeeennnnn, 88

10 PreSUPUESIO Y MECUISOS .....uiiiiiiieeeeeeie e ettt e et e e e e e e e e eeaaaeeaeees 88
10.1.  Evaluacion y mediCiOn ... 89
10.2. Manual de Uso de Imagen................ iError! Marcador no definido.
10.3. Fases de Implementacion................. iError! Marcador no definido.
10.4. Presentacion a convoCatorias ............cooovviiiiiiiiiiiieie s 89

11 ESTRATEGIA DE COMERCIALIZACION ........ccooviviieeeeeeeeeeeeeenn 92
11,1, ODBJEEIVO . 92
L2 o 17 W o [ o T=T o o o o TR PR 92

Productora ANDYMATION .....ccoiiiiiiiiiiiee e 92
11.3.  Proyeccion @ CiNCO @M0S ...........uuuuuiriiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeaaeeaaaaaaens 94
11.4. Canales de comercializacion - Redes y espacios...............ccoeee.... 94

12 ESTRATEGIA DE SOSTENIBILIDAD ......ccoiiiiiiieiiieee e 102
12.1.  Sostenibilidad Institucional ... 102
12.2. Sostenibilidad econdmica y financiera..............ccuvvveveiiiiiiiieeeenee. 103
12.3.  AdmINiStracion de reCUISOS ............uuuuuuuuuuririiiiriiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 103

13 MAPADE ALIADOS ...t 104

14 CONCLUSIONES ...t e e 105

15  INDICE DE SOPORTES ......ootiiiicteeeeeeeeeeee e 107

16 BIBLIOGRAFIA ..ot 110

INDICE DE SOPORTES .....c.ocoiieieeeeeeeeee. iError! Marcador no definido.



INDICE DE IMAGENES ........ooovitieieeeeieteteeeee et 1

Imagen 1. Caracteristicas definitorias de aprendizaje formal, informal y no

formal 6

Imagen 2. Proceso de aprendizaje en programas de educacion formal e

informal 7.1
Imagen 3. Caracteristicas de movilidad del Mobile Learning 8........cccccc...... 1

Imagen 4. Veinte programas mas vistos en historia de television privada 261

Imagen 5. Consumo de series mas vistas en Netflix. 2018-2019 27............. 1
Imagen 6. Consumo peliculas mas vistas en Netflix.2018-2019 28.............. 1
Imagen 7. Business Model Canvas Andymation 37 ..........ccccvveiiiiiiiiieeneenennn. 1
Imagen 8. Experiencia del Cliente 41 ... 1

Imagen 9. Encuesta a personas de 12 afilos y mas por sexo, segun consumo

videos y video juegos. 2020 46...... 1
Imagen 10. Tendencia de consumo de Netflix y de Amazon 50.................... 1

Imagen 11. Perfil demografico poblacién estimada joven entre 10 y 24 afios.
AROS 2020 @ 2030 ...ttt s et aee 53 1

Imagen 12. Tasa neta de escolarizacion en secundaria en Latinoamérica por

sexo 54

Imagen 13. Convocatoria Distrital. Residencias en bloque 61...................... 1

Imagen 14. Imagen 13. Convocatoria Distrital. Beca Plataforma Bogota-Arte,

Ciencia y TECNOIOGIA .......c.cviieieiriee bbbt 62

Imagen 15. Caratula E-book "Anatomia para Artistas D" 66...........ccccc......... 1



Imagen 16. Registro libro “Anatomia para artistas 3D” en Direccion Nacional

de Derechos de Autor. Ministerio del INterior............coeiiinneeee e 67 1
Imagen 17. Estadisticas visitas a You Tube 68.........ccccoooviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee, 1
Imagen 18. Estadisticas visitas Tik-TOK 69 .........cccceiii e 1
Imagen 19. Estadisticas visitas Instagram 70........cccccoooviiiiiiiiiiii e, 1
Imagen 20. Ficha promocional de cursos personalizados 70............ccceuue..... 1
Imagen 21. Ficha promocional de ilustraciones de modelado 3D 71............ 2
Imagen 22. Ficha promocional de libro digital 71 ..........cccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiieeeee. 2
Imagen 23. Segmentacion del cliente objeto 72........ccccoooiiiiiiiiiii 2
Grafica 1. Curva de valor Andymation 40 ..o, 2

Grafica 2. Porcentaje personas de 12 afios y mas por sexo, segun consumo

television, sefial radio y musica grabada en cabecera municipales. 2020................... 44 2

Grafica 3. Porcentaje personas de 12 afios y mas que asistieron a cine en

ultimos doce meses en cabecera municipales. 2020

Grafica 4. Porcentaje personas de 12 afios por sexo, que utilizaron internet

en los ultimos seis meses. Cabeceras municipales. 2020

46

2
Grafica 5. Numero total espectadores Colombia.2010-2019 48.................... 2
Grafica 6. Espectadores peliculas colombianas.2010-2019 48..................... 2
Grafica 7. Numero total espectadores Colombia.2010-2020 49.................... 2

Grafica 8. Dispositivos utilizados por personas para conectarse a Internet 51
2



Grafica 9. Uso de Internet por regiones de las Américas 54..............c..oe....

Grafica 10. Uso Facebook en las Américas en jovenes 16 a 24 afios y por

Sexo

ANEXO A. EStado del Arte oo

DEDICATORIA

A mi familia que siembre me han dado su apoyo y conceptos frente al proyecto



AGRADECIMIENTOS

10



Agradezco el gran conocimiento adquirido por medio de los diferentes cursos vistos
en la universidad que permitieron que generar inquietudes profundas de lo que

implica pensar en funcién administrativa desde las artes.
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gestion cultural.

RESUMEN

El disefio de este proyecto de Maestria es demostrar un planteamiento de analisis

interno y externo desde lo que representa el rol de producir arte en momentos
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postpandemia, el objetivo es consolidar un emprendimiento personal desde las artes

visuales.

El problema se basa en cdmo desde la produccion artistica visual y audiovisual
puede lograr beneficio econémico. Se propone como propuesta de establecimiento
de marca personal como modelo de negocio. Se definen modelos educativos que se
adapten al negocio. Como método comercial y de distribucion se usan las redes
sociales y la pauta publicitaria. Se encuentra que para lograr consolidar se debe
generar una propuesta estratégica que atraiga espectadores y que asi se genere

una comunidad de consumidores y prosumidores que hagan parte de este proyecto.

Se ha logrado un interés importante en el segmento al que esta dirigido este
proyecto permitiendo el acercamiento de clientes y compras de productos y

servicios que Andymation ofrece.

ABSTRACT
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The design of this Master's project is to demonstrate an approach of internal and
external analysis from what represents the role of producing art in post-pandemic

times, the objective is to consolidate a personal venture from the visual arts.

The problem is based on how from the visual and audiovisual artistic production can
achieve economic benefit. It is proposed as a proposal to establish personal
branding as a business model. Educational models that adapt to the business are
defined. Social networks and advertising are used as a commercial and distribution
method. It is found that in order to achieve consolidation, a strategic proposal must
be generated to attract viewers and thus generate a community of consumers and

prosumers who are part of this project.

An important interest has been achieved in the segment to which this project is
directed, allowing the approach of customers and purchases of products and

services offered by Andymation.
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INTRODUCCION
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El presente es un proyecto como opcion de grado para la Maestria en Gestion
Cultural y Audiovisual cuyo proceso representa la consolidacion de una marca

personal artistica como modelo de negocio desde las Artes Visuales.

En un analisis de lo que implica ser miembro de la cultura, la generacion de
conocimiento creativo y en las dificultades que representa para el sector de las Artes
lograr una estabilidad econdmica que sostenga su vida personal emocional vy
creadora, se busca una alternativa de sostenibilidad por medio de la autopromocién

de contenidos creativos.

En base a las actuales tendencias de digitalizacion en el arte visual, en busqueda de
contenidos que interactuen con el publico los cuales hoy en dia no solo son
consumidores, sino que también fortalecen creaciones compartiendo y produciendo
redes colaborativas, esto lo vemos en videos producidos en redes sociales. Entrar y
ser parte de estos nuevos movimientos culturales y sociales posibilitarian el
crecimiento de Andymation, como marca personal como generador de contenido
valioso a publicos con interés en aprender y conocer técnicas de creacion digital por

medio de herramientas de creaciéon contemporaneas.

Un producto base para presentar en este proyecto es un libro digital sobre anatomia
3D, se buscaran estrategias que atraigan al publico objetivo a obtener este libro.
Otros productos derivados se dividen en ilustraciones, productos de merchandising,
modelados 3D, cursos de disefio digital y producciones relativas al mundo

audiovisual.

La finalidad de este proyecto se divide en varias fases, las cuales posibilitan el
crecimiento de la comunidad, la primera se enfoca en la creacién y promocion de

contenidos en las redes dando promocion a los servicios que ofrece Andymation

15



evaluando los avances y componentes que funcionan y atraen al publico, la
segunda se enfoca en crecimiento de la comunidad generando interacciones entre
los participantes por medio de la comunicacion directa en redes sociales, la tercera
se basa en la produccion de proyectos audiovisuales y de animacion digital,

finalmente generar una productora de contenido que sea referente en la region.

Teniendo en cuenta los objetivos de Andymation con una vision que pretende cosas
importantes y ambiciosas, la evaluacion constante de resultados y una disciplinada
consistencia permitira, con el tiempo lograr las metas y fases a medida en que se

generen contenidos que den valor en el publico objetivo.

1 MARCO CONCEPTUAL
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1.1. Educacion Informal

En el ambito educativo general existen tres tipos de conceptos importantes para
referenciar como lo son Educacion Formal, Educacion no Formal y Educacion

Informal.

Gracias al gran auge tecnoldgico y de informacién, la comunicacién ha jugado un
papel importante en el desarrollo social, emocional y cognitivo de jévenes, y
representa una parte importante de su tiempo (Costa, Cuzzocrea, & Nuzzaci, 2014)
referencia a (Roberts, Foehr, & Rideout, 2005) este nuevo multiespacio da
oportunidades de exploracion de realidades diversas y distintos espacios para
mantenerse informado por medio del entretenimiento, la informacién y el

conocimiento.

De esta manera se generan acciones espontaneas que posibilitan la alfabetizacion y
establecen conexiones, surgen asi posibilidades de ensefianza fuera del espacio

académico.

Es cada vez mas presente que la sociedad esta experimentando un cambio en el
tipo de aprendizaje; no es lineal y no esta ubicada en espacios concretos (Gonzalez-
Sanmamed, Souto-Seijo, Gonzalez, & Estévez, 2019), aqui juega un papel
importante la adicion de dispositivos y aplicaciones moéviles que posibilitan al libre
ejercicio de aprendizaje, desde este espacio se puede aspirar a realizar la
inscripcion a cursos abiertos en linea, y son circunstancias a los que el sistema

general pedagdgico de debe adaptar.
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Varios autores han hablado de la distincion entre educacion formal, no formal e
informal. La diferenciacion es un tanto difusa, no hay fronteras que delimiten la
definicion de los conceptos. Una aproximaciéon al concepto lo describe la siguiente
imagen:

Imagen 1. Caracteristicas definitorias de aprendizaje formal, informal y no formal

Asensio, Rodriguez, Asenjo & Castro (Eds.) (2012) SIAM. Series Iberoamericanas de Museologia Vol. 2.

+ Cerrado Abierto +Cerrado

Curricular Extracurriculo Curricul/Extr
+ Unidisciplinar Multidiscipli +Unidisciplin

+ Tedrico Aplicado Tedric/Aplica

No Diversificada Diversificada  No Diversificada

Mas Lineal No lineal Mas Lineal
Externo Interno Externo
Concept ++ Concept++ Concept++

Actitudinales + Actitud +++ Actitud++
Procedime + Procedim +++ Procedim++
ottt + proceso T
procuce + cualitativa R A9
+ cuantitativa 5 + cuantitativ
2 + formativa ¥
+sumativa Individual + sumativa
Individual. : Individual.

grupal y social

Fuente: Asenjo, Asencio y Rodriguez-Moneo,2012.

El aprendizaje informal es un concepto confuso, pero una buena forma de poner
orden es buscar el origen del término. Para ello debemos remontarnos a los
primeros usos de la idea de educacién formal y no formal. Segun Colley et al. (2003),
en 1947, una vez consolidada la educacion formal en los paises desarrollados,
surge la llamada educacion no formal, por un lado, como respuesta a los fallos
percibidos de los sistemas educativos formales (Fordham, 1979) (Asenjo, Asencio,

& Rodriguez-Moneo, 2012).

Organizaciones internacionales comienzan a clasificar y definir los diferentes

procesos académicos. La educacion formal es la impartida en escuelas, colegios e
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instituciones de formacion. La educacién no formal, asociada a grupos y
organizaciones comunitarias y de la sociedad civil (Asenjo, Asencio, & Rodriguez-
Moneo, 2012). Luego aparecen momentos en los que se hace necesario aumentar
las posibilidades desde lo econdmico, y social, buscando una equidad. La educacién

informal se presenta como posibilidad para un aprendizaje independiente.

Uno de los grandes diferenciales entre estas tres modalidades es la estructura de la
cual dependen, esto es, el grado de rigidez o flexibilidad en los procesos y metas, la
educacion formal, por ejemplo, esta obligada a presentar un alto nivel de calidad y
rigor, la educacion no formal se caracteriza por estar muy bien estructurada y
finalmente la educacién informal no tiene claras unas metas ni planificacién (ver
Comisién Europea, 2001; Livingstone, 2001, 2006; Eshach, 2007) (Asenjo, Asencio,
& Rodriguez-Moneo, 2012) esto sin que signifique que no tenga un orden dentro de
su propuesta educativa, requiere un cierto nivel metodologico para poder llevarse a

cabo.

La siguiente imagen ilustra la planificacion del proceso de aprendizaje en los

programas de educacion formal y de educacién informal.

Imagen 2. Proceso de aprendizaje en programas de educacion formal e informal
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Mas Extrinseca

Mas Intrinseca

En lo que se refiere a las
variables que influyen en la
planificacion del proceso de
aprendizaje, también hay
bastante consenso en el hecho

Se supone un Activacién de que el aprendizaje formal
conocimiento premeditada = genera menos motivacion
previo getis e intrinseca que el informal, ya
Baja Alta gue este Ultimo sdlo tendra
lugar si los contenidos son
Menor manejo Mayor manejo de interés personal para
de la carga de la carga el aprendiz o responden a
emocional emocional necesidades explicitas (Eshach,

2007;McGivney, 1999).

MNo provocada y Buscada

escasa

directamente

Fuente: Asenjo, Asencio y Rodriguez-Moneo,2012.

La importancia que tiene el impartir una ensefianza de caracter informal es que en
ocasiones es mas efectivo y duradero, esto sucede en actividades que requieren el

interés y participacion del individuo (Asenjo, Asencio, & Rodriguez-Moneo, 2012).

El aprendizaje informal también es llamado aprendizaje invisible (Cobo y Moravec,
2011) (Galindo, 2012) por ser un tipo de aprendizaje el cual la persona transforma y
utiliza los conocimientos a través de experiencias del contexto cotidiano en el que se
desenvuelve, estos conocimientos hacen que la persona active su deseo de seguir
aprendiendo de manera continua, afiadido al apoyo de las nuevas tecnologias por
medio de los dispositivos moviles, o lo que muchos Mobile Learning (Inkpen, 1999,
Sharples, 2003) (Ibafiez Etxeberria, Vicent Otano, & Asensio Brouard, Septiembre,
2012), se abre la oportunidad de participacién desde cualquier lugar del mundo y a
cualquier hora y el protagonismo se dirige al estudiante, quien es el que toma accién

frente a lo que desea aprender.
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En la educacién informal, adquirir conocimiento no es un objetivo fundamental, los

participantes estan previamente motivados y pueden conectar o desconectar de la

actividad a su criterio, y no suele desarrollarse en aulas ni lugares que el aprendiz

percibe como rigidamente estructurados (Hodkinson, Colley y Almond, 2003)

(Ibafez Etxeberria, Vicent Otano, & Asensio Brouard, Septiembre, 2012) ademas, el

estudiante ya no depende de un curriculo, esto le da libertad de eleccion sobre qué

aprender y los respectivos objetivos que se adapten a su propio contexto. La

siguiente imagen ilustra las caracteristicas del Mobile Learning

Imagen 3. Caracteristicas de movilidad del Mobile Learning

Caracteristica de movilidad
ESPACIO FISICO

Descripecion
El aprendizaje no estd unido a un espacio

fisico concreto. Las tecnologias mdviles, nos
permiten soltar amarras en el espacio fisico.

DISPOSITIVO MOVIL

Portabilidad de los dispositivos: Teléfonos,
PDA, portatiles. Acceso a informaciones v
recursos en cualquier espacio y momento a
través de redes digitales miviles: wireless

ESPACIO CONCEPTUAL

CONTEXTO SOCIAL

El aprendizaje parte de un interés personal v
que avanza vy se modifica en funcién de inte-
reses personales ¥ curiosidad.

El aprendizaje se da en los diferentes contex-
tos sociales en los que participamos: familia,
trabajo, escuela,...

DISPERSION EN EL TIEMPO

El aprendizaje es un proceso acumulative
que recoge gran variedad de experiencias en
contextos formales e informales a lo largo del
tiempo.

Adaptado de Sharples ¥ otros (2007 a)

Fuente: Ibafiez Etxeberria, Vicent Otafio, & Asensio Brouard, Septiembre, 2012.
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1.2. Produccién audiovisual y animacion

Conceptualizando en principio sobre el campo de produccién audiovisual, en este
espacio se hablara de la evolucién cronoldgica desde el y generacion de contenidos
de animacion, sin embargo, no se desea ser tan estricto y si esbosar la evolucion en
su produccion. Podemos empezar hablando sobre un extenso y diverso espacio
productivo y creativo, la produccidén audiovisual abarca la television publica y privada,
videos institucionales, cine, produccién de videos para redes sociales, videos
musicales, producciones web, videos independientes (Castrillén Uribe & Przychodny
Trujillo, 2021) dependiendo del tipo de enfoque y objetivos, se producen el tipo de
contenidos audiovisuales, se puede pensar el tipo de publico y clientes a los que se
dirige la pieza audiovisual. En la actualidad la produccion audiovisual tiene un
alcance diverso, los medios digitales han expandido la posibilidad de creacion y
difusion de contenido, interactuando cada vez con mas personas en el mundo,

complementando los medios tradicionales (cine y television).

En la era digital se ha podido experimentar una exploracion importante de nuevos
contenidos que han logrado diversificar y ampliar las opciones para que el
espectador pueda escoger a su gusto, dando autonomia en la produccion
audiovisual y al “espectador le permite tomar sus propias decisiones sobre qué ver,
a esta accion se le ha dado el nombre de prosumidor, que consiste en la
identificacion de sus necesidades y repercusion en la manera de ver contenidos
audiovisuales, el espectador ha modificado su comportamiento con respecto al
contenido que consume, llegando a convertirse en una persona multitarea, la

atencion en la obra audiovisual se ve diversificada: consumo del contenido,
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busqueda de informacion sobre éste, opiniones, comentarios y valoraciones para
otros espectadores a través de las redes sociales y hasta produccidon de su propio
contenido relacionado” (Lastra, 2016, p 73) (Castrillon Uribe & Przychodny Truijillo,
2021) el prosumidor no solo ve contenidos audiovisuales, también puede compartir,
opinar, producir, comentar. Narrativas transmedia (combinacion de varias maneras
de narrar historias desde diferentes formatos como libros, peliculas, juegos,
fotografias, etc.) y crossmedia (narrativa a través de diferentes medios como

television, radio, web).

En la produccién audiovisual existen diferentes categorias de creacion:
Largometraje-ficcion, Mediometraje, Cortometraje, Documentales, Novelas,
Programas de Entretenimiento, Publicidad, Branding, Marketing, Video Marketing,
Videos Publicitarios, Series Web, VideoClips-Videos Musicales (Vargas Martinez,

2018).

Entrando en el tema de produccion de animacion, tendriamos que remitirnos al libro
de Pedro Eugenio Delgado El cine de Animacion en donde habla de uno de los
origenes del cine animado, que comienza con las imagenes gestuales que expresan
movimiento sin tenerlo, como lo son los bisontes, cuadrupedos e imagenes heroicas
de La Columna Trajana de Altamira, Pictogramas Mayas Lascaux o jeroglificos
egipcios. Recién en la época moderna se descubre el Taumatropo, que consiste en
la alternancia de dibujos, mas adelante vienen instrumentos como el Fanatoscopio o

Fenaquistoscopio, Zootropo, Kinegrafo, Praxinoscopio, Kinetoscopio, entre otros.

Fue el Stop-Motion con Humorous Phases of Funny Faces realizado por James

Stuart Blackston quien empez6é a indagar mas profesionalmente en el ambito
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audiovisual por medio del dibujo y la fotografia, generando la sensacion de

movimiento en los dibujos.

Little Nemo de Winsor McCay 1905 junto con The Store of a Mosquito y Gertie The
Dinosaur (1914) son el registro de los primeros cortometrajes animados, en 1917 se
produce el considerado primer largometraje animado de la historia dirigido por
Quirino Cristiani ElI Apostol (1917), surgen asi, a principios del siglo XX
producciones animadas con potencial de una nueva industria, la animaciéon, aqui
algunos titulos: The Sinking of the Lusitania, El pajaro Loco, Krazy Kat, Felix, Alice

Comedies, Fhilip the Frong, El Caballero sin cabeza. (Cruz, 2008).

Cada uno de estos proyectos han representado un avance en la evolucion de la
produccion de animacion, y han inspirado a las producciones que vendran los afos
siguientes. Como se ha identificado, comienza en Norteamérica Walt Disney
Productions, fundada en (1923) por el animador Ub Iwerks, con producciones como
Oswaldo el conejo, Sreamboat, Mickey Mouse en los afios 20’s, en los 30’s afade
personajes como Donald y Pluto, ademas que empiezan las producciones a color,
siendo Blancanieves uno de los ejemplos de esta técnica, seguido de Pinocho
(1940), Fantasia (1941) y Bambi (1942), inspirado en la literatura infantil
influenciando a todo el mundo por su calidad de historias y evolucion técnolégica en

la produccién.

En los afios 60’ Japon entra en la industria de la animacion por medio del estilo
Manga por sus personajes y escenarios. En (1984), Walt Disney Productions es
liderado por Michael Dammann Eisner y Frank Wells quienes trabajaron juntos
logrando producir una pelicula cada 18 meses y luego cada afo gracias a la

implementacion de la produccion animada por medio de ordenador CGIl (Computer
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Generated Imagery) con esta tecnologia el mundo pudo ver producciones como
Basil, EI Ratéon Superdetective, Oliver y su Pesadilla, Aladdin, EI Rey Ledn, El
Jorobado de Notre Dame y Hércules. A partir del afno 2006, se hace la adquisicion
de Pixar Animation Studios y ya hemos visto que los recientes afios, se compraron
productoras como Marvel, Fox, ESPN y National Geographic volviéndose uno de los
ejes de la produccion audiovisual mas importantes del mundo entrando a competir

en la distribucion audiovisual por streaming (Cruz, 2008).

Ademas de los avances de la animacion centrados en Norteamérica, alrededor del
mundo se han popularizado por su calidad de produccion: Souyzmultfiim, TOEI
Animation, Warner Bros, Animation, Hanna Barbera Productions, Mad House, Netflix,
Sony Pictures Animation, Aardman Animations, Studio Ghibli, Dreamworks, entre

otros.

1.3. Industria Creativa

Segun la definicion del DCMS (Department For Digital, Culture, Media And Sporto)
las industrias creativas son aquellas que estan basadas en la creatividad, talento y
habilidades individuales. Tienen el potencial para la creacion de riqueza y empleo a

través del desarrollo de la propiedad intelectual.

Este concepto es reciente (Australia 1980 y desarrollado en Reino Unido por el
gobierno de Tony Blair), surge a partir de la necesidad de redefinir el concepto de
Industria Cultural introducido por Horkheimer y Adorno en su libro Dialéctica de la
llustraciéon 1948 dandole un enfoque actualizado en donde se involucran términos

mucho mas amplios y complementarios, esta Industria comprende los diarios,
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revistas, television, cine, radio, publicidad, disefio grafico, disefio industrial, disefio
de modas, discografia, editorial, arquitectura, artesanias, videojuegos, publicidad y
contenidos para web. La creatividad es el combustible productivo y de innovacién,
se apoya con las tecnologias para el desarrollo de nuevos negocios. Tiene origen en
la creatividad individual como potencial para generar bienes econdmicos
adquiriendo derechos por la propiedad intelectual y patrimonio cultural (UNESCO,

2021).

Algunas de las caracteristicas de las industrias creativas son:

- Creatividad como componente de produccion.
- Bienes, servicios y actividades frecuentemente protegidas por la propiedad
intelectual, derecho de autor y derechos conexos.

- Innovacion y re-creacion (Lebran Aspilaga, 2014).

1.4. Industria Cultural

Theodor Adorno y Max Horkheimer refieren el concepto industrias culturales
refiriéndose principalmente a las técnicas de reproduccién industrial en la creacion y
difusidn masiva de obras culturales (Lebrun Aspilaga, 2014) surge a partir de la
puesta en escena de la cultura y su adicion al sistema capitalista a pesar de ser dos

mundos aparentemente opuestos entre si.

Unas de las definiciones que da la UNESCO, Bangkok (2007) es que las industrias

culturales estan definidas como aquellas que producen productos creativos y
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artisticos tangibles o intangibles, y que tienen el potencial para crear riqueza y

generar ingresos a través de la explotaciéon de los activos culturales (...).

Este concepto surge a partir de las transformaciones socioculturales que vinieron
gracias a los avances de la ciencia y la tecnologia en el siglo XIX y XX, surgen
nuevas necesidades por las actividades de ocio y disfrute de la ciudadania, conlleva
a un constante deseo de transformacion e innovaciéon “(...) No parece mera
coincidencia por ejemplo, que el fonografo (Edison) naciera en 1876, y el gramofono
(Berliner) en 1889 para generar la industria fonografica musical; o que el
kinetoscopio de Edison derivara en 1895 con los hermanos Lumiere en el
nacimiento del cine; o que la edicion y la prensa de masas se asentaran tras las
innovaciones de la rotativa (de Applegath y Bullock) entre 1846 y 1865 y de la
linotipia de Mergenthaler (1886); o que, finalmente, innovaciones colectivas dieran
lugar a la radio desde 1895 y a la television entre 1910 y 1925” (Bustamante

Ramirez, 2014).

Este tipo de industria, segun (Bustamante Ramirez, 2014) exige una inversion de
capital, estandares fijos para dar la posibilidad de fabricar en serie y manejo de
costos, busqueda de mercados que rentabilicen la inversion y conseguir beneficios,
ostenta riesgos economicos, pero promete rentabilidades potenciales dependiendo

el comportamiento en el mercado.

1.5. Industria de Contenido

Al igual que la industria creativa, la industria de contenido es derivada del concepto

de Industria Cultural introducida por los filésofos Max Horkheimer y Theodor Adorno,
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surge a partir de la reflexion sobre la evolucién que han sufrido los sectores
culturales durante los ultimos anos (cine, publicidad, radio, periddicos, revistas,
textiles, joyeria, ventas, transporte, etc.) gracias a las Tecnologias de la Informacién
y Comunicacioén (TIC) y el mundo digital estan haciendo cambiar los modos de

percibir, socializar y vivir culturalmente.

Se consideran industrias de contenido las industrias editoriales, de television, radio,
discografia, contenidos para celulares, musica independiente, audiovisual
independiente, cine, contenidos para web, juegos electronicos, productos digitales,

cross media.

Tiene relacion con todas las industrias culturales y creativas, sin embargo, esta se
alimenta mas que nada produciendo, distribuyendo y en muchas ocasiones
ofreciendo vendiendo por medio de plataformas digitales. Los teléfonos méviles son
necesarios e importantes como soporte de divulgacion y consumo, la ciudadania es
participante también dentro de esta industria de contenido, los grupos sociales crean
su propio contenido en donde convergen todos los medios, Internet, television, radio

(Lebrun Aspilaga, 2014).

1.6. Marca Personal

Segun la RAE, la marca es la sefal que se hace y se pone en alguien o algo, para
distinguirlo, o para denotar calidad o pertenencia. “Una marca reduce la

incertidumbre al momento de tomar una decision.

Por lo tanto, si un profesional logra desarrollar una fuerte marca personal, lograra

posicionarse en la mente de su audiencia”. (Martinez Pellicer, 2020). Esto implica
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generar una serie de atributos que puedan diferenciar lo que la persona puede
ofrecer frente a otras marcas y empresas, para ello se hace necesario tomar
decisiones estratégicas que guien el camino hacia donde se desee llegar

comunicando de manera clara lo que se va a ofrecer y la propuesta de valor.

La siguiente tabla sefala las diferencias entre marca personal y marca tradicional

Tabla 1. Diferencias identificadas entre marca personal y marca tradicional

Marca Personal Marca Tradicional
Seguridad laboral,
trabajo para la
organizacioén

Libertad profesional,
trabajo auténomo

Plan de Marketing Curriculo vitae

propio
Pensamiento a largo Corto plazo, contratos de
plazo meses

Habilidades y

Valores y recursos !
competencias

Objetivo de

; ] Encajar
diferenciarse J
Estrategia Perseverancia
Construccion de )
. Transacciones
relaciones

Fuente: Martinez Blas, 2020.

Algunas definiciones del significado de marca personal que dan personalidades

referentes en el mundo de los negocios, segun (Martinez Pellicer, 2020)

Jeff Bezos: “Lo que dicen de ti cuando no estas delante”

Seth Godin: “El conjunto de expectativas recursos, historias y relaciones que, en
conjunto representan la decision de un consumidor al elegir un producto o servicio

sobre otro”
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Kim Garst: “Céntrate en la identificacion de tu publico objetivo, comunicando un

mensaje auténtico que él quiera y necesite, y proyéctate a ti mismo como un

‘experto’ dentro de tu nicho”

Tema
No. de
revision
1
2
®
>
[72]
>
ie)
3 3
<
v}
[72]
o
3
4 w

2 ESTADO DEL ARTE

Anexo A. Estado del Arte

Titulo de
articulo o

estudio
Caracterizacion de la
Produccion
Audiovisual como
Actividad de
Emprendimiento
Mediético y Produccién
de Contenidos en el
Departamento del
Atlantico. Barranquilla.
Andlisis sobre los
procesos de
ensefanza de edicién
audiovisual y su
incidencia en la
formacion de
emprendimiento en los
estudiantes de
especializacion
informatica del colegio
San Ignacio de Loyola,
2019. Guayaquil.
Innovacion y
emprendimiento en la
industria creativa de
Bogota: el caso de La
Par, productora
audiovisual. Bogota:
Finanzas, gestion y
entorno organizacional
Caracterizacion de la
produccién audiovisual
en la ciudad de

Autores  Ano

Meneses, 2015
o,

Gutierrez,

B., &

Orlando, P

Chilan
Choéz, D. C.

2019

Morales 2021
Sanchez, C.

F.

Castrillon 2021
Uribe, A., &

Przychodny

Aporte a tesis maestria

Estudio de gestion y analisis sobre
cémo se esta moviendo la industria
audiovisual y las oportunidades que
surgen en el pais y mas
especificamente en el caribe

Investigacion frente a la ensefianza en
la aplicacion de produccion y edicion
audiovisual en una institucién
académica, se analiza el impacto en
esta actividad

Expone sobre las oportunidades en la
produccién audiovisual nacional a partir
del impulso y motivacion del gobierno
de Colombia para generar potencial
empleo y el emprendimiento que puede
surgir en esta industria cultural. Se
estudia un caso particular de
emprendimiento

Analisis sobre la caracterizacion de las
productoras audiovisuales en Cali
analizando el mercado del sector y
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10

11

12

Animacion

Santiago de Cali como
forma de
emprendimiento en los
afios 2018-2019.
Santiago de Cali
impetu de la economia
creativa: Los modelos
de emprendimiento
audiovisual de dos
casos de estudio en
Colombia. Bogota.

La empresa
audiovisual, un paso
por el emprendimiento,
la creatividad y la
administracion.
Bogota.

Diagnéstico y
propuesta de buenas
practicas. Manizales

Propuesta estratégica
basada en gestion del
conocimiento, estudio
de caso de Marte
Studio, para el fomento
de la competitividad
internacional del sector
de animacién digital
costarricense. Heredia.
Andlisis de la
estructura narrativa de
los filmes de
animacion digital
producidos por la
alianza disney y pixar.
Manizalez.

Los mundos [Teoricos]
de Coraline:
Psicoandlisis,
postfeminismo y
postmodernismo en el
cine de animacion.

El camino de la
coproduccion en el
largometraje de
animacion Vasco. Pais
Vasco

La animacion espariola
de largometraje:
pasado, presente y
perspectivas de una
paradoja. Revista

Trujillo, N.

Vemaza 2019
Baraona, H.

A

Vargas 2018
Martinez,

AM.

Escandén 2016
Suarez, P.

A, &

Villegas

Garcia, M.

M.

Alpizar 2020
Solérzano,

M. J., &

Morales

Porras, M.

Cruz, J. D. 2008

Martinez 2008

Gonzalez, E.

Maitane, J. 2016

D.

Martinez
Barnuevo,
M. L.

lineas de negocio que influyen en
factores creativos del sector para
brindar guias para cualquier
emprendimiento audiovisual

Andlisis sobre el impacto y potencial
que tienen las industrias creativas en la
economia del pais, tiene como esencia
la investigacion sobe la importancia de
esta economia en el desarrollo cultural
y econdmico de un pais teniendo como
referencia dos casos de estudio.

Busca y actualiza la informacién que
existe sobre cémo se esta moviendo la
organizacion empresarial en temas
artisticos y de industria creativa,
enfocada en el mercado audiovisual.
Reflexionando sobre los retos para los
nuevos creadores.

Analisis de la situacion del sector de
animacién en Colombia desde los
entornos productivos, de promocion
distribucion, generacion de empleo y
crecimiento econémico en relacion con
Latinoamérica y el mundo, del mismo
modo se analiza los esfuerzos
estatales para impulsar la produccién y
comercializacion de productos
animados

Andlisis de una empresa audiovisual
costarricense se busca contrastar la
situacion de la industria creativa en
comparacion con paises de la region
latinoamericana como Argentina,
Colombia, México y Guatemala. El
analisis de resultados y conclusiones
sobre los nuevos que representa
competir en el sector audiovisual
Investigacion sobre el cine animado 3D
en donde se habla de la historia, datos
sobre cine de animacion, técnicas
filmicas, antecesores: el comic y el
animé, industria de animacion.
También componentes narrativos y de
estructura de relato.

Revisién de la produccion animada que
estudia sobre las diferentes
metodologias y modos de aproximacion
al estudio tedrico sobre la animacién
incorporando diversos movimientos
filosoficos y sociolégicos desde la
teoria narrativa e innovaciones
tecnologicas

estudio estadistico en el que se analiza
la actualidad en la industria animada en
el Pais Vasco, se habla de los retos
actuales para poder realizar
coproducciones de animacion y las
propuestas desde los diferentes
Ministerios estatales para lograr apoyar
la industria

Andlisis de grandes retos que
representan en los diferentes angulos y
perspectivas frente a la realizacion de
largometrajes animados. Esto tiene
implicaciones econdmicas y sociales
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13

14

15

16

17

18

19

20

21

Latina de
Comunicacién
Analisis de la
estructura narrativa de
los filmes de
animacion digital
producidos por la
alianza disney y pixar.
Manizalez

La imagensometida.
Ideologia 'y
contraideologia de la
representacion visual
en el cine figital y de
animacion latino.
Aisthesis

Plan de negocios para
la exportacion de
servicios de Animacién
2D y 3D al mercado de
Brasil. Lima.

Cuadro de Mando
Integral para la
empresa de animacion
digital FlexArt S.A.
Costa Rica.

Socializacién de la
infancia en peliculas
de Disney/ Pixar y
Dreamworks/ PDI
Analisis de modelos
sociales en la
animacion. Prisma
Social

El cine peruano de
animacion digital o la
aparicion de un nuevo
paradigma audiovisual
en América latina.
Open Edition,

El sector de la
animacion: sus fases
de priduccion y nuevas
tendencias. Dllemas
Contemporaneos:
Educacioén, Politica y
Valores
Fortalecimiento de la
Cadena de Valor de la
animacion digital en
Manizales (Colombia).
(Cepal) Comision
Econdémica para
América y el Caribe

Las Nuevas
Productoras de
Animacion Espafiola
en 3D. Madrid.

Cruz, J. D.

Vifolo
Locuviche,
S., & Infante
del Rosal, F.

Bejar
cardozo, J.
L.

Rodriguez
Rojas, M., &
Morera
Vargas, M.

Porto
Pedrosa, L.

Terrones, F.

Hinojosa
Becerra, M.,
Ruiz San
Miguel, F., &
Marin
Gutiérrez, I.

Peralta
Quesada, L.,
& Groot, O.
J.

Cuadrado
Alvarado, A.

2008

2012

2019

2006

2009

2019

2007

2020

s.f

que las empresas y productoras deben
considerar constantemente

Presenta un recorrido historico en la
trayectoria de la produccién de cine
animado, los paralelos que existen en
cada periodo de tiempo entre el
nacimiento de Pixar como productora
de animacion 3D y los inicios de
producciones animadas en Espafa, se
busca equilibrar ambas trayectorias
histéricas

Critica a la imagen, como esta se
consolida para generar un impacto o
lenguaje, de este modo se busca
explicar todos los componentes
intrinsecos en la creacion y desarrollo
de la imagen y como esta implica una
determinacion en concepciones
ideoldgicas socioculturales

Andlisis la oportunidad de mercado y
distribucién cuyo destino principal es
Brasil. Desde el punto de vista de una
productora peruana, las politicas e
incentivos que dan apoyo a la
produccién audiovisual de animacion
3Dy 2D

Presenta una guia estratégica para la
gestionar de manera adecuada una
empresa enfocada a la animacion
digital, esto para volverla méas
competitiva y que pueda atraer y
fidelizar a sus clientes

Analisis de ocho peliculas de las
principales productoras de animacion
internacional en donde se busca
desglosar cada una de las
caracteristicas de cada una de ellas
teniendo en cuenta que el publico
objetivo es la nifiez

Trata historia de la produccion de
animacion en Peru, analizando cada
uno de los detalles y esfuerzos en
producir contenidos de animacién
digital y tradicional.

Analisis sobre la actualidad en las
producciones audiovisuales actuales,
los retos a los que se ve expuesto
gracias a las transformaciones
sociales, culturales y tecnoldgicas

En funcién del fortalecimiento del
sector audiovisual animado, la CEPAL
hace un andlisis en el fin de entender
cdmo se ha logrado impulsar la
produccién de animacioén en
Latinoamérica.

Analisi como se esta produciendo la
animacioén en Espafia, con todas sus
dificultades y oportunidades que
surgen a partir de las nuevas
tecnologias
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22

23

24

25

26

27

28

29

Industria Creativa

1

Industria Cultural

2

Los productos de
animacion japoneses
como epresion de un
modelo de negocio: el
caso de la produccién
"anime". Madrid.
Patrones de
aglomeracién espacial
de la industria creativa
en el Area
Metropolitana de
Monterrey. Monterrey.

Analisis comparativo
de la industria creativa
como elemento
dimamizador de la
economia sostenible
en el Reino Unido y en
el Ecuador en las
areas de arte,
creatividad y
entretenimiento, en el
periodo 2007-2013.
Quito.

De la industria cultural
a las industrias
creativas. Un analisis
de la transformacion
del término y sus usos
contemporaneos.
Mendoza: Estudios de
Filosofia Practica e
Historia de las Ideas
Una mirada a las
revistas especializadas
en el campo de la
industria creativa.
Economia Creativa

El disefio en México
como ejemplo de
industria creativa.
Academia,

Industria Cultural 2.0.
Constelaciones,
Revista de Teoria
Critica

Los Videojuegos en
Espafia: Una Industria
Cultura Incipiente.
Ambitos

Ortiz
Sobrino, M.
A, &
Rodriguez
Fernandez,
.

Villareal
Gonzalez,
A., Gasca
Sanchez, F.
M., & Flores
Segovia, M.
A.

Sulen
Burgos, P.
G.

Spilbarg, D.,
& Saferstein,
E.

Castafieda
Rivera, E., &
Garduino
Bello, B.

Ferruzca,
M., G6ebel,
C.,&
Rodriguez
Martinez, J

Duarte, R.

Rodriguez
Breijo, V., &
Pestano
Rodriguez,
J. M.

2012

2015

2015

2014

2018

2013

2011

2012

Evaluacién de los componentes en
produccion, distribucion y ejecucion del
anime como técnica de animacion

Trata sobre la exploracién en la
distribucion espacial de las empresas
que compone la industria creativa
observando las aglomeraciones de
acuerdo con el tamafio y la actividad
econdémica

Andlisis comparativo de las estrategias
econdmicas que tienes paises como
Reino Unido, China, Estados Unidos y
Alemania para generar empleos y
dinamismo en la economia del pais.
Esto cdmo puede aportar a un pais
como Ecuador para impulsar su
economia creativa

Texto tedrico que da apertura al
concepto Industria cultural de la
Escuela de Frankfurt cuyo aporte a la
cultura y el modo de ver los
emprendimientos creativos ha
problematizado e incentivado a ala
discusién sobre como una industria
cultural puede aportar en la actualidad
a la economia de un pais

Andlisis regional de como la industria
creativa esta impulsando la economia
actual en Latinoamérica, La tecnologia
y nuevas maneras de distribuir
contenido ha posibilitado un
crecimiento importante para generacion
de negocios

Diagndstico sobre el papel social y
economico del disefio en Meéxico,
realizando un analisis de cémo
interactuan los diferentes actores que
hacen parte de la industria creativa,
como lo son las personas y el talento
de la creatividad

Realiza un paralelo entre la
conceptualizacion de lo que representa
la Industria Cultural para Horkheimer y
Adorno y lo que sucede en la
actualidad a partir de los cambios
tecnoldgicos y las revolucion de los
nuevos modos de produccion
Propuesta y una citica a la situacién de
la inversién y produccion de
videojuegos en Espafia, como la falta
de inversién provoca que industrias
mas fortalecidas en el mundo tengan
mejor y mayor impacto en el consumo
del pais.

33



30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

Industria de
Contenido

2.1.

Marca Personal

2.2,

La escuela de
Frankfurt y el concepto
de Industria Cultural.
Herramientas y claves
de lectura. Revista
Venezolana de
Economia y Clencias
Sociales

Industria cultural

Industria Cultural.
Contexto

Revolucion Netflix:
Desafios para la
industri audiovisual.
Chasqui

Analisis de la Industria
de contenido digural:
Valor del contenido
utilitario frente al
hedoénico. Gestion y
Gerencia

Uso de Ila Marca
Personal de los

estudiantes de
Ciencias de la
Comunicacién de la
Universidad nacional
José Faustino
Sanchez Carrion.
Huacho.

Tu Modelo de Negocio.
Barcelona: Grupo
Planeta

Generacion de
modelos de negocio.
Barcelona: Grupo
Planeta.

Influencers, marca
personal e ideologia
politica en Twitter.
Cuadrenos

La Marca: Indentidad y
Estrategia. Resefias
bibliograficas

Fuente: Elaboracién propia.2022

Brisefio
Linares, Y.

McRobbie,
A.

Zapett, A.

Heredia
Ruiz, V.

Soto Acosta,
P.

Arbulu
Pezzini, A.
G., & Chilet
Barrera, S.
A.

Osterwalder,
A, &
Pigneur, Y.

Osterwalder,
A, &
Pigneur, Y.

Fernandez
Goémez, J.
D.,
Hernandez-
Santaolalla,
V., & Sanz-
Marcos, P.
Cannata, J.

2010

2005

2002

2017

2015

2018

2011

2011

2011

2010

Caracteristicas que representa la
industria cultural y la escuela de
Frankfurt en la concepcion filoséfica y
conceptual que las integra en un
contexto econémico de postguerra y
orden mundial neoliberal y como esto
afecta a la cultura

Anadlisis estructural que profundiza
sobre el funcionamiento del sistema
econémico dentro del marco cultural,
cémo esto ha provocado nuevos
cambios en la productividad cultural y
generacion de oportunidades laborales
Explicacion de manera interactiva
sobre el concepto de Industria Cultural
Introducido por Horkheimer y Adorno
para que el lector pueda resolver
preguntas y confusiones frente al
concepto

Analisis la evolucién de Netflix como
modelo de negocio audiovisual, asi
como la manera en la que se convirtié
en un productor de contenidos
originales y generador de nuevas
experiencias de consumo, y como ha
transformado al mercado actual.
Andlisis de las principales fuentes de
valor que ofrecen los contenidos
digitales al consumidor y como esto
afecta en el tipo de deseo de consumo
segun su valor emocional social o
funciona

Busca por medio de metodologia
estadistica analizar el uso que los
estudiantes de una universidad a las
redes sociales para generar marca
personal

El libro habla de principio a fin sobre
como se genera una marca personal.
Esta dirigido a todo el que desee
emprender con su marca personal
Libro aporta contenido e informacioén
especial sobre como se generan los
modelos de negocio en una empresa,
es importante para todo el que necesite
diversificar sus modelos de negocio
Andlisis sobre una nueva manera de
hacer negocios desde la imagen vy la
credibilidad que puede generarse a
partir de la figura de influencer, como
esto ayuda a modelar un negocio y
marca personal

Describe la importancia de la imagen y
su permanencia en el tiempo para
generar atracciéon y permanencia de los
clientes. Esto partiendo de los valores,
mision y vision.
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En la busqueda de las investigaciones que se han realizado frente a los temas que
se trataran en este proyecto, se observan las oportunidades en la industria
audiovisual para la producciéon audiovisual en los diferentes paises y regiones de
América, y lo podemos observar en el texto de (Meneses, Gutierrez, & Orlando,

2015)

La ensefianza en la produccion y ediciébn audiovisual es fundamental para el
desarrollo de proyecciones cada vez mas profesionales que se evidencia en el texto
de (Chilan Choéz, 2019) . Las convocatorias son esenciales para muchos
productores audiovisuales en el pais generando opciones de empleo en detalle se

pudo evidenciar en el texto de (Morales Sanchez, 2021).

Es importante observar el impacto de las industrias creativas y culturales en un pais
que tiene una apuesta por dar oportunidades, se observa en el texto de (Vemaza
Baraona, 2019). Actualizar y observar los cambios y los nuevos retos que hay para

los generadores de contenido y empresas audiovisuales.

En la situacion de la animacion en Colombia, generacién de empleo, crecimiento
productivo y econdmico que eso se observa en el texto (Escandén Suarez &
Villegas Garcia, 2016). Los comparativos en la produccién de América latina y los
productos que se estan generando se proponen como un reto de analisis de toda la
cadena de valor en la region, como se observa en el texto de (Alpizar Solérzano &
Morales Porras, 2020), en contraste con las grandes producciones que se realizan a
nivel mundial, en especial Pixar y Disney como lo expresa (Cruz, 2008). Estos son
los retos en los que el proyecto esta, en contextos de post pandemia y el mundo

digital.
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El desarrollo comercial y estadistico en el analisis de como se aglomeran en el
espacio urbano a partir de producciones de la industria creativa, que es importante
como fuente de observacion del comportamiento de los publicos, esto se observa en
el texto de (Villareal Gonzalez, Gasca Sanchez, & Flores Segovia, 2015) . La
comparacion de como se desarrollan propuestas desde las artes que impulsan al
desarrollo econdmico en paises desarrollado y paises en desarrollo como Ecuador,
ha servido para el examen interior del comportamiento cultural y de consumo en

este proyecto encontrado en el trabajo de (Sulen Burgos, 2015).

La teoria de Horkheimer y Adorno en la teoria que desarrollaron durante los afos
transformandose en un elemento fundamental en la actualidad en el escenario
cultural actual, y es un referente para proyectos como este que implican una
inmersion conceptual profundizada en el texto de (Duarte, 2011) . También es
importante recalcar la conceptualizacion y nuevas oportunidades entendiendo como
funciona la industria cultural y cobmo este conocimiento puede aportar para este

proyecto se encuentra en el texto (Zapett, 2002).

La evolucion de los nuevos modelos de distribucion audiovisual como Netflix
transformando sus contenidos exclusivos como propuesta de valor y es referente
para la promocion de los productos y servicios que Andymation desea ofrecer,
encontramos este estudio en la investigacion de (Heredia Ruiz, 2017) Analisis del
valor que genera la produccion de contenidos digitales para los nuevos
consumidores quienes no solo se quedan para observar, sino también para
proponer y recrear a partir de lo que ya existe, es una nueva tendencia cultural que

encontraremos mas en detalle en el texto de (Soto Acosta, 2015).
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Para ingresar al mercado de la Industria de contenido hay que tener claro en qué
consiste el planteamiento de marca personal como propuesta de gestion cultural,
para ello se analizan metodologias en trabajos como (Arbuli Pezzini & Chilet
Barrera, 2018), (Osterwalder & Pigneur, 2011) como referente de generacion de
modelo de negocio y empresa, en la actualidad (Fernandez Gémez, Hernandez-

Santaolalla, & Sanz-Marcos, 2018).
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3 DIAGNOSTICO

3.1. Planteamiento del Problema

Ubicacion del Problema en su contexto

Creacion de una productora de contenido digital, audiovisual y de animacién en un
entorno virtual. El éxito de la productora se vera reflejado logrando un trabajo
eficiente en cada una de las actividades a ejercer llegando a el publico objetivo,
creando comunidad y generando interaccion. Se requiere planeacion para ser

competitivos en un mercado altamente profesional y competitivo.

Situacion en conflicto

En un ambiente de post pandemia global cuyas consecuencias entre otras fueron la
inestabilidad e informalidad econdmica en el gremio artistico. Se busca entrar en el
espacio virtual para empezar a ofrecer servicios artisticos y creativos que cautiven al
publico objetivo. Compartiendo experiencias creativas como estrategia de difusion
de la marca personal; ofrecer servicios de ensefianza de técnicas artisticas y

creacion de productos para la venta.

Causas del problema y sus consecuencias

Causas
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- El deseo de consolidar una marca personal artistica.
- Producir contenidos culturales dentro de las artes plasticas y visuales.

- Distribuir cursos, libros, productos digitales y fisicos.

Consecuencias

- Es un mercado muy competitivo que requiere estrategias, disciplina y
metodologias concretas para lograr llegar a los objetivos.
- Deben ser contenidos que den valor al publico objetivo.

- Empezar en un mercado tan competitivo requiere de produccion y estrategia.

Delimitacion del problema

Campo: Artes Plasticas y Visuales

Area: Artes

Aspecto: Marca Personal artistica

Tema: Desarrollo de marca personal como opcion productiva, creativa y de creacion

de comunidad

Problema: Disefio de un proyecto de autogestion creativa que active el interés del

publico objetivo.
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3.2. Sector audiovisual y de contenido:

Industria Audiovisual antes de la Covid-19

En Colombia a partir de la Ley General de Cultura (Ley 397 de 1997)1, se dispone
como el eje fundamental que legitima todos aquellos principios, estimulos,
expresiones de patrimonio y gestién cultural en funcidon de incentivar la accion,

produccion y conservacion de toda expresién cultural y artistica.

En cuanto a La ley del Cine (Ley 814 de 2003)2 y la posterior Ley 1556 20123 son
leyes que incentivan y apoya la produccion audiovisual en el pais; son referentes
para varios paises de la region y a partir de estas leyes la industria colombiana de

cinematografia ha podido financiarse y dar posibilidades de trabajo.

El sector audiovisual es importante para la economia del pais, por su alta
competitividad y talento. Las producciones cinematograficas y de television
demuestran el potencial de Colombia como productor y coproductor en la regién
latinoamericana y mundial. Procolombia resalta el papel del sector porque ha atraido

diferentes productoras latinoamericanas, europeas y norteamericanas como Fox y

' Por la cual se desarrollan los articulos 70, 71, 72 de la Constitucion; se dictan normas sobre patrimonio cultural,

fomento y estimulos a la cultura; se crea el Ministerio de Cultura y se trasladan algunas dependencias”.

2 “Por la cual se dictan normas para el fomento de la actividad cinematografica en Colombia”.

3 “Por la cual se fomenta el territorio nacional como escenario para el rodaje de obras cinematograficas”.
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Sony para producir series, novelas y peliculas directamente desde Colombia, en

apoyo a la industria nacional.

Por otro lado, el Ministerio de Cultura, Proimagenes, el MinTIC y ProColombia
ofrecen oportunidades a productoras nacionales e internacionales, favoreciendo al
crecimiento de la industria creativa y de contenido, haciendo que el pais se

convierta en un espacio atractivo para la Industria Audiovisual.4

En la ciudad de Bogota la Camara de Comercio en alianza con Proimagenes y el
Fondo de Desarrollo Cinematografico (FDC) celebran anualmente mercado de la
industria audiovisual Bogota Audiovisual Market (BAM), cuyo obijetivo es el de crear
asociaciones comerciales que impulsen la industria nacional, atrayendo al mercado
extranjero con los productos nacionales. Las posibilidades que estos escenarios
representan para la nacién y el distrito capital son la oportunidad de “convertir a
Bogota en el principal generador de contenidos multiplataforma, experienciales y

universales” (Procolombia, 2020).

Segun la Camara de Comercio, Bogota es el centro de las Industrias Creativas y de
Contenido en el pais, en 2018 se registraron 10.265 empresas, manteniendo un
crecimiento de los ultimos tres anos. El 56.8% de las empresas de estas industrias
estan localizadas en la capital, en 2018 se facturaron mas de 7.6 billones de pesos y

se generaron mas de 55 mil empleos.

En el afio 2018 el BAM logré unas cifras de USD $35 Millones en negocios a corto,

mediano y largo plazo (Camara de comercio de Bogota, 2019). El potencial al que

4 Tomado del articulo Audiovisual PROCOLOMBIA. https://procolombia.co/node/1266
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esta apuntando este tipo de mercados nos une con lenguajes internacionales y

posicionan al pais en el mundo por medio de festivales y mercados en otros paises.

El 26 de febrero de 2020 la presidencia firma el Decreto 286 que permite la
extension de beneficios del cine a todo el sector audiovisual, con motivo de volver a
Colombia “el pais mas competitivo de América Latina para el desarrollo de series,
peliculas y de productos audiovisuales” (Vargas, 2020) este proyecto entrega
incentivos tributarios a empresas de Economia Naranja, y las sociedades
interesadas no pagarian el impuesto de renta si cumplen los siguientes requisitos:
dominio principal en el territorio colombiano, tener constituidas o iniciar su actividad
economica antes del 31 diciembre de 2021, tener como minimos tres empleados, y
cumplir con los montos minimos de cerca de $147 millones en tres afios. “Que las
empresas del sector privado digan: 'yo aporto Obras por impuestos y pongo una
biblioteca, pongo un teatro, pongo un Centro Sacudete, pongo un centro de disefo,
pongo un centro de co-creacion cultural; esas son herramientas, también, de

inclusion” lvan Duque aseveré (Redaccion Diario del Huila, 2020).

Industria Audiovisual después de la Covid-19

Este proyecto se encuentra en la pos-pandemia, y como muchos sectores, la cultura
ha sido uno de los mas golpeados, y a pesar de que se estan haciendo esfuerzos de
apertura econdmica, muchas de las actividades de la cultura dependen de su
integracion con publicos (eventos artisticos, cine, teatros, museos, galerias,

academias de musica y danza, bibliotecas, etc). A partir de esto necesariamente la
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digitalizacion de la cultura y de la economia en general se cataliza y emergen

nuevas posibilidades de creacion de negocios creativos.

Sector de las Artes Plasticas

El sector de las artes fue también uno de los que ha sufrido cambios y que han
obligado a la hibridacién de presentaciones y exposiciones entre los presencial y lo
virtual. De este modo se promueven obras por medio de medios digitales activando
interés en las redes sociales y canales de distribucion paralelos y activos en la

sociedad digital (Linares, 2021).

Anadiendo la dificil situacién de muchos artistas como autogestores de su obra que
no florece con gran rapidez comparada con otras artes obligando a una informalidad

(Guzman, 2020).

El sector de la Animacion a Nivel Global

A nivel mundial, aparte de lo que ya se conoce, entre otras cosas, el dominio
industrial de Disney en USA; Canada como gran productor en el sector audiovisual y
de animacion; Japdén y su gran liderazgo en el anime y videojuegos; en Europa y
Gran Bretana lideran el mercado paises como Francia, Espafa, Estonia, Inglaterra y
Alemania; Nueva Zelandia y Australia como paises donde hay grandes

oportunidades para desarrollo audiovisual.

Sin embargo en la actualidad, pese al auge de la industria de la animacion, estan

surgiendo cambios que complejizan el analisis; gracias a la inmersion de nuevas
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formas de produccion y el surgimiento de las nuevas tecnologias, emergen nuevos
talentos como el de Jim Kang-min, animador sur surcoreano quien realizé KKUM, un
proyecto de animaciéon en stopmotion, que con muy poco presupuesto, alcanzan
nominaciones al Oscar y premios en la OIAF (Ottawa International Animation

Festival) (Wolfe, 2020).

Blue Sky, entre otras grandes productoras de animacién 3D, muy reconocida por su
franquicia La Era del Hielo es uno de los ejemplos de una crisis generada en parte
por el auge de los contenidos por streaming (D'Alessandro, 2021). Por ello muchos
canales y distribuidores tradicionales estan busqueda y registro de nuevos talentos
puesto que hay un declive en la sintonia “De acuerdo con Bloomberg, canales como
Nickelodeon, Cartoon Network y Disney Channel van en caida libre y la Unica forma
de ajustarse al mercado es girar hacia este tipo de plataformas” (LatinAmerican Post,

2019),

De hecho, Cartoon Blew afirma que los ratings han venido bajado en un 20%, las
audiencias en television bajaron un 30%. Netflix en la actualidad se ha convertido en
otra gran productora de contenido audiovisual con titulos como Big Mouth, Love
Death and Robots, Close Enough, (Des)encanto, The Midnight Gospel, Paradise PD,

Sangre de Zeus, Bojack Horseman, Scissor Seven, entre muchos otros.

La Industria cada vez mas esta buscando contenidos descentralizados de
Hollywood, menos infantil, mas internacional, adulto, emergente; Netflix busca
nuevas animaciones para ser producidas, Disney, HBO, Paramount y otras
importantes productoras y distribuidoras, siguen este impulso para competir en este

nuevo mercado (Hooks, 2019). Pero no solo las plataformas de pago han crecido
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dentro de la produccion audiovisual, también lo han hecho plataformas como Twitch,

Youtube, Vimeo.

La tendencia de las producciones Live Action son cada vez mas inclinadas hacia la
produccion Virtual Digital o CGI (Computer Generated Imagery), aplicando de
técnicas tecnologias aplicadas por James Cameron en Avatar 2010 y la serie de

Lucas Film The Mandalorian 2019 (Forbes, 2020).

El sector de la Animacion en Latinoamerica

En la actualidad existen diferentes canales por donde se puede consumir contenidos
de animacion, en Colombia uno de los mas importantes es Sefal Colombia, otros
canales de television son por ejemplo para publico infantil Discovery Kids, Disney
Junior, Natgeo Kids, Nick Jr, Baby Tv, ToonCast, un publico mas juvenil Cartoon
Network, al igual que Nickelodeon, Adult Swim y Comedy Central, especializados en

contenidos animados para adultos como también ya lo hace Netfllix.

En Latinoamérica, uno de los paises que mas emerge dentro de la industria e
México, encontrandose en una zona geografica estratégica y ademas

histéricamente ha sido referente en la industria cinematografica.

La posicién internacional que ha adquirido el cine y produccion de animacién en
Argentina gracias a peliculas como Metegol. Chile es otro de los paises que se ha
metido entre los ejes en la industria animada latinoamericana después de haber

recibido multiples premios con cortometrajes como Historia de un Oso. Peru tiene
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una larga tradicion en la produccion de animacion 3D cuya produccion binacional
entre Chile y Peru representa una de las insignias de la produccién en la region.
Brasil ha tenido gran trayectoria internacional en mercados y festivales, son uno de
los paises que mas exporta contenidos de series y peliculas en Latinoamérica
(Latam Cinema, 2019) Finalmente gracias a las politicas de fomento a la industria
audiovisual, Colombia se ha vuelto un gran impulsor dentro de la realizacion,
desarrollo y produccion de cortos y largometrajes. Otros territorios importantes para
la industria como Uruguay, Cuba, Republica Dominicana, Bolivia y Ecuador
comienzan a emerger en la produccion de series y peliculas. Una de las claves para
el crecimiento es la coproduccién, gracias a ella se han logrado financiar multiples

proyectos. (Latam Cinema, 2017).

En conclusion, la industria de la animacién digital y tradicional que esta creciendo
cada dia mas y sin embargo expuesta al cambio, y mas ahora a partir de la
pandemia, buscando avanzar en efectividad de tiempo utilizando recursos técnicos y

tecnolégicos cada vez mas sofisticados.

La productora Andymation Films quiere enfocarse mas a temas adultos con una
influencia cercana al tipo de contenidos de animaciéon como la serie Rick and Morty,
Death Note, Love Death and Robots y the Midnight Gospel, contenidos emergentes
y para publico adulto, donde la estética de aventura, accion y violencia, esta es la

linea editorial que busca producir.

El sector de la Animacion en Colombia
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Colombia ha tenido una rica trayectoria en la animacion, pasando de la produccién
de comerciales a cortometrajes, series y largometrajes. También existe una
constante evolucion en la técnica de produccion y elaboracion de contenidos cada

vez mas atractivos y para todo tipo de publicos, especialmente el infantil.

Trujillo cita a Arce en su articulo, “La animacion colombiana durante el siglo XX: una
historia en construccidon” , el cual hace referencia (...) los estudios Grancolombia
Films y Procinal ofrecen servicios de dibujo animado para cine, y crean sobre todo
contenidos publicitarios y algunos filmes institucionales similares a los cartoons
norteamericanos de la época, pero lamentablemente no hay ningun cortometraje

animado del que se tenga noticia. (Trujillo, 2014, pag. 24).

Producciones como el Siguiente Programa, El Profesor Super O, Betty Toons,
Animales animados del Factor X, Tal Cual, Gordo Calvo y Baijito, Reguechicken,
Cuentos del Abuelo, Pequenas Voces, Nifia Aji, Nifias de la Guerra, El Libro de Lila,
Desterrada, Sabogal, Virus Tropical, Juani y el Gatén esta ultima serie es orgullo de

exportacion nacional, la estan viendo en China5.

De acuerdo con Procolombia, el pais tiene un gran potencial en el sector de
animacién gracias a ocho factores: servicios de animaciéon 2D y produccion de
animacioén infantil; alto nivel en guiones y contenidos; alto conocimiento técnico;
creatividad; calidad artistica; generadores de contenidos y producciones propias con
alto nivel de calidad; eficiencia, confiabilidad, capacidad de trabajo y flexibilidad del

servicio, y costos muy competitivos.

5 Tomado del articulo (Colombia, s.f.)
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La industria de animacion colombiana también ha tenido reconocimiento en premios
internacionales por sus producciones. A su vez la competitividad interna de
productoras de animacién como Cinespina, Naska Digital, Signos Estudio, Silent Art,
Timbo Estudio, Estudio Marafacos, Hierro Animacion, 1881 Entertainment, entre
otros. Cada uno de ellos logra procesos interesantes en sus trabajos poniendo muy

en alto el talento de la industria en el pais.

Segun el articulo de portafolio, “Mambostudio.tv, una revolucionaria plataforma y
productora audiovisual creada por un joven calefio, que gracias a su participacion en
reconocidos proyectos en Estados Unidos, Canada y otros paises, hoy se consolida

como uno de los mayores exportadores de animacion del pais” (Portafolio, 2021).

Esta empresa ha logrado desarrollarse como una de las que mas ingresos ha
generado a partir de su participacion en la realizacion de proyectos comerciales de
animacion para entidades gubernamentales y organizacionales de la industria

audiovisual.

Mambostudio ha pasado de ingresar 600 mil pesos a 800 millones al afio, asi
comenta Juan Manuel Duque, fundador de la empresa “Si bien el mundo de la
animacion es desconocido para muchos, este cada dia gana un espacio en el
ecosistema empresarial debido a los valores que ofrecen sus formatos y los

sentimientos que puede generar en usuarios finales” (Portafolio, 2021).

Una de las ultimas noticias indica que Juaco vs Paco, una serie animada
colombiana estrena su primera temporada en Cartoon Network (Vanguardia, 2021),
es un fiel ejemplo de que gracias a los incentivos nacionales y de convocatorias
como Crea Digital 2019, han aportado para seguir haciendo crecer la industria

nacional de animacion.
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Tipos de Audiencia

En Colombia la mayoria de los canales contienen programas con clasificaciones de
edad moderada y apta para todo tipo de publicos, le da gran importancia a un sector
especifico de personas que desean ver contenidos divertidos, sencillos y
elementales. Observando el rating de los ultimos afios se puede evidenciar el gran
interés de la audiencia en general colombiana por los dramas e historias de amor. A
su vez hay un alto interés por historias de grandes personajes de la historia del pais.
La siguiente imagen muestra los veinte (20) programas mas vistos en la historia de

la television privada.

Imagen 4. Veinte programas mas vistos en historia de television privada
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Ademas de lo anterior mencionado, la emergencia sanitaria ha permitido que mas
personas se sientan con la necesidad de encontrar mas contenidos como series y

peliculas en televisién y videos on demand “VOD”.

Netflix ha publicado sus ratings sobre el consumo de sus series y peliculas, mas alla
de toda pretension o critica frente a estos datos, se puede evidenciar algunos datos
seleccionados de la plataforma frente a sus datos de audiencia. Las siguientes

imagenes muestran el consumo de series y peliculas de Netflix.

Imagen 5. Consumo de series mas vistas en Netflix. 2018-2019
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SERIES MAS VISTAS EN NETFLIX
Entre octubre de 2018 y septiembre de 2019.

‘Stranger Things'
‘The Umbrella Academy’
‘La casa de papel'
You’

‘Sex Education’
‘Our Planet’
‘Unbelievable’
‘Dead to Me’
‘Asinos ven’
‘Elite’

0 20 40 60

Fuente: Fernandez, 2019

Imagen 6. Consumo peliculas mas vistas en Netflix.2018-2019

PELICULAS MAS VISTAS EN NETFLIX
Entre octubre de 2018 y septiembre de 2019.

‘A ciegas’

‘Criminales en el mar’
Triple frontera’

‘La cita perfecta’

Tall Girl'

‘Secret Obsession’
‘Emboscada final’
‘Quizés para siempre’
‘Méas que madres’

‘Fyre’

Fuente: Fernandez, 2019
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Estos datos aproximan la gran capacidad que tienen las plataformas streaming, que

a nivel mundial tienen mas de 700 millones de suscriptores (Semana, 2021).

3.3. Formulacion del problema
¢ Como desarrollar un proyecto de autogestion creativa que impulse la marca

personal como emprendimiento artistico y cultural?

Evaluacion del problema

Eficiencia: se deben establecer tiempos de produccion, comercializacion y difusion

de los productos a ofrecer

Impacto en espectadores: Se evalua el atractivo que tengan cada una de las
producciones a través de métricas y estadisticas en la interaccion de las

publicaciones.

Evidencia: Creacion de una comunidad y creacion de posibles clientes que

adquieran los productos ofertados en el curso
Claridad: Se deben generar contenidos acordes con las nuevas tendencias

Factibilidad: Los contenidos se proponen como promocion de procesos de

ensefianza y divulgacion de productos en el sector de artes visuales.

3.4. Conclusiones del Diagnéstico
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Es Colombia un interesante espacio para todo tipo de produccion audiovisual, se
tiene una visidbn muy interesante como uno de los paises mas competitivos en la
region con incentivos economicos importantes para productores y creadores de
contenido audiovisual y cultural gracias a las leyes que respaldan la produccién

cinematografica en Colombia, a favor de la produccion de cine colombiano.

Los publicos aun estan madurando y hay una competencia directa con los nuevos
medios de difusidén audiovisual, el uso de nuevas tecnologias y las maneras de
produccion que implican CGl, nuevos competidores que hacen experimentar lo dificil
que es mantenerse en el mercado, el espacio virtual y el internet han influenciado en

el surgimiento de nuevos talentos y plataformas de difusion de contenido audiovisual.

Desde las artes plasticas se abre un espacio importante a explotar creativa y
comercialmente por medio de las redes sociales para integrar espacios de creacidn

de contenido y venta de productos artisticos.

En cuanto a la animacion en Colombia, estamos en un momento unico en el que
hay diversidad de productoras interesadas en generar contenidos animados para la
audiencia. En su mayoria los publicos a los que quieren impactar son los infantiles,
también hay un gran interés por la ensefianza sobre la técnica de la animacion y un
interés en crecimiento por explorar productos para publicos emergentes con

contenidos adultos a quienes iran dirigidos proyectos de animacién en el futuro.
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4 JUSTIFICACION

Se desea emprender en el contenido virtual y audiovisual en animacion porque es el
tipo de proyectos con los que se tiene afinidad y pasion. Es importante entrar en el
sector para anadir valor y contenidos propios que generen expectativa y entretengan

a un tipo de publico cada vez mas critico e interesado en contenidos artisticos.

Se buscan publicos jovenes y adultos que encuentren nuevas maneras de expresion

y aprendizaje por medio de los ambientes digitales y de interaccién virtual.
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Para ello se abren espacios de comunicacién y ensefianza cuyos los productos
audiovisuales se mostraran en su mayoria a través de redes sociales, paginas web
y otros canales digitales; por estos medios se expondra, ensefara, promocionara y
compartira cada uno de los productos y servicios del emprendimiento, como los son:

Libros, cursos, Modelos 3D, Cortometrajes, llustraciones, entre otros.

Estas acciones son importantes para el publico emergente que esté interesado en
aprender, conocer e interactuar con el mundo del entretenimiento por medio de la

animacion, ilustracién digital, pintura digital y videojuegos.

5 OBJETIVOS

5.1. Objetivo General
Consolidar la marca personal Andymation como una productora de contenido digital

audiovisual en redes sociales, espacios digitales y tradicionales
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5.2. Objetivos Especificos
Componer un espacio digital en el que interactien personas interesadas en el

mundo de disefio digital, audiovisual, de entretenimiento, animacion y cine.

Producir productos y servicios como ilustraciones, libros digitales, cursos de

animacioén y disefo.

Promocionar los servicios de ensefianza como estrategia para impulsar generar

ingresos para las producciones de Andymation.

6 ADN
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7 PLANEACION ESTRATEGICA
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La Productora Andymation Films considera:

7.1. Misién

Somos una productora de contenido digital y audiovisual enfocada a la realizacién
de contenidos y productos digitales audiovisuales para la red. Queremos generar
ideas creativas e innovadoras que promuevan el desarrollo creativo. Deseamos
compartir nuestras experiencias por medio de materiales, cursos y talleres para

generar valor en nuestros clientes.

7.2. Visién

Para el afio 2027, ser una productora de contenidos multimedia que genere riqueza
cultural por medio de contenidos educativos. Ser la académica alternativa para toda
persona que desee explorar a profundidad las posibilidades que ofrecen las artes,
ilustracion, animacion y produccion audiovisual. Y Ser un referente en produccion de
contenido audiovisual y animacién 2D y 3D en Bogota con la capacidad de producir

contenidos de calidad y entretenimiento.

7.3. Filosofia Corporativa

Principio
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En Andymation la creatividad y la capacidad de imaginar son la materia prima que
nos mueve, creemos en las ideas como componente de innovacion, no existen
limites para la produccion de contenidos, disefios, escenarios, personajes e historias.
Consideramos que es importante hablar y escuchar al publico, que es el eje
funcional y por quienes esta marca existe. Queremos ser referente en las personas
por crear contenidos e historias diferentes para publicos juveniles, con diversidad de
técnicas y narrativas. Estamos en constante busqueda de innovacién en nuestros
productos y queremos ser cada vez mas cercanos a nuestra audiencia. Por ello
queremos ofrecer talleres que impulsen nuevos espacios de conocimiento y

semilleros de productos artisticos digitales.

Marco Etico

En Andymation trabajamos en equipo, con calidad, siempre hay cosas por aprender,
escuchamos a nuestra audiencia, trabajamos con autonomia y disciplina porque nos

preocupamos por explotar al maximo nuestra creatividad.

Campo de Accion
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Andymation es la productora de contenido digital en ilustracion, animacion y efectos
especiales que crea contenidos digitales para el segmento juvenil adulto. Busca
interactuar con el publico y dar valor con tematicas de actualidad. También
integramos el espacio para ensefanza y aprendizaje sobre la actualidad de la

creacion artistica digital.

Grupos de Interés

La productora Andymation ofrece sus productos y servicios de entretenimiento.
Realiza proyectos para la industria audiovisual y de contenido y busca alianzas y
conexion con las nuevas audiencias en espacios virtuales, del mismo modo busca

financiacion de los fondos y banco de convocatorias nacionales.

Estos grupos de interés son los siguientes:

- Publico Juvenil Adulto interesado en conocer y entretenerse desde medios
digitales en redes sociales.

- Empresas interesadas en hacer publicidad con contenidos referentes a la
linea editorial.

- Productoras de Cine y television.

- Productoras de Animacion.

- Otros sectores de la cultura como la musica, teatro y disefio.

- Entidades de proteccion de derechos de autor como SAYCO, EGEDA,
SOCIEDAD DE ACTORES, IGDA, ASIFA.

- Empresas de innovacion tecnoldgicas.
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- Software y Hardware referentes a la produccion audiovisual.
- Dominios y Hosting en internet y Paginas Web.

- Ferias y festivales audiovisuales (animacion, videojuegos, peliculas, Series).

Alcance

La productora busca:

Conectar y crear una comunidad

Desarrollar proyectos creativos para un publico adulto a partir de contenidos

audiovisuales y disefnos digitales.

Tener alianzas con productoras de peliculas de live action para realizar proyectos de

animacion.

Participar en ferias y festivales para comercializar productos y servicios de la

productora.

Aportar al publico conocimiento en talleres de produccidén en animacion.

Modelo Creativo
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Como se ha expresado anteriormente se busca impactar en un publico adulto y
joven investigando sobre sus intereses y expresando historias que conmueven y
conecten con sus realidades. Se busca asumir riesgos para generar atraccion a los

contenidos

Canvas Andymation

La siguiente imagen muestra el Business Canvas Andymation

Imagen 7. Business Model Canvas Andymation
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Segmento de Cliente

Los productos y servicios estan dirigidos a jovenes y adultos interesados por

contenidos de entretenimiento digital en redes sociales.

También esta dirigido a personas que deseen aprender sobre como producir

ilustraciones, contenidos multimedia en animacion digital.

Propuesta de Valor

Contenidos personalizados para un tipo de cliente adolescente y adulto. Como
marca personal, se generador de contenidos que interactuen directamente con el
publico por medio de la interaccién de video en vivo con productos diversos, de

entretenimiento y educativos.

Actividades clave

Publicacion de contenidos digitales en redes sociales.

Realizacion de videos tutoriales y de noticias de actualidad para captar audiencias.

Promocién de cursos de disefio digital, modelado 3D, animacion e ilustracién en

redes sociales

Venta y distribucion de productos: ebook, modelados 3D, llustraciones,

Merchandising
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Asociaciones Clave

Se busca impulsar cada proyecto por medio de publicidad en redes sociales para

empezar a dar a conocer el trabajo.

Estructura de Costos

Publicidad en redes sociales

Contratacion de equipos de trabajo

Convocatorias a festivales,

Portafolio de Productos y Servicios

Los productos y servicios son, imagenes, modelados en 3D, ilustraciones, videos, e-

books, cursos y talleres.

Curva de Valor

En esta curva de valor se realizé un comparativo de los productos y servicios de

diferentes empresas en contraste a lo que se ofrece a los clientes potenciales.

Es una evaluacién desde el criterio propio que se califica de 1 a 10, en donde 1
equivale a no participacion o bajo interés o rendimiento en el ofrecimiento del

producto o servicio y 10 equivale a maximo interés y valor del producto o servicio.
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No se tiene la intencién y la opcién de certificar al cliente en los cursos, por ello el

costo de los mismos no son elevados.

Los servicios ofrecidos estan enfocados en la produccion de noticias de interés del
sector de animacion, cine y videojuegos a través de tutoriales, blogs y videos en
donde se muestran las ultimas tendencias e informacion de actualidad, y también

ofrecimiento de cursos sincronicos en internet de animacion 3D y 2D e ilustracion.

Otros focos de interés Son la produccion de ilustraciones para e-books que se
ofreceran dentro de la pagina web y redes sociales, creacion de contenidos

audiovisuales, venta de modelos 3D y VFX.

La siguiente grafica muestra la curva de valor comparando el modelo de negocio y

educativo de Andymation con los competidores.

Gréafica 1. Curva de valor Andymation

Curva de Valor Andymation
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Fuente: Elaboracion propia. 2022
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Experiencia del Cliente

En este apartado, se hace un analisis, basado en experiencia de como un cliente

busca acercarse a un producto igual o similar al que se ofrece.

Cada uno de los puntos deben ser tomados en cuenta sobre todo para ofrecer la
maxima calidad en la experiencia del cliente con los productos y servicios que se

van a ofrecer.

La siguiente imagen muestra la experiencia del cliente.

Imagen 8. Experiencia del Cliente
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Sostenibilidad Institucional

Para el desarrollo del disefio corporativo de la productora se tuvo en cuenta los

lineamientos normativos:

En Colombia existen diferentes diversas leyes que aportan a la creacion y apoyo

econdmico de proyectos y productos audiovisuales, estas leyes son las siguientes:

Ley General de Cultura: Ley 397 De 1997: En la que se desarrollan los Articulos 70, 71y 72 de la
Constitucion politica; se dictan normas sobre el patrimonio cultural, fomento y estimulos a la cultura;

se crea el Ministerio de Cultura y se trasladan algunas dependencias.
El Articulo 1: El proyecto se apropiara de los Numerales 5, 11 y 12 que describen:

Numeral 5: Es obligaciéon del Estado y de las personas valorar, proteger y difundir el Patrimonio

Cultural de la Nacion.

Numeral 11: El Estado fomentara la creacion, ampliacion y adecuacion de infraestructura artistica y

cultural y garantizara el acceso de todos los colombianos a la misma.
Numeral 12: El Estado promovera la interaccion de la cultura nacional con la cultura universal.”

Por su parte el Articulo 4: “Integracion del patrimonio cultural de la Nacion. El patrimonio cultural de la
Nacion esta constituido por todos los bienes materiales, las manifestaciones inmateriales, los
productos y las representaciones de la cultura que son expresion de la nacionalidad colombiana,
tales como la lengua castellana, las lenguas y dialectos de las comunidades indigenas, negras y
creoles, la tradicion, el conocimiento ancestral, el paisaje cultural, las costumbres y los habitos, asi
como los bienes materiales de naturaleza mueble e inmueble a los que se les atribuye, entre otros,
especial interés historico, artistico, cientifico, estético o simbodlico en ambitos como el plastico,
arquitectonico, urbano, arqueolégico, linglistico, sonoro, musical, audiovisual, filmico, testimonial,

documental, literario, bibliografico, museoldgico o antropolégico” que establece:
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Objetivos de la politica estatal en relacion con el patrimonio cultural de la Nacién. La politica estatal
en lo referente al patrimonio cultural de la Nacion tendra como objetivos principales la salvaguardia,
proteccion, recuperacion, conservacion, sostenibilidad y divulgacion del mismo, con el propdsito de

que sirva de testimonio de la identidad cultural nacional, tanto en el presente como en el futuro.

Aplicacion de la presente ley. Esta ley define un régimen especial de salvaguardia, proteccion,
sostenibilidad, divulgacion y estimulo para los bienes del patrimonio cultural de la Nacion que sean
declarados como bienes de interés cultural en el caso de bienes materiales y para las
manifestaciones incluidas en la Lista Representativa de Patrimonio Cultural Inmaterial, conforme a
los criterios de valoracion y los requisitos que reglamente para todo el territorio nacional el Ministerio

de Cultura.

La declaratoria de un bien material como de interés cultural, o la inclusion de una manifestacion en la
Lista Representativa de Patrimonio Cultural Inmaterial es el acto administrativo mediante el cual,
previo cumplimiento del procedimiento previsto en esta ley, la autoridad nacional o las autoridades
territoriales, indigenas o de los consejos comunitarios de las comunidades afrodescendientes, segun
sus competencias, determinan que un bien o manifestacién del patrimonio cultural de la Nacién

queda cobijado por el Régimen Especial de Proteccion o de Salvaguardia previsto en la presente ley.

Ley del Cine: Ley 814 De 2003: Se dictan normas para el fomento de la actividad cinematografica

en Colombia. Que expresan:

Articulo 1: La presente ley se “procura afianzar el objetivo de propiciar un desarrollo progresivo,
armoénico y equitativo de cinematografia nacional y, en general, promover la actividad

cinematografica en Colombia.

Articulo 2: El concepto de industria cinematografica designa los momentos y actividades de
produccion de bienes y servicios en esta 6Orbita audiovisual, en especial los de produccion,

distribucién o comercializacion y exhibicion:

Sala de cine o sala de exhibicién. Local abierto al publico.

Exhibidor. Quien tiene a su cargo la explotacion de una sala de cine o sala de exhibicion.
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Distribuidor. Quien se dedica a la comercializacion de derechos de exhibicion de obras

cinematograficas en cualquier medio o soporte.

Agentes o sectores de la industria cinematografica. Productores, distribuidores, exhibidores o
cualquier otra persona que realice acciones similares o correlacionadas directamente con esta

industria cultural.

Protocolos de Coproduccion: Ley 1262 De 2008: Protocolo de enmienda al Acuerdo Latinoamericano

de Coproduccion Cinematografica.

Articulo 2: Las obras cinematograficas realizadas en coproduccién de conformidad con lo previsto en
este Acuerdo, seran consideradas como nacionales por las autoridades competentes de cada pais
coproductor, y gozaran de pleno derecho de las ventajas e incentivos fiscales que resulten de
aplicacion a la industria cinematografica, que estén en vigor o pudieran ser promulgadas en cada
pais. Estas ventajas e incentivos fiscales seran otorgados solamente al productor del pais que las

conceda.

Articulo 3: Cuyos numerales dicen:

Numeral 1: En la coproduccion de las obras cinematograficas la proporcion de los respectivos
aportes de cada uno de los coproductores podra variar desde el veinte (20) al ochenta por ciento

(80%) por pelicula.

Numeral 2: Las obras cinematograficas realizadas bajo este Acuerdo, no podran tener una
participacion mayor al treinta por ciento (30%) de paises no miembros y necesariamente el

coproductor mayoritario debera ser de uno de los paises miembros.

Numeral 5: La aportacion de cada pais incluira por lo menos, un elemento considerado como creativo,
un actor o actriz en papel principal, un actor o actriz en papel secundario y un técnico cualificado. El

actor o actriz en papel principal podra ser sustituido por dos técnicos cualificados.
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8 DESARROLLO DEL PROYECTO

8.1. Estudio de Mercado

Estudio de Consumo Cultural DANE

Existe en la actualidad un dominio de consumo de contenidos de video y musica
que ha ido creciendo de manera importante, gracias a las nuevas tecnologias y los

canales de difusion.

Segun del DANE 2020 el 50% de las personas de 12 o mas leyeron libros durante el
ano, versus un 89% de personas que afirman haber visto television la ultima
semana , un 33% de total de la poblaciéon colombiana asistieron a cine los ultimos

12 meses. Un 76% de los colombianos consumen internet.

Anadiendo a esto el ingreso de la industria de los contenidos en video y los

videojuegos, que cada vez atraen a mas personas en el pais. (DANE, 2020).

Las siguientes graficas tomadas del DANE muestran lo descrito en el parrafo

inmediatamente anterior.
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Grafica 2. Porcentaje personas de 12 afios y mas por sexo, segun consumo television, sefial radio y musica
grabada en cabecera municipales. 2020
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Fuente: DANE, ECC-2020.
Poblacion de referencia: total de personas de 12 afios y mas 31.630 (miles).

Nota: Los porcentajes del grafico corresponden a las personas de 12 afios y mas que si consumieron estos audiovisuales.

Fuente: DANE.2020

Gréfica 3. Porcentaje personas de 12 afios y mas que asistieron a cine en ultimos doce meses en cabecera

municipales. 2020
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Fuente: DANE, ECC-2020.
Poblacion de referencia: total de personas de 12 afios y mas 31.630 (en miles).

Mota: Los porcentajes del grafico corresponden a las personas de 12 anos y mds que si asistieron a cine por regiones.
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Fuente: DANE.2020

Gréfica 4. Porcentaje personas de 12 afios por sexo, que utilizaron internet en los ultimos seis meses.
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Fuente: DAME, ECC-2020.
Poblacion de referencia: total de personas de 12 afios y mas 31.630 (en miles).
Mota: El periodo de referencia para uso de intemet en actividades culturales, corresponde a los dltimos seis meses.

Los porcentajes del grafico corresponden a las personas de 12 afos y mas que si usaron internet.
Cabeceras municipales. 2020

Fuente: DANE.2020

La siguiente imagen muestra la encuesta de consumo de videos y video juegos

realizada por el DANE en 2020.
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Imagen 9. Encuesta a personas de 12 afios y mas por sexo, seglin consumo videos y video juegos. 2020
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os expandidos con proyecciones de poblacion, con base en los resultados del Censo 2018,

valores absolutos que aparecen en la publicacion son presentados en miles.
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Fuente: DANE.2020

Tendencias de Crecimiento del Sector

Como se ha expresado anteriormente, Colombia ha tenido un gran auge dentro en
la produccién y difusion sector audiovisual con un crecimiento del 13% entre los
anos 2012 y 2016 consolidandose como epicentro de festivales, espectaculos
artisticos, mercado corporativo entre otros, generando USD $65 mil Millones en

2016 (Plataforma, 2018).

Las empresas desean mas que nunca explorar espacios digitales como estrategia
comercial y de comunicacién, ademas de las opciones y soluciones que aportan y

dan valor agregado al mercado audiovisual.

73



Cine en cifras puede evidenciar el interés que tiene la industria para la audiencia,
que a pesar de no ser tan alto el numero de espectadores, anualmente esta
creciendo en el ingreso a las salas de cine a pesar de que no todas las peliculas

colombianas estan teniendo buena acogida de parte de los espectadores.

Las siguientes graficas tomadas de Proimagenes Colombia, muestra el numero de

espectadores entre 2010 y 2019.

Grafica 5. Numero total espectadores Colombia.2010-2019
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Fuente: Proimagenes Colombia. 2021

Después de la pandemia, Proimagenes muestra con la siguiente grafica los

espectadores.
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Fuente: Proimagenes Colombia. 2021

Recientemente se esta experimentando un cambio en nuestra manera de consumir
productos audiovisuales, el publico esta viendo contenido de forma diferente, el
video bajo demanda por suscripcion o SVoD (Subscription Video on Demand) (Cine
& Tele, 2020), de este modo el niumero de suscripciones han superado al numero de
espectadores de television pago, el publico es ahora mas activo en lo que desea ver,
esta interesado por cosas nuevas y es altamente atraido por los contenidos
exclusivos, son mas de 765 millones de personas en todo el mundo que ven
contenidos de Netflix y Amazon Prime agregando a que ahora se pueden ver todo

tipo de contenidos desde el celular.

La tendencia de contener la atencion de publico por la competencia que existe en la

actualidad, sin sumar a los contenidos de las redes sociales.

La siguiente imagen muestra la tendencia de uso de Netflix y Amazon en incremento.
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de Netflix y de Amazon

Fuente: Netflix. 2022.

La tecnologia tiene su posicion preferencial en donde la evolucién en la calidad de la
imagen es obligatoria, entre los Deliveries exigidos esta el de la resolucion 4K
porque los consumidores lo requieren para cada vez maximizar su experiencia al
adquirir alto rango dinamico (HDR) de nuevos televisores que salen al mercado.

(Pérez, 2021).

Los dispositivos méviles han encontrado un espacio en la produccion audiovisual,
todos tenemos el potencial de crear cualquier tipo de contenido y compartirlo y
comunicarlo a cualquier instante del dia. Esto enriquece al entretenimiento y la

comunicacion de historias.

La importancia de integrar los datos y cifras para influir en decisiones creativas, de
marketing e informacién sobre nuestras audiencias. Se proponen proyectos a partir
de las tendencias, guias para solucionar problemas y para disefiar propuestas

audiovisuales buscando impactar en las audiencias digitales y analogas.

La Inteligencia Artificial (Al) es uno de los actores con los que tendremos que
convivir en el presente y futuro, su influencia en toda actualidad digital, y ante la
emergencia por el Coronavirus sera el factor determinante para estar o no presentes

en la web como industria audiovisual.

La experiencia inmersiva que permite las gafas de Realidad Virtual (VR) integrando

una experiencia personal a cada espectador. Es una tecnologia que esta
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madurando y que sera un condimento interesante para explorar nuevas
posibilidades en las que el publico puede interactuar y ser parte de los productos

audiovisuales que se planteen en un futuro muy cercano.

Una encuesta realizada en Estados unidos afirma que a raiz del confinamiento un
52% de los usuarios esta viendo mas videos de acceso libre en Youtube, que se
estdn generando cambios profundos en las rutinas de ocio audiovisual en la
poblacion, un 18% ha decidido suscribirse a una plataforma streaming (Hulu, Netflix
o Disney+) y un 17% considera contratar servicios OTT que habian cancelado, los
anunciantes aprovechan la oportunidad para comercio online, en detrimento de las

tiendas fisicas

La siguiente grafica obtenida de la encuesta sefala porcentaje de personas que

utilizan internet con diversos dispositivos.
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Fuente: Labelium Group, 2020.

Tomado de la pagina (Comision Nacional de los Mercados y la competencia CNMC,

2020; Comisién Nacional de los Mercados y la competencia CNMC, 2020).

A pesar de este auge, existe una preocupacion de si puede haber espacios de
donde los productores puedan generar valor, y es que muchas historias tienden a
repetirse por tematica y estructura. Esto nos dice Manuel Balsera, director general

de AMC Networks International Southern Europe:

Llevamos tiempo tomando medidas para buscar respuesta a esa sobreabundancia.
Analizando el sector, vimos que tener 30.000 o 40.000 titulos en la plataforma
de streaming daba igual, porque se aplicaba el principio de Google: si no sales en la
primera pagina no existes en los buscadores. Por eso desarrollamos una
herramienta que se llama SVOD Tracker para monitorizar como se publican los
contenidos y adecuar nuestra oferta a cdmo se exhibe por parte de los operadores

de telecomunicaciones y las plataformas de streaming.

Clientes

Andymation Films tendra productos y servicios dirigidos a un segmento de la
poblacién que consumen contenidos interactivos recomendado a mayores de 15
anos, en generar contenidos de interés en publicos juveniles y adultos con objetivos

de entretenimiento y ensefianza.
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Segun datos de La Organizacion Panamericana de Salud y la Organizacion Mundial
de la Salud (Organizacion Panamericana de Salud, 2018) cuyo estudio busca
identificar el tipo de educacién en jévenes; informacion académica y estudios

universitarios, cuantos de ellos usan internet, cuantos usan redes sociales, etc.

En la actualidad, la poblacion joven (de 10 a 24 anos) de la Region de las Américas
es la mas numerosa en la historia del continente: llega a unos 237 millones y se
prevé que disminuira hasta llegar a 230 millones en el 2030 (Organizacion

Panamericana de Salud, 2018).

La siguiente imagen muestra el perfil demografico de la poblacion joven entre los 10

y 24 ainos en Latinoamérica.

Imagen 11. Perfil
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Fuente: Organizacion Panamericana de la Salud. 2018

La siguiente grafica obtenida de la Organizaciéon Panamericana de la Salud ,

muestra la tasa neta de escolarizacion en secundaria en Latinoamérica por sexo.
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Imagen 12. Tasa neta de escolarizacion en secundaria en Latinoamérica por sexo
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La siguiente grafica muestra a nivel de las Américas por subregion el uso de Internet

Grafica 9. Uso de Internet por regiones de las Américas
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La siguiente grafica senala, la utilizaciéon de Facebook en todas las edades y entre

los de 16 a 24 afnos, por sexo, en paises seleccionados de América Latina y el

Caribe.
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Fuente: Organizacion Panamericana de la Salud. 2017

En conclusidn, se observa que existe una poblacion del segmento aproximada a 230
millones que en su mayoria han cursado educacion escolar, usan internet y son

activos en redes sociales.

Como se vio en los datos del DANE, cada vez estan mas conectadas a las redes

sociales e internet.

Dentro del consumo audiovisual, los jovenes y adolescentes prefieren contenidos en
las plataformas de uso gratuito que encabeza YouTube, principalmente vinculada a
los videojuegos, y mucho mas que esto, los contenidos se comparten y distribuyen
también por medio de las redes sociales, que es otro gran actor que hace el papel
de canal distribuidor, de actualidad informatica. Se prioriza el espacio del ocio a los
ambitos serios, educativos o formales, sin embargo, estas fuentes de informacién
digital hacen cada vez mas presencia en la formacion académica, una de las

fuentes principales en la actualidad en este publico joven es Wikipedia.

Para los chicos gran parte de su tiempo diario es utilizado en actividades de
consumo de videojuegos Y vida social en redes sociales, mientras que las chicas lo
usan en chats a través de Twitter y Whatsapp (Fernandez de Arroyabe Olaortua,

Lazkano Arrillaga, & Eguskiza Sesumaga, 2018).

Por ello, se puede observar que el publico objetivo, esta cada vez mas inmerso en

los espacios digitales de interrelacion y comunicacion.

Debe haber una estrategia que utilice herramientas TIC (Tecnologias de Informacion
y Comunicacion) para atraer a este tipo de publicos y que logre también educar a

este tipo de audiencias.
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Competencia

En la siguiente tabla se describe las empresas que pueden ser competencia con

Andymation

Tabla 2. Empresas potenciales competencia con Andymation

ARTES VISUALES Y
PRODUCTORES DE
CONTENIDO EN REDES
Juan Baeza

Kelsey Rodriguez

MLW Creative

PRODUCTORAS DE
ANIMACION EN
COLOMBIA

Biota Studio

Bombillo Amarillo

Dinamita Animacion

Hierro Animacion

Insert Coin  Animation

Studios

Lucy Animation Studio

Signos Studio

DESCRIPCION

Productor de contenido en redes sociales, da
cursos de dibujo anatémico para artistas
Generadora de contenido en Youtube
pinturas y Vlogs

Productor de modelados 3D y videos en Youtube

realiza

DESCRIPCION
Estudio de Animacién y VFX, gran trayectoria en Colombia

y otros paises, enfocada en la industria de animacién para
publicidad

Produccién animacion y publicidad, servicio de series,
productos de entretenimiento, conceptualizacion,
preproduccién y postproduccion

Empresa de animacion 2D, realizan producciones propias
de entretenimiento

Etudio de narrativa, Imagen y animacion. Desarrollo de
series de television, largometrajes y proyectos transmedia.

Productora de series animadas, cortometrajes,
largometrajes, desde preproduccién a postproduccion

Estudio de animacion 2D

Produccion para sitios turisticos, internet y television

SERVICIO
Cursos y asesorias
Videos, libros y pinturas

Videos Time Lapse de modelados
3D

SERVICIOS

-Animacion

-Efectos Visuales

-Disefio

-Branding

-Fotografia Digital
-Storyboard

-Animatic

-Arte conceptual

-Disefio de personajes y
escenarios

-Rigging

-Animacioén

-Composicién y efectos
especiales

-Cortometraje
-Coproduccién

-Servicios de produccion de
Animacion

-Storytelling

-Animacién tradicionaal2Dy 3D
-Disefio de fondos y personajes
-Animacion 3D

-Guion

-Disefio de personajes
-Storyboard

-Animatic

-Postproduccién
-Animacién 2D

-Disefio de fondos personajes
-Storyboard

-Storytelling

-Compositing
-Postproduccion
-Animacion 3D

-Motion Capture

-Realidad virtual
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Silent Art -Produccion de animacion, live action y documentales. -Coproduccion
-Series Animadas
-Cortometrajes
-Largometrajes
Sinapsis Digital Produccion publicitaria, soporte a marcas y agencias con -Animacion 3D
narrativas alternativas a través de la animacién, motion -Motion Graphics
graphics y cine -Storyboard
-Animatic
-Guion
Postproduccion
Timbo Estudio Estudio de Animacién, VFX y Motion Graphics -Animacién 2D y3D
-Motion Graphics
-VFX
-Estereoscopia
-Realidad Virtual

-Postproduccion
Venturia Animation = Estudio especializado en servicios creativos y desarrollo -Animacion 2D
Studios de contenido original -Storyboarding

-Direccion de Arte
-Desarrollo de propiedad
intelectual (IP)

Jaguar Digital Produccion de series, largometrajes y contenidos -Animacién 2D y 3D
publicitarios -Coproduccion
-Storyteling
Vita Estudio de animacién 3D, VFX'y postproducciéon -Animacion 3D
-VFX

-Supervision VFX
-Correccion de color

Animaedro Estudio de animacién y produccién de contenidos -Animacién en Stop Motion
audiovisuales, especializado en stop Motion
3Dados Media Produccién de animacién en cortometrajes, series y -Animacion 2Dy 3D

peliculas en 2D y3D
Fuente: Elaboracion propia. 2022
Estas son las principales productoras de contenido en redes sociales y productoras
audiovisuales que tengo como referencia, se puede destacar de estas productoras

los siguiente:

- Tienen trayectoria y trabajo consistente desde las redes

- Sus contenidos son llamativos y son contenidos que se relacionan con lo que
tematicas que Andymation va a desarrollar

- La mayoria tiene grandes competencias en la creacién y produccion de
proyectos animados en 2D y 3D, a su vez tienen reconocimiento y alianzas
con las principales empresas del pais, con quienes han trabajado. Todas
tienen una pagina web y portafolio de trabajos consolidado.

- Muchas de las productoras estan ubicadas en Bogota, pero en Medellin y en

Cali también hay una gran actividad de produccion audiovisual animada.

85



- El producto principal son campaias publicitarias para empresas reconocidas,

algunos se sostienen econdmicamente por medio de talleres de ensefianza

en el arte digital en modelado 3D, llustracion digital y animacién. Finalmente,

las convocatorias privadas, distritales y del estado son una fuente importante

de ingresos para las productoras nacionales.

- No muchas tienen incorporado un portafolio de servicios claro, muy pocas

ofrecen un servicio o producto especifico, los servicios son personalizados a

los clientes personales que requieren ser contactados via telefénica o de

correo.

- No todas manejan el vinculo publico en redes sociales.

Analisis DOFA

Habiendo realizado el diagnostico, buscaré encontrar los factores que pueden

afectar al desarrollo de este emprendimiento:

Analisis interno

FORTALEZAS

F1: Portafolio de productos diverso y enfocado al
publico objetivo.

F2: Conocimiento del ambiente de creacion y
produccién de contenidos artisticos para el publico
objetivo.

F3: Capacidad de crear contenidos con regularidad
F5: Conocimiento de programas de animacion,
ilustracion digital y ediciéon de video.

F6: Servicio y Atencion al cliente

DEBILIDADES

Analisis Externo

OPORTUNIDADES

O1: Programas y estimulos nacionales que son referente en
la regién de América latina.

02: La industria de la animacion en Colombia vy
Latinoamérica esta en auge.

03: Los contenidos cada vez son mas digitales, en donde
hay espacio para ingresar y dar valor haciendo cursos y
generando contenidos digitales.

0O4: No hay regionalizacion de los contenidos subidos en
internet, redes y aplicaciones

05: Facilidad de publicitar y exponer el trabajo y empresa
por redes sociales

AMENAZAS
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D1: No hay un equipo definido de integrantes de la A1: Sistema precario de economia.

empresa. A2: La volatilidad de la moneda colombiana y el ddlar.
D2: Autogestion como un reto, que implica mayor A3: Alta calidad de productos que compiten con el propio.
control de tiempos. A4: Precios competitivos.

D3: Es un proyecto nuevo, implica inversion de A5: Productos competitivos.
tiempo y uso de recursos personales, convocatorias

o crowdfunding.

D4: No es facil sacar adelante un proyecto cultural

de producciéon en animacién, es emergente y

depende del impulso personal de los que desean

ingresar a esta industria.

D5: Mercado muy competitivo

9 ESTRATEGIA DE COMUNICACIONES

9.1. Marco estratégico de Comunicaciones

Se reconoce el poder que tienen los videos, sobre todo los videos en vivo a la hora
de dar valor al publico potencial y crea una proximidad para ofrecer de manera

directa los servicios al publico que se esta generando.

9.2. Objetivo general de comunicacion
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Con estos en vivos se busca generar una comunidad que consuma el contenido
digital que Andymation va a producir, es desde este punto en donde se ve una
posibilidad de una interaccion directa con el publico objetivo desde las redes

sociales.

9.3. Identificacion de publicos

El tipo de publico es joven y adulto interesado en el ambito de las artes visuales y de

entretenimiento con deseo en aprender y crear. Personas de entre 15y 45 afos

9.4. Mensajes y canales de comunicacion

Se hace uso de las redes sociales.

10 Presupuesto y recursos

Equipos de disefio digital, entre $200.000 y $300.000 mensuales para divulgacion
en redes sociales y contratos con personas que aporten al proyecto cuando sea

requerido.
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10.1. Evaluaciéon y medicién

Por medio de las mediciones de las analiticas de las aplicaciones virtuales se
identificaron los puntos a mejorar y se tomaron decisiones que se dirijan a los

objetivos de Andymation.

10.2. Presentaciéon a convocatorias

El producto se presentd a dos covocatorias de estimulos en Bogota.

Las siguientes imagenes evidencian convocatorias se presenta los productos de

Andymation.

Imagen 13. Convocatoria Distrital. Residencias en bloque
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CERTIFICADO DE INSCRIPCION
Informacion de la propuesta
Su inscripcién ha sido realizada correctamente. Recuerde gque con la inscripcién, su propuesta pasa al periodo de

revisién de los requisitos formales del concurso, pero deberd estar atento en caso de que le sea solicitada la
subsanacion de alguno de los documentos.

Codigo 1507-012
Nombre de la convocatoria RESIDENCIAS EN Categoria de la
BLOQUE convocatoria
CONVOCATORIA
DISTRITAL
Nombre del participante Andrés Felipe Rivera Tipo de participante Persona Matural
Guzman
Estado Inscrita MNombre de la propuesta Anatomia para Artistas 30D
£5u propuesta se Si Localidad Kennedy
desarrolla en Bogota D.C.7
Upz AMERICAS Barrio WILLA ADRIANA
Informacion del participante
Tipo de documento de Cédula de Ciudadania Numero de documento de 1020779297
identificacion identificacion
Primer nombre Andrés Segundo nombre Felipe
Primer apellido Rivera Segundo apeliido Guzman
Sexo Hombre Orientacion Sexual Prefiero no responder
Identidad de género Masculino Grupo étnico Ninguno
Fecha de nacimiento 19930307 Ciudad de nacimiento Bogota D.C.
Ciudad de residencia Bogota D.C. Barric residencia WILLA ADRIANA

Direccion de residencia

CRBBC #2210sur

Direccion comespondencia

CREEC #2210sur

Estrato 3 Teléfono fijo

Numero de celular 3043721959 Correo electronico pipe2047 {@hotmail.com
personal

Redes sociales Pagina web, vinculo o blog

Documentacion administrativa

N® Requisito Mombre del archivo
1 Documento de identidad de la Documento. pdf
persona natural participante
2 Certificado de residencia en Bogota Documentow.pdf

de la persona natural participante
N® Requisito Link

Documentacion técnica

N® Requisito ‘Nombre del archivo
1 TEXTO EN PDF c1507da397 ud0f20220201224157 p
df
e Requisito Link

Fuente: Alcaldia Mayor de Bogota, D.C . 2020

Imagen 14. Imagen 13. Convocatoria Distrital. Beca Plataforma Bogota-Arte, Ciencia y Tecnologia
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CERTIFICADO DE INSCRIPCION

Informacién de la propuesta

Su inscripcian ha sido realizada comectamente. Recuerde que con la inscripeion, su propuesta pasa al periodo de
revision de los requisitos formales del concurso, pero debera estar atento en caso de que le sea solicitada la
subsanacion de alguno de los documentos.

Cadigo
Mombre de la convocatoria

Mombre del particpante

Estado

¢£5u propuesta se
desarmlla en Bogota D.C.7
Upz

BECA PLATAFORMA
BOGOTA - ARTE,
CIENCIA Y TECNOLOGIA
Andrés Felipe Rivera
Guzman

Inscrita

Si

AMERICAS

Informacion del participante

Tipo de documento de
identificacion

Primer nombre

Primer apellido

Sexo

Identidad de génera
Fecha de nacimiento
Ciudad de residencia
Direcdaon de residenca
Estrato

Mumero de celular
personal

Redes sodiales

Cédula de Ciudadania

Andres

Rivera

Hombre

Masculino
1993-03-07

Bogota D.C.
CRGBC # 22 10 sur
3

3043721959

Documentacion administrativa

N*

N°

1419-008
Categoriade la
convocatoria

Tipo de partidpante

Mombre de la propuesta
Localidad

Persona Matural

Anatomia para Artistas 3D
Kennedy

Requisito
Documento de identidad de la
persona natural particpante

Requisito

Documentacion técnica

N*

Requisito
FORMATO DE PRESENTACION
DE PROPUESTA

Requisito

Fuente: Alcaldia Mayor de Bogota, D.C . 2020

Barrio VILLA ADRIANA
Nimero de documento de 1020779297
identificacion
Segundo nombre Felipe
Segundo apellido Guzman
Orientacion Sexual Prefiero no responder
Grupo étnico Ninguno
Ciudad de nacimiento Bogota D.C.
Barrio residencia VILLA ADRIANA
Direccion correspondencia CR 68 C#22 10 sur
Teléfono fijo
Correo electronico pipe2047@hotmail.com
Pagina web, vinculo o blog

Mombre del archive

Documento1.pdf

Link

- Nombre del archiva
c1507d8397u40f20220201224157 .p
df

Link
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11 ESTRATEGIA DE COMERCIALIZACION

11.1. Objetivo
Distribuir contenidos artisticos y audiovisuales por medio de las redes

sociales para dar a conocer los productos y servicios que ofrece Andymation

11.2. Idea de negocio

Productora ANDYMATION

Emprendimiento personal de produccion de piezas digitales audiovisuales
enfocadas en ambientes y entornos digitales, que busca por medio de contenidos,
productos digitales y cursos generar valor en la comunidad interesada en el mundo

de las artes plasticas, ilustracion digital, animacioén 2D y 3D y cine.

92



La productora “Andymation” se identifica con el siguiente logo simbolo

ANDYNATION

Las actividades del emprendimiento se dividiran de la siguiente manera:

Lineas Estratégicas:

Produccion de libros digitales: Anatomia para Artistas 3D.

Formacion e Investigacion: Andymation busca elaborar cursos virtuales de
ilustracion, modelado y animacion digital.

Produccion de disefios digitales: Se busca incentivar y atraer publico por
medio de la produccion de contenido digital en redes sociales y asi alimentar
una comunidad alrededor del contenido propuesto.

Merchandising de los disefios compartidos desde las redes sociales.

Modelos de negocio:

Venta de productos de modelado 3D.
Venta de cursos Online.

Venta de libros digitales.

Creacién de contenidos digitales de video.

Merchandising.
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11.3. Proyeccién a cinco ainos

En cinco anos sera una productora de contenido y animacién digital en redes
reconocida por su capacidad de crear disefios e historias atractivas. Con una
identidad propia y generadora de productos educativos, comerciales y de

entretenimiento.

11.4. Canales de comercializacion - Redes y espacios

El Proyecto va dirigido a un publico juvenil y adulto. Por ello, como estrategia de
divulgacion y muestra de los contenidos se desarrolld mediante redes sociales

desde donde se compartieron los contenidos, y productos.

Se ubican en especifico cuatro redes sociales para la divulgacion, Instagram,
Youtube, Tik Tok y Whatsapp Bussiness. Como primer producto basico para
cautivar a los clientes potenciales que van mostrando interés a través de las

suscripciones en cada red social.

El producto principal de Andymation publicado y promocionado es E-book llamado
“Anatomia para artistas 3D”, al cual se puede acceder a través del siguiente link

https://ko-fi.com/s/59b210d0f0

Ademas se utilizé banners en redes sociales, estas evidencias podran consultarse

en el indice de soportes.

94


https://ko-fi.com/s/59b210d0f0

En el libro se evidencia imagenes y videos sobre el tema de modelado 3D, y como
utilizar el software “Blender 3D” para el disefio de la anatomia partiendo de las

bases tedricas y practica.

La siguiente imagen ilustra la caratula del libro digital

C & ko-fi.com/s/59b210d0f0 h % < O@ cenpausa) :

Ko-ﬁ Login  Explore  About  StartaPage

Anatomia para Artistas 3D

. ’A @ Andymation - View Shop
‘_ j ; tl PARA
P

A3 D

$13
Y T

B Aqul
realizar ui

un E-book préctico en el que aprenderds a
Smico en Blender 3D

Share This

¢ v f

Description

Este libro viene en formato PDF te ayudard a entender lo mds
elemental para la creacién de personajes anatémicamente bien
proporcionados. Encontrards una guia practica que sumard
conoci sobre cémo comp: un personaje desde las
bases anatémicas. Existirdn videos explicativos adicionales que
te ayudardn adn més

Hay contenidos de video de mds de dos horas que
complementardn tu aprendizaje

Bienvenido!!

Imagen 15. Caratula E-book "Anatomia para Artistas D"

Fuente: Elaboracién propia. Agosto 2022. https.//ko-fi.com/s/59b210d0f0

La siguiente imagen evidencia el registro del libro “Anatomia para artistas 3D” en la

Direccion Nacional de Derechos de Autor.
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Imagen 16. Registro libro “Anatomia para artistas 3D” en Direccion Nacional de Derechos de Autor.

Ministerio del Interior

Direccién Nacional
de Derecho de Autor
Ministerio del Interior

TRAMITES Inscripcién de Obra Literaria Inédita: vipeoTuTorIALES ()

Paso 1: Datos dal Paso 2: Datos del autor o Paso 3: Datos de Ia Paso d: Transferencia de derechos y archivos
@ soiicance up G)aiores > Gobra > @)-ines

Archivo de Obra Objato del Registro: Tipos de Archivos Pormitidos (.docx:.xt docs.rtf.pdf; ppt. PDF:.DOC; DOCK:
Libro Anatomia para artistas.pdf (epplication/pdf) 95953KB

Fonogramas 3
H =7 Anterior Finalizar el Registro

SESION

Fuente: Direccion Nacional de Derechos de Autor. Agosto 2022.

Otros productos y servicios elaborados por Andymation, tales como ilustraciones,
cursos personalizados y modelado 3D, se encuentran publicados en las plataformas

Ko-fi.com, Instagram y Tik Tok.

Asi mismo, Andymation tiene la mision de generar mas productos bajo las
caracteristicas descritas, y se proyecta realizar productos de Merchandising, de

produccion y coproducciéon en audiovisual en animacion y efectos visuales

racias a las analiticas de las diferentes redes sociales se evidencia el tipo de
contenidos que estan logrando atraer a los publicos permitiendo una toma de
decisiones estratégica y cada vez mejor enfocada en el tipo de contenidos a generar

en el futuro.
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Las siguientes imagenes muestran seguimiento de las visitas e interaccion del

publico objetivos en las redes sociales.

Imagen 17. Estadisticas visitas a You Tube

Tu canal recibid 1,319 vistas en los Ultimos 28 dias

Vistas Tiempao de repraducci dn (horas) Susciiptores
1.3K®@ 2780 +8 0
Gast igual af habitual 2.2 menos de fo habitual 3 menos de Jo habitual
120
80
\/\M 0
0
D
4jul 2022 9jul 2022 13jul 2022 18jul 2022 22jul 2022 27 jul 2022 A jul 2...

VERMAS

Fuente: https://www.youtube.com/channel/UCfizGOJT4GOHRIEwX09Qriw.

Agosto 2022.

Tiempo real
® Actualizando

n

suscriptores

VEREL RECUENTO EN TIEM PO REAL

82

Vistas - Ultimas 48 horas

a2 s JlLullll Ll lll.l-l""l..‘

Hace 48 h Ahora

Contenido principal Vistas

¢ Gomo hacer Nubes en dos (2. 186

<D Unir VS Emparentar obj.. 10

e
I‘%f ! Zombie Procreate 9
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Imagen 18. Estadisticas visitas Tik-Tok

< Analisis del video

Datos desde la hara de publicacion: 28 de jul de 2022

Analisis del video

"«

2.56%

(-0.01% comparado con hace 1d)

Vio el video completo

704

(+3 comparado con hace 1d)

Audiencia alcanzada

Visualizaciones del video por seccién ()

22:29 @
' . ¢ » . Pt _ o5%
834 222 5 2 14
Los datos se actualizaron el 31/7/2022. (D Perfil personal I 4%
Tiempo de reproduccion 3 h:5 min:12 s
total (+16.0 s comparado con hace 1
o)
Media de tiempo de 129s Visualizaciones por region
visualizacion (-0.1's comparado con hace 1
o)
Vio el video completo 2.56% .
oo compaade con hace 1) et _ e
Audiencia alcanzada 704 o
(+3 comparado con hace 1d) México 23%
Visualizaciones del video por seccién () Argentina - 7%
Para _ e Chi]e - 7%
Perfil personal 4% .
I Colombia . 7%
Pert . 6%
"« Analisis del video 1
r y visualizacion (U1 s comparads can hacs T
< Analisis del video i
Vio el video completo 21.78%

Datos desde |a hora de publicacién: 18 de Jul de 2022 2318 @

> v @ - n

1,434 329 4 1 20
Los datos se actualizaron el 317/2022. @O

Tiempo de reproduccion 8 h:43 min:33 s
total (+11.7 s comparado con hace 1
o)

213s

{015 comparado con hace 1
o)

Media de tiempo de
visualizacion

Vio el video completo 2178%
(-0.01% comparado con hace 1 d)

1314
(+7 comparado con hace 1d)

Audiencia alcanzada

Visualizaciones del video por seccién )

_94%

Perfil parsonal I 3%

Parati

(-0.01% comparada con hace 1d)

Audiencia alcanzada 1,314

(+7 comparada con hace 1)

Visualizaciones del video por seccién ()

Para ti

Perfil persanal

Visualizaciones por regién (1)

Colombia
Mexico
Argentina
Chile
Pert

Brasil

Fuente: https://www.tiktok.com/@andresfeliperiver7

Agosto 2022
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Imagen 19. Estadisticas visitas Instagram

r A

&  Estadisticas del reel

Si te interesa enviame un mensaje...

ilM andykrea - Audio original

12 de agosto - Duracion 0:04
[ L J [ ] h 4 ™
51 9 0 0 0

Alcance ®

3.860

Personas alcanzadas

Reproducciones 51

Fuente: https://www.instagram.com/andykrea/

Agosto 2022

Dibujo

o o y
Las D‘g‘tal ' siguientes
imagenes Oleo : ilustran la
Acuarela
promocién de Carboncillo los

Na@|o

CURSOS E N i N
PERSONALIZADOS <t


https://www.instagram.com/andykrea/

diferentes productos creados por “Andymation” a través de las diferentes redes

sociales mencionadas inmediatamente anterior.

Imagen 20. Ficha promocional de cursos personalizados

Fuente: Elaboracién propia. Agosto 2022

Imagen 21. Ficha promocional de ilustraciones de modelado 3D

s ."'Fuente: Elaboracion propia. Agosto 2022

Imagen 22. Ficha promocional de libro digital
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Practico

Anatomia

Para artistas

3D

Fuente: Elaboracion propia. Agosto 2022

A manera de conclusion, se percibe un acercamiento por parte del publico objeto,
que a medida en que se producen mas contenidos van interesandose en
publicaciones anteriores que quiza en el momento de publicarlas no lograron el
impacto esperado, es por ello por lo que se considera un plan de publicacién

continuo semanal.

Los contenidos tienen relacién con el tipo de producto o servicio a ofrecer, es por
ello que hay diversidad en los contenidos tales como; modelado en anatomia 3D,

llustracion, pintura digital, libros digitales, animacién y cursos digitales.
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12 ESTRATEGIA DE SOSTENIBILIDAD

12.1. Sostenibilidad Institucional

Como marca personal y con deseo de exponer y compartir conocimientos se

pretende que a medida del tiempo crecer y diversificar el publico expectante desde

las diferentes redes de difusion digital.

La siguiente imagen describe la segmentacion del cliente objeto

Imagen 23. Segmentacion del cliente objeto

Segmentacion del Cliente Objetivo

Andymation

@ VIDEOS ESPECIALIZADOS + -2 cvvernecse Tutoriales

PRODUCTOS ++evcesssnnss Animacian para publicidad
NFT/Patrecn Ko-fi

Modelado 30
CURSOS ssovvcccnnnsee Ilustracién y pintura Digital

Publico 15-40 afios

TUTORIALES # #» » s a @ @ ® ® ® @ ® ® Modelado Criaturas

Retratos

Pl:lblico (M'F) interesado en el CONTENIDO DIGITAL Pintura Digital PinturafAcuarela
arte y aprender (15-45 afios) Ebooks .. ......... natomiagd

Criaturas 30

Fuente: Elaboracion propia. Agosto 2022
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12.2. Sostenibilidad econémica y financiera

Se presupuesta que a medida en que van creciendo las suscripciones y se crea la
comunidad empiecen a generarse mas ingresos por medio de los productos y
servicios ofertados. Se mantendra una estrategia directa en promocionar lo que

ofrece Andymation.

12.3. Administracion de recursos

Principalmente recursos econdmicos para pauta publicitaria de los productos y
servicios que ofrece Andymation, en varios momentos se ha solicitado la ayuda de
personas que por medio de un contrato de prestacion de servicios aportara en la
realizacion y disefio de fases dentro de la operacion de los contenidos en redes

sociales.
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13 MAPA DE ALIADOS

Mapa de Aliados

Patracinio &n

Redes

Youtube

G alerias

Convocatoring WI::?““ A N DYMAT' 0 N Ins tagram ¥

Ferlas de Arte

Tik Tok

Productoras
Audiovisuales
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14 CONCLUSIONES

Se hace una propuesta como alternativa a las circunstancias actuales de la industria
cultural y de contenido, las cuales tuvieron que afrontar situaciones dificiles los

ultimos anos.

Muchos emprendimientos que durante afos han producido contenidos culturales
han tenido que migrar y transformar sus dinamicas productivas. Los nuevos
participantes y productores han tenido que buscar nuevas maneras de divulgar su

obra.

Las galerias de arte vieron alternativas en las redes sociales como forma de
preservar la cultura. Ante esto incrementaron las marcas y emprendimientos desde

los espacios digitales.

Andymation, como productor de contenidos digitales consideré que esto puede ser
util como medio de divulgacidn de productos y disefos de interés a jévenes con

deseo de aprender técnicas de disefo creativo.

Para ello el medio principal de exposicién fueron las redes sociales cautivando a los
suscriptores y buscando cada vez aumentar el numero de personas interesadas,

haciendo de esta manera una comunidad.

Al inicio, como todo proyecto cultural, encontrar una sostenibilidad econdémica de la
cual se perciban recursos implica un reto que requiere de tiempo, dedicacion y
disciplina, pero a medida en que se van observando resultados positivos que
cumplen con los objetivos planteados como marca personal de contenido en redes

sociales.

105



Con optimismo se planea que a medida en que se comparten productos y servicios
se va creciendo la comunidad, teniendo de esta manera resultados como compra de
productos y servicios. Se busca que en un afo pueda haber una comunidad de
alrededor de 1500 suscriptores en las diferentes redes sociales por medio de la
divulgacion de contenido de valor para el publico objetivo. En dos afos se
empezaran a producir contenidos de series audiovisuales y de animacion gracias a
los recursos adquiridos en Andymation. En cinco afios se proyecta que los cursos,
tutoriales y productos, sean referente en Bogota por la calidad de sus productos y

disefos.
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15 INDICE DE SOPORTES

Drive de la carpeta de indice de Soportes:

https://drive.google.com/drive/folders/1W4BG2C-

Pywhmu3zHpKXsuzkBahzbYE2I?usp=sharing

15.1. E-book Anatomia para Artistas 3D

Todas las imagenes compartidas en esta carpera representan parte de los
contenidos del primer Minimo Producto Viable (MVP) para este proyecto, es un libro

que esta dispuesto para su adquisicion en este link https://ko-fi.com/s/59b210d0f0.

El objetivo de este libro es el de compartir experiencias y conocimientos tedrico-
practicas sobre la creacion de un modelado de anatomia 3D con el programa

Blender.

Drive de las imagenes:

https://drive.gooqgle.com/drive/folders/1NOMrlhriL35gGcnJWREYDWKdtx CzrHi?us

p=sharing

15.2. Contenidos en Redes Sociales
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En esta carpeta se encontrara lo siguiente: La Imagen 1 y la Imagen 3 fueron

compartidas con el objetivo de mirar los impactos en los espectadores en la Red
Social Instagram, encontrando una acogida especial, por ello se realizaron algunos
banners promocionando los servicios y productos que se ofrecian en Instagram,

como se puede evidenciar con la Imagen 2 e Imagen 4.

Drive de las imagenes:

https://drive.google.com/drive/folders/1INOMTrlhriL35qGecnJWREYDWKdtx CzrHi?us

p=sharing

15.3. Contenidos, Resultados y Analisis

Esta carpeta contiene: Como se ven expuestos los contenidos en la red (Imagen 1,
Imagen 2), algunos resultados que se han obtenido de respuesta que han tenido los

productos y servicios ofrecidos (Imagen 3, Imagen 4, Imagen 5, Imagen 6, Imagen 7

Imagen 8, Imagen 9, Imagen 10) y finalmente la imagen del pago por la adquisicion

de uno producto de los productos que ofrece Andymation (Imagen 11).

Drive de las imagenes:

https://drive.gooqgle.com/drive/folders/1RybJzNABIDAXI-Nm9fH-

pyNotOYThfk2?usp=sharing
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