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Del Lapiz para el Mundo

TEMA DEL PROYECTO

Escalamiento de estudios de animaciony
freelancers por medio de estudios de caso

6. Tema del proyecto
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JUSTIFICACION Y MOTIVACION

El proyecto surge en un contexto donde la
demanda y los datos de la animacidén en
Colombia han experimentado un crecimiento
significativo en los ultimos anos, convirtién-
dose en una fuente importante de empleo y
atrayendo inversiones tanto nacionales como
internacionales. Este auge se refleja en el
informe "Colombia, una opcidn para la pro-
duccidén audiovisual y la animacion”, publica-
do por ProColombia en 2021, el cual propor-
ciona una visién general de la industria de la
animacion en el pais, incluyendo datos sobre
la demanda, produccién y exportacion de
contenido animado.

La relevancia de la animacién ha aumentado
en diversas areas como entretenimiento,
publicidad y educacién, impulsada aun mas
por la pandemia de COVID-19, que ha acelera-
do la necesidad de adaptarse a nuevas
formas de consumo de contenido y la cre-
ciente importancia del contenido en linea. En
este contexto, se plantea la interrogante
sobre coémo las pequehas empresas en la
industria de animacion pueden destacarse y
prosperar en un mercado en constante evolu-
cion.

La motivacion central para abordar este pro-
yecto radica en el interés por utilizar a Club
Camping como un modelo de referencia para
ayudar a pequenas empresas emergentes y
freelancers en el campo de la animacién. Club
Camping, un estudio de animacidén con sedes
en Argentina y Brasil, ha demostrado su capa-
cidad para superar desafios financieros y
cambiarios, consoliddndose como un referen-
te exitoso en la industria. La experiencia
directa del equipo de Club Camping en la
industria, su enfoque colaborativo y amigable,
y su capacidad para adaptarse a los cambios,

especialmente durante la pandemia, son
elementos clave que motivan este proyecto.
Observando su exitosa trayectoria en el mer-
cado latinoamericano, surge la pregunta de
como las pequenas empresas pueden apren-
der de las estrategias de comunicacion, desa-
rrollo de productos y gestién financiera de
Club Camping para destacarse y expandirse
en sus respectivos mercados.

Este proyecto busca, por lo tanto, responder a
la necesidad de disenar estrategias y meto-
dologias especificas para que pequehas em-
presas de animacion puedan aprovechar
lecciones aprendidas de Club Camping. Seria
muy interesante que el diseno de la comuni-
cacion visual aportara herramientas claras y
efectivas para transmitir la propuesta de valor
Unica de estas empresas emergentes, resal-
tando su creatividad, calidad técnica y capa-
cidad de innovacioén.

La comunicacidon visual, en este contexto,
podria desempenar un papel fundamental al
destacar las fortalezas distintivas de estas
pequenas empresas, permitiéndoles diferen-
ciarse en un mercado competitivo. Ademas, el
disefio de estrategias de comunicacion efec-
tivas podria facilitar la conexién emocional
con el publico objetivo, construyendo asi una
base de clientes leales y contribuyendo al cre-
cimiento sostenible de estas empresas.

En resumen, este proyecto no solo busca pro-
porcionar un marco basado en el éxito de
Club Camping, sino también explorar cémo el
diseno de la comunicacion visual puede ser
una herramienta estratégica para que peque-
nas empresas en la industria de animacion
destaquen su propuesta Unica y se posicio-
nen de manera sdlida en el mercado.

Justificacion y Motivacion 7.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Se plantea la problematica central en torno a
las necesidades y oportunidades que enfren-
tan las pequenas empresas de animacién en
Colombia y Latinoamérica. A pesar del creci-
miento significativo de la industria, estas em-
presas se encuentran con desafios funda-
mentales en su gestion y posicionamiento en
un mercado en constante evolucion.

El problema principal reside en la dificultad
que experimentan estas pequefnas empresas
para destacarse y prosperar en un entorno
altamente competitivo. Factores cruciales,
como la gestion financiera, la adaptabilidad a
cambios en el mercado y la construccion de
una base de clientes sodlida, se presentan
como obstaculos que deben abordarse de
manera efectiva.

Esta problematica se manifiesta principal-
mente en el contexto de las pequenas empre-
sas de animacion en Colombia, donde el cre-
cimiento de la industria ofrece oportunida-
des, pero al mismo tiempo impone desafios
considerables para aquellas que buscan con-
solidarse y expandirse. La urgencia de abor-
dar este problema se intensifica en el contex-
to post-pandémico, donde la demanda de
contenido animado ha experimentado un

8. Planteamiento del problema

aumento significativo, pero las pequenas em-
presas aun enfrentan dificultades para capi-
talizar estas oportunidades.

Hasta el momento, las estrategias para el cre-
cimiento y desarrollo de pequenas empresas
de animacion han sido abordadas de manera
fragmentada, careciendo de una metodolo-
gia integral que combine elementos de ges-
tion financiera, desarrollo de productos y
estrategias de comunicacién visual, adapta-
das a las particularidades de este sector.

En el panorama actual de la animacion
colombiana, las pequenas empresas emer-
gentes son protagonistas, con Club Camping
como referente de éxito y fuente potencial de
aprendizaje. La clave reside en disenar estra-
tegias y metodologias que aprovechen la
experiencia de Club Camping como modelo,
brindando a estas pequenas empresas herra-
mientas practicas y conocimientos especiali-
zados en diseno de comunicacion visual, ges-
tion financiera y desarrollo de productos,
adaptados a la dinamica de la industria.

Actores nacionales como Dinamita y Mambo
Studios se suman como modelos de éxito.
Dinamita, un colectivo de animacién "art
driven", se ha posicionado como uno de los



estudios 2D mas reconocidos en Colombia y
Latinoamérica, ofreciendo una mirada fresca
e innovadora. Mambo Studio, por su parte,
destaca por su crecimiento exponencial y su
enfoque en la creacién de contenido digital
2Dy 3D, generando empleo y expandiéndose
a nivel internacional.

La experiencia de Club Camping, Dinamita y
Mambo Studios puede ser aprovechada para
crear estrategias que beneficien a las peque-
nas empresas emergentes. Al compartir sus
conocimientos y practicas en areas como
diseno, finanzas y desarrollo de productos,
estos estudios pueden contribuir al creci-
miento y la sostenibilidad de la industria de la
animacion en Colombia.

Del Lapiz para el Mundo

La colaboracion entre estos actores, junto con
el apoyo de entidades publicas y privadas,
sera clave para el desarrollo y la consolidacién
de la industria de la animacién colombiana a
nivel nacional e internacional.

Este planteamiento del problema busca deli-
near de manera precisa los factores clave que
intervienen en la problematica y proporcionar
un enfoque integral para abordarla de manera
efectiva en el ambito especifico de las peque-
nas empresas de animaciéon en Colombia.

Planteamiento del problema

o
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OBJETIVO GENERAL

Visibilizar la propuesta de valor de estudios
emergentes y freelance de animacién a
través de una estrategia de diseno de comu-
nicacion visual con enfoque corporativo para
su posicionamiento en el mercado.

10. Objetivo general
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar el posicionamiento actual de estudios
de animacion y freelancers en el mercado.

Comparar el estudio de animacién Club
Camping con otros a nivel global y nacional.

Analizar las necesidades de los estudios emergentes.

Disenar una herramienta de visibilizacion
para estudios emergentes y freelancers.

Objetivos especificos

1.
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EXPERTO TEMATICO

La empresa experta tematica con la cual él
proyecto se vincula es el estudio Clubcam-
ping, un estudio creativo con sedes principa-
les en Argentina y Brasil, especializado en
animacion 2D, utiliza técnicas de animacion
tradicionales para crear dibujos animados y
animaciones en dos dimensiones, ha trabajo
en diferentes tipos de proyectos de cortome-
trajes, publicidad y mas, para varias marcas, y
ha ganado varios premios a nivel internacio-
nal.

Desde sus inicios, Club Camping se destaco
por la experiencia directa de su equipo en la
industria, diferenciandose por su ambiente
colaborativo y amigable. Juliana Millan y
Mariano Fernandez (creadores del estudio) se
han enfrentado a desafios financieros y cam-
biarios en Argentina; sin embargo, a pesar de
esto superaron las adversidades iniciales y
consolidaron el estudio trabajando con clien-
tes y marcas conocidas, incluyendo a Cartoon
Network.

La pandemia proporcioné a Juliana y Mariano
una oportunidad para prosperar, ya que la
demanda de animacion aumentd, permitién-
doles trabajar de forma remota y cumplir con
los requisitos necesarios. Durante este perio-
do, Club Camping continud su colaboracidén

12. Experto tematico

4 CLIBCAMEBING

exitosa con Cartoon Network y otras marcas
reconocidas como Uber, Adidas, lkea, McDo-
nald's, Nike y Coca Cola, y se involucré en pro-
yectos destacados, como con IKEA en el ano
2023, brindandoles libertad artistica y una
experiencia memorable y Unica para el estu-
dio.

Ademas, como parte integral de este proyec-
to, se buscara establecer relaciones compara-
tivas con otros estudios destacados en el
ambito de la animacidén, como Mambo Estu-
dios ubicado en Cali y Dinamita Estudios.
Estas empresas, reconocidas por su experien-
cia y contribuciones al mundo de la anima-
cion 2D, seran objetos de analisis detallado. La
intencion es no solo comprender la singulari-
dad y fortalezas del estudio Club Camping,
sino también contextualizar su posicion en
relacion con otros actores importantes de la
industria. Este enfoque comparativo permiti-
ra identificar patrones, mejores practicas y
posibles areas de mejora que contribuiran a
enriquecer la propuesta de valor del estudio
Club Camping y aportar valiosas lecciones
para el crecimiento sostenible de la industria
de la animacion en la regidn.
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USUARIO

AGENCIAS DE ANIMACIGN PEQUENAS 0 EMERGENTES

Las agencias pequenas de animacion son
auténticos perfiles de creatividad, donde se
unen individuos entre los 25 y 40 anos, predo-
minando juventud emprendedora con la
experiencia consolidada. Este grupo demo-
grafico diverso no solo refleja una mezcla
Unica de habilidades técnicas y perspectivas,
sino que también crea un ambiente de trabajo
colaborativo. Desde talentosos disenadores
recién graduados hasta veteranos de la
industria, la combinacidon de experiencia y
entusiasmo crea un equilibrio perfecto para
abordar proyectos desafiantes. Psicografica-
mente hablando, estd marcado por la perso-
nalidad emprendedora, reflejando un estilo
de vida que abraza la adaptabilidad y la inno-
vacion. La experimentacién artistica y el
deseo constante de superacidon son rasgos
intrinsecos, y el sueno compartido es estable-
cerse como referentes en la industria, con la
estabilidad financiera como trampolin para
proyectos mas ambiciosos. La libertad creati-
va es la fuerza motriz que guia sus decisiones
y estrategias, permitiendo que cada proyecto
sea una expresion auténtica de su vision artis-
ticay creatividad colectiva.

Las estrategias adoptadas por estas agencias
son un reflejo directo de su enfoque empren-

dedor junto con la capacidad de adaptarse a
las fluctuaciones del mercado, y la busqueda
constante de innovacién impulsa su partici-
pacion en proyectos desafiantes. La colabo-
racion internay externa es una piedra angular,
ya que reconocen que la sinergia entre indivi-
duos talentosos amplifica la calidad de su
produccion. Estos estudios valoran no solo el
crecimiento financiero, sino también la crea-
cion de un entorno laboral que nutre la creati-
vidad y fomenta el desarrollo profesional. La
apertura a la experimentacion y la disposicién
para asumir riesgos calculados son elemen-
tos claves que distinguen a estas agencias en
el competitivo mundo de la animacién. En
resumen, las agencias pequenas de anima-
cion no solo son creadoras de contenido
visual, sino también cunas de innovacién y
comunidades que celebran la diversidad y la
creatividad en su maxima expresion.

Usuario

13.
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USUARIO

AGENCIAS DE ANIMACION PEQUENAS 0 EMERGENTES
MAPA DE EMPATIA

CQLUE PIENGA Y SIENTE?

Buscan constantemente
. oportunidades para crecer, g
N colaborar con marcas destacadas -
Ny y darse a conocer en la industria. .
" Experimentan la presion
competitiva, pero también la
emocion de crear contenido -
Gﬂ.“[ l"[? innovador y memorable. dﬂ.UE \e?
Escuchan atentamente los ™
comentarios de los clientes
para mejorar y mantener
relaciones sélidas.
Se inspiran en el éxito de otras
agencias, utilizando esas
historias como motivacién para

alcanzar sus propios logros. .-~

s
.

Visualizan proyectos
desafiantes como
oportunidades para destacary
demostrar su creatividad.
Observan de cerca las
tendencias del mercado para
adaptarse y ofrecer contenido
relevante y atractivo.

¢QLUE DICE Y HACE?

y Comunican de manera
profesional su propuesta de valor ™

y se unen con otros estudios mas N

- grandes para generar renombre.
0w Se involucran en actividades de h
promocion proactiva, utilizando E

redes sociales, sitios web y otras
plataformas.

N
~

14. Usuario
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USUARIO

AGENCIAS DE ANIMACION PEQUENAS 0 EMERGENTES
FICHA PERSONA

PERSONALIDAD:

José es un individuo carismatico y ambicioso,
con una mentalidad emprendedora y un
fuerte sentido del deber. Es apasionado por
su trabajo y estd comprometido con el éxito
del estudio de animacion.

HABITOS:

Al ser profesor universitario es un comunica-
dor habil, capaz de transmitir conceptos com-
plejos de animacién de manera clara y com-
prensible.

Planifica meticulosamente sus clases y activi-
dades educativas, siendo organizado y metoé-
dico en su enfoque.

Trabaja en proyectos personales para contri-
buir al estudio y a su crecimiento personal.

DATOS DEMOGRAFICOS:

Nombre: Jose Carvallo

Edad: 38 anos

Sexo: Masculino

Ocupacion: Productor del estudio de
animacion Penblade y Profesor

Vive en: Santiago de Chile - Chile

OBJETIVOG:

Busca llevar al estudio de animacién Penbla-
de a nuevos niveles de éxito y reconocimien-
to.

Se esfuerza por mejorar continuamente sus
habilidades de liderazgo y gestidon, mientras
busca un equilibrio entre su vida profesional y
personal.

FRUSTRACIONES:

Experimenta presiéon del tiempo debido a los
plazos ajustados y laintensa demanda de pro-
duccion.

Se siente frustrado cuando los proyectos
enfrentan obstaculos creativos o no cumplen
con las expectativas.

Afronta desafios en un mercado competitivo
y fluctuante, lo que puede generar preocupa-
cion por el éxito continuo del estudio de
animacion.

Usuario

15.
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USUARIO

FREELANCERS DE ANIMACION

Los freelancers de animacién constituyen un
grupo diverso que abarca distintas edades,
géneros y orientaciones culturales, sin em-
bargo se encuentran mayormente en un
rango de edad de entre los 25 a los 33 anos,
siendo estos, profesionales o entusiastas en el
campo de la animacion. Esta variedad multi-
cultural no solo aporta una riqueza unica a la
industria de la animacion, sino que también
refleja la globalidad y la interconexién de pro-
fesionales independientes. Demografica-
mente, estos freelancers son individuos que
han optado por una vida laboral auténoma,
buscando la independencia y la flexibilidad
para dar libertad a su creatividad. Esta diver-
sidad demografica enriquece su perspectiva
y les permite abordar proyectos desde multi-
ples angulos.

Desde el punto de vista psicografico, los free-
lancers de animacion reflejan la esencia
misma de la creatividad e innovacion. Su per-
sonalidad valiente y su actitud abierta les
llevan a explorar constantemente nuevas
formas de expresidn y narrativa en sus pro-
yectos. Esta mentalidad abierta no solo se
refleja en su enfoque artistico, sino también
en su disposicion para colaborar con una
variedad de profesionales y en su aprecio por

16. Usuario

la independencia creativa. Estos individuos
buscan proyectos que no solo les proporcio-
nen ingresos, sino que también reflejen sus
valores personales y aspiraciones artisticas.

A pesar de las fluctuaciones comunes en sus
ingresos mensuales, los freelancers de
animacion siguen adelante con un deseo per-
sistente de independencia y la busqueda
constante de desafios artisticos. Su trayecto-
ria profesional se ve guiada por la autentici-
dad, buscando proyectos que resuenen con
su vision creativa y que ofrezcan un espacio
para la experimentacion y el crecimiento per-
sonal. En resumen, los freelancers de anima-
cion no solo son profesionales independien-
tes, sino también agentes de cambio creativo
que contribuyen a la diversidad y la innova-
cion dentro de la industria de la animacion.
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USUARIO

FREELANCERS DE ANIMACION
MAPA DE EMPATIA

CQLUE PIENGA Y SIENTE?

Aspira a destacar en su
campo creativo, buscando
~ constantemente nuevas .
~ oportunidades y desafios. .
S Experimenta una mezcla de #
N entusiasmo y presion, o
anhelando el reconocimiento
N por su trabajoy la -
JQUE OVE? satisfaccion personal. JQUE VE?
Esta atento a comentarios )
que le ayuden a mejorary
perfeccionar sus
habilidades creativas.

Escucha casos de

freelancers que han logrado
el éxito, sirviendo como
fuente de motivaciony

PrendERe T aueDREYmeR

~ Expresa sus ideas y habilidades N
= de manera efectiva en S
- plataformas digitales y eventos i
P de networking. .~
.~ Actua al enfrentar nuevos N
desafios, buscando
constantemente superarse y
expandir sus limites creativos.

Visualiza oportunidades
para expandir su carreray
trabajar en proyectos
innovadores y significativos.
Observa la colaboracién con
otros freelancers y estudios
como una via para el
aprendizaje y la inspiracion.

Usuario

17.
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USUARIO

FREELANCERS DE ANIMACION
FICHA PERSONA

PERSONALIDAD:

José es un individuo carismatico y ambicioso,
con una mentalidad emprendedora y un
fuerte sentido del deber. Es apasionado por
su trabajo y estda comprometido con el éxito
del estudio de animacion.

HABITOS:

Tatiana es creativa y curiosa, buscando cons-
tantemente inspiracion en diferentes estilos
de diseno y animacion.

Es organizada y metddica, utilizando herra-
mientas de gestion de proyectos para mante-
nerse al dia con sus compromisos.

Participa en comunidades en linea para cola-
borar con otros creativos y recibe retroali-
mentacién sobre su trabajo.

18. Usuario

DATOS DEMOGRAFICOS:

Nombre: Tatiana Ramirez

Edad: 27 anos

Sexo: Femenino

Ocupacion: Profesional de Disefio
grafico, trabajando como freelancer en
proyectos de animacion.

Vive en: Bogota - Colombia

OBJETIVOS:

A corto plazo, Tatiana busca expandir su
cartera de clientes y trabajar en proyectos
mas grandes y emocionantes.

Suena con viajar por el mundo para explorar
diferentes culturas y estilos de diseno,
inspirando asi su trabajo creativo.

A largo plazo, aspira a abrir su propio estudio
de animacion y convertirse en una figura
influyente en la industria del diseno en
Colombia.

FRUSTRACIONES:

Experimenta presidon del tiempo debido a los
plazos ajustados y la intensa demanda de
produccion.

Se siente frustrado cuando los proyectos
enfrentan obstaculos creativos o no cumplen
con las expectativas.

Afronta desafios en un mercado competitivo
y fluctuante, lo que puede generar preocupa-
cion por el éxito continuo del estudio de
animacion.



INDUSTRIA DE ANIMACION
2D - INDUSTRIA AGENGIAS
DE ANIMACION

La industria de la animacién ha experimenta-
do un crecimiento significativo en las ultimas
décadas, convirtiéndose en un sector clave
del mercado audiovisual a nivel mundial.
Segun el Libro Blanco de la industria espanola
de la animacién y los efectos visuales, en
Espana, la industria de la animacién y de los
efectos visuales comprende el 4% del total de
las empresas audiovisuales, generando el
20% del empleo del sector audiovisual, lo que
corresponde a cerca de 8.000 profesionales,
de los cuales un 35% son empleo femenino.
Este crecimiento ha supuesto la creaciéon de
numerosos puestos de trabajo altamente
cualificados y de jovenes profesionales.

En Iberoamérica, la industria de la animacion
ha experimentado un notable crecimiento,
con la presencia de numerosas productorasy
asociaciones que impulsan el desarrollo del
sector en laregion. Segun el Libro Blanco Qui-
rino de la Animacion Iberoamericana, la inter-
nacionalizacion de la industria de la anima-
cion se reconoce no solo en sus talentos y en
las coproducciones, sino también en su
comercializacion, donde el 70% de la factura-
cion de las empresas espanolas dedicadas a
la animacion proviene del exterior.

La pandemia de Covid-19 ha supuesto un
desafio sin precedentes para la industria de la
animacion, afectando la produccion, distribu-
cion y exhibicidon de contenidos audiovisuales

Del Lapiz para el Mundo

MARCO DE REFERENCIA

en todo el mundo. Sin embargo, segun el
informe "La resiliencia de la animacion tras la
Covid-19: una apuesta segura de futuro”, la
demanda de contenidos animados ha
aumentado debido a la necesidad de entrete-
nimiento en tiempos de confinamiento, lo que
ha impulsado la creaciéon de nuevos proyec-
tos y colaboraciones en el sector.

La digitalizacién ha sido un factor clave en la
evolucion de la industria de la animacion, per-
mitiendo a las empresas desarrollar conteni-
dos innovadores y llegar a audiencias globa-
les a través de plataformas digitales y redes
sociales. Segun el mismo informe, la colabo-
racion entre empresas de animacion, institu-
ciones educativas y organismos guberna-
mentales es esencial para fomentar el creci-
miento sostenible del sector y garantizar su
relevancia en el panorama internacional.

La resiliencia de la industria de la animacion
se ha evidenciado en su capacidad para
adaptarse a los cambios del mercado y afron-
tar desafios como la pandemia. Segun el
informe de resiliencia de la animacion, la ma-
yoria de las asociaciones encuestadas decla-
raron que no se detecto el cierre de ninguna
empresa de produccion de animacién duran-
te la pandemia, lo que destaca la fortaleza del
sector en momentos de crisis.

A pesar de los desafios, la industria de la
animacion ha demostrado ser un motor de
empleo y crecimiento econémico en lbe-
roamérica. Datos del Libro Blanco de la
animacion indican que el sector genera el
20% del empleo del sector audiovisual en
Espana, lo que refleja la importancia de esta
industria en la generaciéon de oportunidades
laborales y en la economia del pais.

Marco de referencia

19.
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La colaboracidn internacional es fundamental
para el desarrollo de la industria de la anima-
cion en Iberoameérica. Segun el Libro Blanco
Quirino de la Animacion Iberoamericana, la
internacionalizacion de la industria se ha con-
vertido en un pilar clave para el crecimiento y
la proyeccidon global de las empresas de
animacion en la regién, permitiendo la reali-
zacion de coproducciones y la expansion de
mercados.

La diversificacion de los trabajos en el sector
de la animacion ha sido una estrategia clave
para la supervivencia de las empresas duran-
te la pandemia. Segun el informe de resilien-
cia de la animacién, muchas productoras han
optado por diversificar sus operaciones y
ofrecer servicios adicionales, como ilustracio-
nes, clases online o diseno grafico, para adap-
tarse a la demanda del mercado y mantener
su actividad econdmica.

La adaptabilidad y flexibilidad de las empre-
sas de animacion han sido fundamentales
para enfrentar los retos del mercado y mante-
ner su competitividad. Segun el informe, las
empresas productoras de animacién son
conocidas por su capacidad para adaptarse a
una demanda variable, modificar su equipo
de trabajo segun la carga de proyectos y
amortizar periodos de baja actividad para
reestructurar creativamente y generar conte-
nidos propios.

En conclusion, la industria de la animacion se
posiciona como un sector estratégico en la
economia audiovisual, con un impacto signifi-
cativo en el empleo, la innovacién y la proyec-
cion internacional de Iberoamérica. La resi-
liencia demostrada durante la pandemiay la
colaboracidon entre empresas, instituciones y
gobiernos son clave para garantizar un creci-
miento sostenible y una mayor relevancia en
el mercado global de la animacion.
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EXPANSION GLOBAL -
TRABAJO REMOTO

La pandemia de COVID-19, que sacudié al
mundo en 2020, desencadend una serie de
transformaciones significativas en la forma
en que las empresas operan a nivel global.
Uno de los cambios mas notables fue la
rapida adopcion del trabajo remoto como
respuesta a las medidas de distanciamiento
social implementadas para contener la pro-
pagacion del virus. Esta transicion acelerada
hacia el trabajo desde casa no solo alteré los
modelos tradicionales de trabajo, sino que
también impulsé la digitalizacion y la virtuali-
dad en los entornos laborales.

En este contexto, Estados Unidos emergid
como un lider en la implementacion y regula-
cion del trabajo remoto, aprovechando su
experiencia previa en el desarrollo de esta
modalidad laboral. Expertos como Oscar
Oszlak han sido fundamentales para com-
prender la evolucién del trabajo remoto y sus
implicaciones en los entornos laborales. En el
ano 2024, la experiencia adquirida durante la
pandemia de 2020 sigue siendo relevante, ya
que los aprendizajes obtenidos pueden guiar
futuras expansiones del trabajo remoto y la
integracion de tecnologias digitales en las
empresas.

La expansidon global de las empresas se ha
visto impulsada por la virtualidad y la digitali-
zacion, fendmenos que han experimentado
un crecimiento exponencial desde la crisis del
COVID-19. La adopcién masiva de tecnologias
digitales ha generado oportunidades y desa-
fios para las organizaciones, especialmente
en términos de seguridad de la informacién,
gestion de datos y adaptacion a entornos
laborales hibridos. La demanda de servicios



de alojamiento en la nube, soluciones tecno-
légicas y herramientas de colaboracién
remota ha aumentado significativamente,
transformando la forma en que las empresas
operan a nivel mundial.

Datos estadisticos recopilados en los ultimos
anos revelan un crecimiento continuo en la
practica del trabajo remoto a nivel global, con
un aumento significativo en la cantidad de
trabajadores que desempenan sus labores
desde sus hogares. Este cambio en los mode-
los de trabajo ha impactado la productividad
de los empleados, subrayando la importancia
de la comunicacion efectiva, la colaboracion
remota y la gestion del tiempo en un entorno
laboral descentralizado.

La digitalizacidn y la virtualidad han sido fuer-
zas impulsoras en la expansion global de las
empresas y la adopcidon generalizada del
trabajo remoto. La experiencia pasada de la
pandemia de COVID-19 ha dejado una huella
duradera en la forma en que las organizacio-
nes abordan el trabajo a distanciay la integra-
cion de tecnologias digitales en sus operacio-
nes. En el panorama actual de 2024, las em-
presas continuan adaptandose a un entorno
laboral en constante evolucién, aprovechan-
do las lecciones aprendidas para impulsar la
innovacion y la eficiencia en un mundo cada
vez mas digitalizado.

Del Lapiz para el Mundo

DISEND COMO MECANISMO
DE COMUNICACION

El disefo grafico ha evolucionado significati-
vamente en el contexto de la comunicacion
contemporanea, convirtiéndose en un
elemento fundamental en la transmisién de
mensajes visuales efectivos. Segun el docu-
mento "Rol del disefrador grafico como
comunicador: mediador o intermediario”, se
destaca la importancia del disenador grafico
en los montajes expositivos y en las estrate-
gias de comunicacién de los museos, donde
su labor contribuye a la promocién educativa
e identitaria.

La transicion del disenrador grafico a un
comunicador mediador se relaciona con la
vision de Jesus Martin Barbero sobre la parti-
cipacion activa de los comunicadores en la
construccion de una nueva sociedad, como se
menciona en el documento "El disenador gra-
fico en los procesos de comunicacion: ;me-
diador o intermediario?". Esta evolucion del
disenador grafico se enmarca en un mundo
globalizado y tecnolégico, donde su practica
profesional se ha transformado para adaptar-
se a las nuevas dinamicas de la industria
cultural y creativa, como se expone en el
documento "Diseno grafico".

En el ambito de las estrategias de comunica-
cion, el documento "Estrategias de comuni-
cacion" destaca la importancia de realizar
busquedas avanzadas en Internet para filtrar
y verificar informacion especifica, conside-
rando la sobrecarga de datos en la era digital.
Esta practica de busqueda precisa y verifica-
da es esencial para los disenadores graficos
que buscan informacién relevante para sus
proyectos comunicativos.

El disenhador grafico se posiciona como un
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agente clave en la construccidon de mensajes
visuales impactantes y significativos para la
sociedad actual, interactuando con la indus-
tria cultural y adaptandose a un entorno
comunicativo en constante cambio. Su labor
en los museos y en otros espacios comunica-
tivos refleja la importancia de su rol en la
transmisidon de identidades y en la creacion
de experiencias comunicativas memorables.

En conclusion, el disenador grafico desempe-
na un papel crucial como mediador en la
comunicacidon contemporanea, fusionando la
creatividad visual con la funcionalidad comu-
nicativa para generar mensajes efectivos y
relevantes en un mundo cada vez mas inter-
conectado y visualmente orientado. Su evolu-
cion hacia un comunicador mediador refleja
la necesidad de adaptarse a las transforma-
ciones de la sociedad y de la industria cultural,
empleando estrategias actualizadas y conoci-
mientos especializados para responder a las
demandas comunicativas de la actualidad.

El disefhador grafico, como mediador en los
procesos de comunicacion, se enfrenta a la
tarea de traducir conceptos complejos en
mensajes visuales accesibles y atractivos para
el publico objetivo. Esta labor implica no solo
habilidades técnicas y creativas, sino también
una comprension profunda de los contextos
culturales y sociales en los que se desenvuel-
ve, como se analiza en el documento "El dise-
nador grafico en los procesos de comunica-
cion: iymediador o intermediario?".

La capacidad del disenador grafico para
influir en la percepcién y comprensién de la
informacion a través de elementos visuales lo
convierte en un actor clave en la construccién
de significados y en la generacion de expe-
riencias comunicativas enriquecedoras. Su rol
como mediador implica no solo transmitir
mensajes, sino también facilitar la interaccion
y el didlogo entre emisor y receptor, creando
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conexiones emocionales y cognitivas que
trascienden las barreras linguisticas y cultu-
rales.

En el contexto actual, marcado por la satura-
cion de informacién y la brevedad de la aten-
cion, el disenador grafico se enfrenta al desa-
fio de captar y mantener el interés del publico
a través de propuestas visuales innovadoras y
relevantes. Su capacidad para combinar esté-
tica, funcionalidad y significado en un diseno
coherente y persuasivo es fundamental para
lograr impacto y resonancia en un entorno
comunicativo cada vez mas competitivo y
diverso.

Ademas, el disenador grafico como mediador
en la comunicacidn contemporanea debe
estar en constante actualizacién y explora-
cion de nuevas tendencias, tecnologias y
enfoques creativos para adaptarse a las
demandas cambiantes del mercado y del
publico. Su capacidad para anticipar y
responder a las necesidades comunicativas
emergentes lo posiciona como un agente de
cambio y de innovacién en un campo en
constante evolucién y transformacion.

En este sentido, el disenador grafico no solo
cumple un rol funcional en la transmisién de
mensajes, sino que también ejerce una
influencia significativa en la construccion de
significados, en la configuracién de identida-
desy en la promocidén de valores y visiones en
la sociedad. Su labor como mediador en los
procesos de comunicacion trasciende lo me-
ramente estético para convertirse en un cata-
lizador de experiencias y en un constructor de
narrativas visuales que impactan y transfor-
man la realidad.

La Industria de Animacién 2D, la expansion
global con el trabajo remoto y el diseno como
mecanismo de comunicacién forja un pano-
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rama dindmico y entrelazado en el ambito revela un panorama audiovisual en constante

audiovisual y creativo. evolucién, impulsado por la tecnologia y la
colaboracion internacional, donde la resilien-

En la Industria de Animacién 2D, el crecimien-  cia y la capacidad de adaptacién son funda-

to sostenido y la resiliencia destacan su capa- mentales para el éxito en un entorno dinami-

cidad para generar empleo y proyecciéon coy desafiante.

internacional, especialmente en Iberoaméri-

ca. La colaboracién internacional se revela

como un pilar esencial, propiciando copro-

ducciones y expansion de mercados, fortale-

ciendo asi el sector a nivel global. La diversifi-

cacion de servicios y la adaptabilidad a los

desafios del mercado, como evidencian las

estrategias durante la pandemia, subrayan la

vitalidad y flexibilidad del sector.

La expansion global, marcada por la adopcion
masiva del trabajo remoto, redefine los mo-
delos laborales y propulsa la virtualidad. Esta-

dos Unidos emerge como lider en esta trans- OTHUS BASUS n[ [STU"I“
formacidn, capitalizando la experiencia previa
para orientar futuras implementaciones. La
virtualidad y digitalizaciéon impactan directa-
mente en la forma en que las empresas
operan a nivel mundial, generando oportuni-

dades y desafios, y transformando la comuni-
caciony la gestion laboral.

Mambo estudios.
Dinamita estudios.
Penblade estudios
Six estudios

El diseno, como mecanismo de comunica-
cion, experimenta una evolucion significativa.
Mas alla de su funcion estética, se erige como
un mediador fundamental en la transmisién
de mensajes visuales impactantes y significa-
tivos para la sociedad actual. La capacidad
del disenador grafico para influir en la per-
cepcidén, crear experiencias comunicativas
memorables y adaptarse a un entorno satura-
do de informacion destaca su importancia
como agente de cambio e innovacidn.

En conjunto, estos tres componentes forman
un tejido complejo donde la creatividad, la
adaptabilidad y la innovacion son factores
determinantes. La interrelacién entre Ia
animacion, la expansion global y el diseno
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METODOLOGIA

La metodologia seleccionada para llevar a
cabo la investigacion y diseno de estrategias
es el Design Thinking, un enfoque proyectual
centrado en el usuario que fomenta la creati-
vidad y la resolucion de problemas de manera
colaborativa. Este enfoque se desplegara en
varias etapas, cada una contribuyendo al
logro de los objetivos especificos delineados
en el proyecto.

La primera fase, Empatizar, buscard com-
prender a fondo las necesidades y desafios de
las pequenas y medianas empresas y freelan-
cers de animacioén en Latinoamérica, utilizan-
do herramientas como entrevistas, analisis de
casos de éxito y encuestas. Esta etapa esta-
blecerd una base sdlida al comprender en
profundidad el contexto y las caracteristicas
de los usuarios, tomando como referencia la
experiencia de Club Camping.

La fase Definir clarificara los problemas y
oportunidades identificados, estableciendo
objetivos especificos y delimitando el alcance
de la intervencién. Se emplearan herramien-
tas como mapas de empatia y definicion de
problemas, contribuyendo a concretar los
desafios que enfrentan las pequenas empre-
sas de animacion y facilitando la formulacién
de estrategias especificas.

En la etapa Idear, se promovera la generacion
de ideas creativas y soluciones innovadoras
para abordar los problemas identificados,
tomando inspiracion de la experiencia y
estrategias de Club Camping junto con otros
estudios de animacion. Sesiones de lluvia de
ideas, prototipado rapido y benchmarking de
estrategias exitosas seran las herramientas
clave en esta fase, estimulando la creatividad
y proponiendo soluciones practicas y efecti-
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vas.

La fase Prototipar implicara la construccion
de modelos y prototipos de las estrategias
disenadas, permitiendo una evaluacion tem-
prana y la identificacion de posibles ajustes.
Desarrollo de prototipos, pruebas piloto y
revision por expertos del sector contribuiran a
garantizar la viabilidad y efectividad de las
estrategias antes de su implementacién com-
pleta.

En la etapa Testear, se llevaran a cabo prue-
bas mas amplias de las estrategias con
pequenas empresas de animacion y freelan-
cers, recopilando retroalimentacion y ajus-
tando segun sea necesario. Evaluaciones de
usuarios, analisis de resultados y encuestas
de satisfaccion seran las herramientas clave
para validar la aplicabilidad y aceptacion de
las estrategias propuestas en un entorno real.

Finalmente, la fase Implementar supervisara
la implementacion gradual de las estrategias
validadas, asegurando una integracion efecti-
va en las pequenhas empresas de animacion.
Planificacion de implementacion, capacita-
cion y seguimiento continuo seran las herra-
mientas utilizadas para lograr una integracion
exitosa de las estrategias disenadas, aprove-
chando la experiencia y éxito de Club Cam-
ping como modelo de referencia.
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METODOLOGIA

DESIGN THINKING

Creacion de marca

Mapa de actores Prototipo
Mapa de empatias Estrategia de redes
Tarjeta persona sociales

Escena 2 Accion Escena 4 Accion

- e Prototipar

Escenal Escena 3 Accién

° Empatizar - L. e Evaluar
Investigacion Lluvia de ideas Prueba de usuario
Entrevistas Moodboard Focus group
Encuestas usuario Codigos de color Feedback

Analisis caso de éxito Bocetos

Benchmarking
Fase de Investigacion Fase de Creacion
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METODOS Y HERRAMIENTAS

En primer lugar, se hizo contacto con el estu-
dio de animacion aliado y experto tematico
(Clubcamping) para identificar el posiciona-
miento actual de este estudio en el mercado,
generando un analisis por medio de una
matriz Dofa como herramienta para encon-
trar sus estrategias de posicionamiento
actual, posteriormente se llevaron a cabo
entrevistas con los directores de diversos
estudios de animaciéon a nivel nacional en
Colombia, siendo estos a Julidn Sanchez
(Director de Dinamita estudios) y Juan Manuel
Duque (Director de Mambo studios en cali), y
a nivel internacional en Latinoamérica entre-
vistas a Martin Lara (Profesor de animaciény
colorimetria, director de animacidon de Six
Studio en Argentina) y finalmente a Jose Car-
vallo (Profesor y productor de Penblade
Studio en Chile). Estas entrevistas se disena-
ran de manera estructurada para obtener
informacion detallada sobre las estrategias,
desafios y experiencias de cada estudio. Los
directores se convertiran en fuentes directas
y valiosas de datos, proporcionando perspec-
tivas internas sobre la gestion, procesos crea-
tivos y decisiones estratégicas que han influi-
do en el desarrollo de sus empresas.

Ademas de las entrevistas, se realizaran
observaciones directas de casos especificos,
analizando proyectos destacados de los estu-
dios seleccionados. Esto permitira obtener
informacion sobre la calidad de su trabajo, su
enfoque creativo y la implementacién de
estrategias de comunicacion visual.

Como complemento, se llevaran a cabo revi-
siones exhaustivas de casos, estudios, articu-
los y publicaciones indexadas relacionadas
con la animacion, tanto a nivel nacional como
internacional. Este analisis de fuentes secun-
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darias proporcionara un contexto mas amplio
y permitird comparar y contrastar las expe-
riencias de los estudios de animacién entre-
vistados con las tendencias y mejores practi-
cas identificadas en la literatura especializa-
da.

Finalmente, se realizaron encuestas hacia el
publico objetivo en donde se recolecté infor-
macién demografica y conductual hacia los
dos usuarios objetivos (freelancers y estudios
de animacidn), observando de igual manera
puntos de dolor y motivaciones de cada uno
de estos.

La combinacién de entrevistas con directores
de estudios de animacion y el analisis de
fuentes secundarias ofrecera una base sdlida
para comprender a fondo el panorama actual
de la animacion, identificar patrones comu-
nes y excepciones, y formular estrategias
efectivas para el diseno de la propuesta de
valor del estudio Club Camping y los demas
estudios referentes.
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METODOS Y HERRAMIENTAS

ENTREVISTAS
ENTREVISTA 1- ALIADO ENTREVISTA 2

Juliana Millan (Productora del Estudio de Juan Manuel Duque (Director de Mambo stu-
animacion Club Camping en Argentina) dios en cali - Colombia)

ENTREVISTA 3 ENTREVISTA 4

Julidan Sanchez (Director de Dinamita estu-  José Carvallo (Profesor y productor de Pen-
dios en cali - Colombia) blade Studio en Chile)

ENTREVISTA S

Martin Lara (Profesor de animacién y colori-
metria, director de animacién de Six Studio
en Argentina)

Como resultado de las entrevistas con los + Redes sociales como herramienta de pro-

estudios de animacion se obtuvieron 4 con- mocion

clusiones: + Industria muy limitada en latinoamerica
Buscar el estilo especifico y unico de cada
estudio y freelancer
Busqueda de proyectos por medio de
contacto directo
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METODOS Y HERRAMIENTAS

ENTREVISTAS

"Empresas extranjeras buscan talento latinoameri-
cano debido a los precios bajos de trabajo.”

"La gestion legal empresarial es de vital importan-
cia para el exito al emprender y crear estudios.”

bt J

s \

“La pandemia de COVID-19 aumentd la demanda
de proyectos, teniendo un impacto positivo en la
-industria” x

e o)

"Para el exito en la creacion de un estudio junto
con un equipo debe de haber una motivacion
superior a la de las ganancias economicas.”

\ J

e N\

"En la actualidad las redes sociales hacen una
parte muy importante para la difusion del material
y del posicionamiento de las empresas y freelan-
SHCEersss

"En la actualidad las redes sociales hacen una |
parte muy importante para la difusion del material
y del posicionamiento de las empresas y freelan-
- cers.”

.

"El consumo de obras nacionales y locales debe de
hacerse para conocer el mercado interno antes de
- adentrarse al externo.” g

e N\

"El modelo actual de trabajadores internos en
colombia no es rentable por lo que se prefiere con-
tratar freelancers separados al equipo de planta.”

\ J

' N\

"La industria de animacion en latinoamerica es
muy pequena y todos se conocen entre todos.”
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METODOS Y HERRAMIENTAS

Encuestados:
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BENGHMARKING

El Benchmarking, como herramienta de ges-
tion empresarial, ha sido moldeado por la
influencia de destacados expertos, entre ellos
Robert Camp y Michael J. Spendolini. Robert
Camp, reconocido como uno de los pioneros
en la conceptualizacion y aplicacion del Ben-
chmarking en el ambito empresarial, popula-
rizé esta metodologia en la década de 1980.
Desarrollé un enfoque sistematico y estructu-
rado para comparar las operaciones, proce-
sos y resultados de una organizacién con los
de otras empresas lideres en la industria, con
el objetivo de identificar y adaptar las mejores
practicas y estrategias utilizadas por estas
organizaciones de alto rendimiento.

Camp cred un modelo de Benchmarking que
se convirtié en uno de los mas utilizados en el
mundo empresarial, proporcionando un
marco de referencia para realizar analisis
comparativos exhaustivos y efectivos. Su me-
todologia se basa en la premisa de que las
mejores practicas no ocurren por casualidad,
sino que son el resultado de un esfuerzo cons-
ciente y sistematico por parte de las organiza-
ciones lideres. Al estudiary emular estas prac-
ticas, las empresas pueden acelerar su proce-
so de mejora continua y alcanzar niveles
superiores de desempeno.

Por otro lado, en 1992, Michael J. Spendolini
contribuyé significativamente al campo con
su libro "The Benchmarking Book", consoli-
dandose como un referente en la gestion y
mejora de procesos empresariales. En su
obra, Spendolini explora el concepto de ben-
chmarking, proporcionando insights valiosos
sobre cémo implementar estrategias efecti-
vas para lograr la excelencia operativa y la
mejora continua.

Ambos expertos, Camp y Spendolini, han
dejado un legado importante en el ambito del
Benchmarking, destacando su papel clave en
la optimizacién de procesos, el impulso de la
competitividad y la satisfaccion de las
demandas cambiantes del mercado. Sus
enfoques estructurados y orientados a resul-
tados han sido adoptados por numerosas
organizaciones en todo el mundo como estra-
tegias fundamentales para impulsar la exce-
lencia operativay el crecimiento sostenible en
el contexto empresarial.
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1. PARTICIPACION EN LAS
REDES DIGITALES:

Este criterio evalla la presencia y participa-
cion activa del estudio de animaciéon en
comunidades digitales relevantes, como
redes sociales, paginas web y plataformas
especializadas. La interaccidon con fanaticos,
seguidores, profesionales de la industria y
potenciales clientes puede contribuir signifi-
cativamente a la visibilidad y reputacion del
estudio en el entorno digital, lo que impacta
directamente en su participacién en el mer-
cado.

2. POTENCIA DEL MODELO
CORPORATIVD

Implica desarrollar estrategias de promocién
y marketing, adaptarse a mercados locales y
globales, adaptarse a las tendencias de la
actualidad, tener presencia en plataformas
internacionales, establecer alianzas estratégi-
cas y tener establecida una identidad de
marca.
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CRITERIOG

3. ESCALAMIENTO EXITOS0

El escalamiento exitoso a nivel global es de
suma importancia en el proyecto, ya que esto
conlleva a que el modelo sea conocido y reco-
nocido en diferentes regiones o paises, y
tenga una presencia activa en eventos, festi-
vales, plataformas de distribucién y otros
canales relevantes en la industria de la anima-
cion a nivel global, por otro lado, para su exito-
so escalamiento el modelo del estudio de
animacion debe adaptarse a diferentes mer-
cados y culturas a nivel global, generando
también alianzas internacionales para lograr
una mayor visibilidad y aceptacion en estos
mercados globales.
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CRITERIOG

4. ACCESIBILIDAD

Se debe generar facil accesibilidad para una
audiencia global diversa. Esto puede implicar
la traduccidon del contenido a varios idiomas,
la adaptacién del contenido a diferentes
culturas y la presentacion del modelo de una
manera clara y comprensible para diferentes
segmentos de audiencia, incluyendo a aque-
llos con diferentes niveles de familiaridad con
la industria de la animacion.

5. DISEND Y COMUNICACION

Para la evaluacion del benchmarking es indis-
pensable el diseno y comunicaciéon debido a
que, al ser un estudio creativo de animacion,
tienen una base sélida en el disefio y comuni-
cacion; sin embargo, deben de generar visibi-
lizacion por medio de elementos visuales,
identidad grafica, los valores y la personalidad
del estudio para comunicar por diferentes
plataformas y medios y crear asi reconoci-
miento entre la competencia.

6. INTERACTIVIDAD:

Al ser este sector de animacién, uno muy
creativo y digital, se genera la oportunidad de
crear una mayor interactividad por medio de
elementos fisicos con la audiencia y el publi-
co, como los objetos y elementos fisicos que
se relacionen con los proyectos trabajados
con diferentes marcasy asi implementar mer-
chandising de marcas y del propio estudio,
todo esto potenciado por redes sociales digi-
tales.

Benchmarking 33.
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BENGHMARKING SECTORIAL

RUDO GOMPANY

Estudio de animacién fundado en 2014 por
Ezequiel Torres y Pablo Rafael Roldan, En la
actualidad dos areas fuertes mantienen la
compahia. Por un lado, la direccién de proyec-
tos de animacién para publicidad, y por otro,
la parte mas creativay libre, donde generan el
contenido que quieren y rescatan su espiritu
libre e independiente.

Lo que distingue su trabajo es su excelente
animacion 2D tradicional, el gran dinamismo
con el que manejan la cdmara y sus planos, el
gusto por la accidon y su manejo de color, ya
sea con la intensidad que genera un buen
blanco y negro o el brillo y diversién multico-
lor. Toman inspiracion en la animacién japo-
nesa conocida como Sakuga, que es basica-
mente cuando los animadores pasan de usar
trucos para reducir fotogramas, como sdlo
animar la boca, a animar cada fotograma con
movimiento fluido. Una animaciéon de alta
calidad, excepcionalmente expresiva, drama-
tica y realista.

Pagina Web: https://rudocompany.com/a-
bout/

»
<,
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DINAMITA ESTUDIO

"Dinamita es un colectivo colaborativo de
animacion "art driven" de origen Bogotano.
Impulsados por el deseo de conocer, investi-
gar e implementar procesos innovadores en
la creacidon de animacion, se han unido en un
equipo que esta compuesto por animadores,
artistas visuales, disenadores y productores
audiovisuales. Establecido a finales del 2016,
Dinamita se ha posicionado como uno de los
estudios de animacién 2D (Digital) mas reco-
nocidos en Colombia y de referencia en Lati-
noamérica.

Guiados por la ambicion de fortalecer la
industria de la animacion, Dinamita cuenta
con un equipo talentoso y enérgico, compro-
metido en la generaciéon de contenido valioso
con altos estandares de calidad. Este colecti-
vo, que ha animado capitulos de Rick and
Morty, una serie de television estadounidense
de animacién para adultos transmitida por
HBO Max y Amazon Prime, emplea a 75 perso-
nas y factura mas de un millén de délares al
ano. Dinamita se ha convertido asi en un pilar
importante en el panorama de la animacién
colombiana, contribuyendo al crecimiento y
desarrollo de la industria en la region.”

Pagina Web:
com/

https://dinamitaanimacion.-
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BENGHMARKING SECTORIAL

MAMBO STUDIO

Mambo Studio, bajo la direccion de Juan
Manuel Duque, destaca como un destacado
estudio de animacién especializado en la
creacion de contenidos digitales en 2D y 3D.
Reconocido por sus logros, este estudio ha
obtenido premios y brinda su apoyo a empre-
sas a nivel mundial, utilizando videos anima-
dos como una eficaz herramienta para lograr
resultados impactantes.

Esta productora de animacién colombiana ha
experimentado un asombroso crecimiento
del 1200% desde su establecimiento, gene-
rando actualmente alrededor de 50 empleos
directos. De manera notable, el 45% de estos
puestos estdn ocupados por mujeres, y el
90% son desempenados por creativos meno-
res de 30 anos. Mambo Studio, bajo la direc-
cion de su CEO Juan Manuel Duque Garrido,
ha logrado expandir sus servicios a ocho
paises y proyecta un crecimiento adicional
del 150% para el presente ano, comparado
con los resultados obtenidos el ano anterior.

Consciente de que la animacién no solo esta
consolidandose en Colombia, sino que tam-
bién se presenta como una poderosa herra-
mienta para narrar diversas historias y liberar
la imaginacién de los creadores, Juan Manuel
Duque Garrido lidera con visién y determina-
cion el camino hacia el éxito de Mambo.

Pagina Web: https://mambostudio.tv/

PENBLADE STUDID

Penblade Studios dirigido por José Miguel
Carvallo y Christian Pincheira, es un estudio
de animacién chileno que recientemente se
ha destacado por su labor en la animacién de
capsulas comerciales para Cartoon Network,
dirigidas especificamente al publico chileno.
En estas capsulas, se ha podido apreciar a los
iconicos personajes de la cadena estadouni-
dense interactuando en diversos escenarios a
lo largo del pais, desde participar en festivida-
des tradicionales como una fonda hasta
formar parte del reconocido programa chile-
no Pasapalabra.

El éxito alcanzado por estas producciones ha
permitido que el trabajo de Penblade Studios
sea conocido por un amplio publico, ganando
reconocimiento por la calidad y creatividad
de sus animaciones. Sin embargo, detras de
estos comerciales para Cartoon Network, el
estudio guarda historias personales y relatos
de caracter mas adulto, como lo evidencia su
proyecto llamado "Nano".

El nombre del estudio, Penblade, refleja la
lucha compartida por enfrentar las dificulta-
des inherentes a la industria de la animacién
en Chile, como los desafios relacionados con
los plazos de entrega ajustados y los presu-
puestos limitados. A pesar de estas adversi-
dades, el equipo de Penblade Studios esta
comprometido a hacerse un espacio en la
industria nacional de la animacién, mostran-
do el talento y la dedicacion de sus artistas.

Benchmarking 35.
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En un contexto donde la animacién en Chile
aun no es vista como una actividad rentable y
donde la realizacién de proyectos propios es
un desafio considerable debido a la depen-
dencia de fondos externos, Penblade Studios
se esfuerza por demostrar el valory la eficacia
de la animacién como medio de contar histo-
rias. Superando estas barreras, el estudio
busca establecerse como un referente en la
industria, enfrentando el desafio de crear sus
propios fondos para llevar a cabo sus visiones
creativas.

Pagina  Web: https://www.instagram.-
com/penbladestudio/
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MATRIZ DE DOBLE ENTRADA - SECTORIAL

1 2 3 4 5 6 Total

Rudo Company 3 4 4 4 5 2 22/30

' Dlnamlta Estudio 4 4 4 3 5 3 23/30

0 Mambo estudio 3 5 4 4 5 3 24/30

‘” Penblade Studio 3 3 4 3 5 2 20/30
Total 10/20 | 13/20 | 12/20 | M/20 | 14/20 | 9/20

ANALISIS SECTORIAL

Luego de realizar la matriz de doble entrada
de los referentes sectoriales, se puede identi-
ficar una oportunidad de mejoria en el criterio
de participacion en redes sociales digitales
con respecto a los 4 referentes trabajados, se
identifica ademas una baja interactividad en
esta industria debido a que es un sector muy
digital que puede ser interactivo por medio
de redes digitales, pero no lo es tanto desde
un punto fisico dirigido al merchandising.
Todos los referentes hacen un muy buen
manejo de identidad visual, ya que esta
industria es ampliamente creativa y visual.

Benchmarking 37.
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BENGHMARKING NO-GECTORIAL

RAPPI

Rappi. es una compania multinacional colom-
biana que actua como plataforma de inter-
mediacion entre varios tipos de usuarios. Fue
fundada en Colombia en 2015 por los Calefos,
Simoén Borrero, Sebastian Mejia y Felipe Villa-
marin y hoy estd presente en 9 paises de
América Latina (México, Costa Rica, Colom-
bia, Perd, Ecuador, Chile, Argentina, Uruguay y
Brasil) y mas de 250 ciudades. Tiene oficinas
en Bogota, Sao Paulo y la Ciudad de México.

Rappi ha sido definida como la SuperApp
Latinoamericana y una de las empresas con
un mayor crecimiento en la regién.

Rappi
G

‘Benchmarking

APPLE

Apple es una empresa multinacional de tec-
nologia con sede en Cupertino, California,
Estados Unidos. Fue fundada en 1976 por
Steve Jobs, Steve Wozniak y Ronald Wayne.
Apple es conocida por su linea de productos
electrénicos, asi como por su software, que
incluye el sistema operativo iOS, macOS y
otros productos y servicios relacionados.

Apple es una de las empresas de tecnologia
mas grandes y exitosas del mundo, conocida
por su innovacion en disefio y tecnologia, asi
como por su enfoque en la experiencia del
usuario. Sus productos y servicios han tenido
un gran impacto en la forma en que las perso-
nas utilizan la tecnologia en su vida diaria, y la
marca Apple se ha convertido en un simbolo
de calidad, innovacién y estatus en la indus-
tria de la tecnologia y mas alla.

A




TESLA

Tesla, Inc. es una empresa estadounidense de
automoviles eléctricos y energia renovable
con sede en Palo Alto, California. Fue fundada
en 2003 por Elon Musk, Martin Eberhard y
Marc Tarpenning, y se dedica a la fabricaciony
venta de vehiculos eléctricos, asi como a la
producciéon y almacenamiento de energia
renovable.

Elon Musk es el fundador y director ejecutivo
de Tesla, y es ampliamente conocido por su
papel en la direccién de la empresa. Tesla es
conocida por su enfoque innovador en la
fabricacion de vehiculos eléctricos.

Ademas de los vehiculos eléctricos, Tesla
también esta involucrada en la produccion y
almacenamiento de energia renovable. La
vision de Tesla es acelerar la transicion mun-
dial hacia la energia sostenible y la movilidad
eléctrica, y ha tenido un impacto significativo
en la industria automotriz y en la conciencia
publica sobre la energia renovable y la movili-
dad sostenible.

I,
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MATRIZ DE DOBLE ENTRADA - SECTORIAL

1 2 3 4 5 6 Total
Rappi 5 5 5 4 3 4 26/30
Apple 5 5 5 5 5 5 |30/30
Tesla 5 5 5 4 4 5 28/30
Total 15/15 | 15/15 | 15/15 | 13/15 | 12/15 | 14/15

40. Benchmarki

ANALISIS NO SECTORIAL

Luego de realizar la matriz de doble entrada
de los referentes no sectoriales, se puede
identificar que todos los referentes escogidos
cumplen satisfactoriamente todos los crite-
rios a trabajar con respecto a lainnovacidény a
un modelo exitoso corporativo para el escala-
miento global, ya que son empresas interna-
cionales con un alto recorrido en el mercado
que los vuelve altamente competitivos.
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CONCLUSIONES DE INVESTIGACION

Basandonos en el planteamiento del proble-
ma presentado y en la investigacién realizada,
podemos generar las siguientes conclusiones
que evidencian los resultados obtenidos a
partir del trabajo de investigacién y arrojan
respuestas a la problematica planteada:

. Las pequenas empresas de animacion
en Colombia enfrentan desafios significativos
en su gestion y posicionamiento en un merca-
do altamente competitivo, donde la dificultad
para destacarse y prosperar se presenta
como un obstaculo fundamental.

. Existe una necesidad de disenar estra-
tegias integrales que combinen elementos de
gestion financiera, desarrollo de productos y
comunicacioén visual adaptados a las particu-
laridades del sector de la animacion, con el fin
de impulsar el crecimiento y desarrollo de
estas empresas.

s La experiencia y éxito de Club Cam-
ping y otros estudios se posiciona como un
modelo de referencia que puede guiar a las
pequenhas empresas de animacidon emergen-
tes, proporcionandoles herramientas practi-
cas y conocimientos especializados en diseno
de comunicacion visual, gestion financiera y
desarrollo de productos.

. La realizacidn de entrevistas con direc-
tores de estudios de animacién a nivel nacio-
nal e internacional, asi como la observacién
directa de casos especificos y el analisis de
fuentes secundarias, son estrategias funda-
mentales para comprender a fondo el pano-
rama actual de la animaciéon y formular estra-
tegias efectivas por medio del estudio de
caso de Club Camping.

. Es crucial abordar de manera integral
la problematica de las pequefas empresas de
animacion en Colombia, considerando aspec-
tos como la gestidn financiera, la adaptabili-

dad al mercado y la construccién de una base
de clientes sdlida para lograr su consolidacién
y expansioén en un entorno en constante evo-
lucion.

En conclusién, las pequefas empresas de
animacién en Colombia enfrentan desafios
significativos que requieren de estrategias
especificas y adaptadas a su contexto para
lograr destacarse y prosperar en un mercado
altamente competitivo. La experiencia de
Club Camping y la implementacion de meto-
dologias integrales pueden ser clave para el
crecimiento y desarrollo exitoso de estas em-
presas en la industria de la animacion.
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REQUERIMIENTOS DE DISEND

Necesidad Requerimiento Tipo o/D Descripcidn
El Producto/Servicio debe . Fotografias.
ser atractivo y llamativo Lenguaje Estético Textos minimos.
para generar interés, el gra’ﬁco 2 2 Obligacio’n Figuras basicas.
usuario debe conocer las . 0nd) comunicativo Paleta cromatica llamativa.
dinamicas del mercado intuitivo
Disefar una interfaz de usuario
e e facil de navegar y comprender,
N Plataforma Estetico permitiendo el acceso sencillo a la
tener Accesibilidad R X 7 Deseo :
Virtual Dlglta| comunicativo pla'tafor.m.a desde @ferentes
dispositivos y regiones de
Latinoamérica.
Proporcionar a los freelancers la
Interfaz de capacidad de personalizar sus
Personalizacién de S Tecno perfiles, destacando sus
Perfiles Usuario Productivo Deseo habilidades, proyectos anteriores
Personalizable y logros de manera visualmente
atractiva.
Incluir tutoriales interactivos que
e Tutoriales o - guien .a los freelanc_ers para
Ao E o arh guias echo Obligacién pl'-?moclon.arse efectivamente,
e : Productivo utilizando ejemplos de casos de
Interactivos éxito y ofreciendo consejos
practicos.
Seccién dedicada a mostrar casos
4 de éxito, incluyendo videos,
Seccién de Casos de Galeria de Tecno Obli on imagenes y descripciones
Exito proyectos Productivo Igacion detalladas de los casos de éxito de
estudios de animacién de la
region.
oo e Diseno Tecno Publicidad en redes sociales,
canales de 5 A Deseo 2 g
e transmedia Productivo reels, marketing directo

42. Requerimientos de Diseno




Para abordar los requerimientos de disefo
relacionados con el tema del Escalamiento de
Estudios de Animacidén y Freelancers a través
de estudios de caso, se ha optado por la reali-
zacion de una sesion de brainstorming. Este
proceso implica la generacion de ideas sin
restricciones, lo que permite explorar una
amplia gama de posibilidades para abordar el
objetivo propuesto. El objetivo principal del
brainstorming fue generar un amplio abanico
de propuestas creativas y viables, que poste-
riormente seran evaluadas y refinadas para su
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PROPUESTA INICIAL DE PRODUCTO

implementacion.

Programa de Capacitacion en Habilidades
Empresariales.

Evento Anual de Networking para Profe-
sionales de la Animacioén.

Plataforma de Crowdsourcing para Pro-
yectos de Animacion.

Incubadora de Empresas para Estudios
Emergentes.

Comunidad Virtual para Compartir Recur-
sos y Experiencias.

Serie de Webinars sobre Estrategias de
Escalamiento.

Programa de Becas para Estudios de Ani-
macion.

Directorio Online de Talentos y Estudios
de Animacion.

Competencia Anual de Cortometrajes
Animados.

Programa de Subvenciones para Proyec-
tos Innovadores.

Herramienta de Gestion de Proyectos
Especializada.

Serie de Entrevistas con Lideres de la
Industria.

Plataforma de Crowdfunding para Pro-
yectos de Animacion.

Seminarios Regionales sobre Oportunida-
des en la Industria.

Programa de Residencias para Artistas en
Estudios de Renombre.

Aplicacion Moévil para Acceso a Recursos y
Consejos.

Propuesta Inicial de Producto 43.
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PROPUESTA INICIAL DE PRODUCTO

+  Curso Online de Marketing y Promocién
para Freelancers.

+ Programa de Intercambio Internacional
para Estudios de Animacion.

+ Concurso de Diseno de Personajes Anima-
dos.

+ Serie de Documentales sobre el Mundo de
la Animacion.

+ Campana de Concienciaciéon sobre la
Importancia de la Animacion.

+  Programa de Voluntariado para Apoyar a
Estudios Emergentes.

+ Plataforma de Comparticién de Proyectos
en Desarrollo.

+ Programa de Incentivos Fiscales para
Estudios de Animacion.

+ Evento de Exposicion de Portafolios para
Nuevos Talentos.

+ Serie de Tutoriales en Video sobre Técni-
cas de Animacion.

+ Programa de Alianzas Estratégicas con

Empresas Relacionadas. ‘

+ Capsulas de Aprendizaje Rapido sobre
Herramientas de Software.

+ Programa de Patrocinio para Proyectos
Innovadores.

+ Servicio de Consultoria para Optimizacién
de Procesos Creativos.

44. Requerimientos de Diseno
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PROPUESTA INICIAL DE PRODUCTO

Ecosistema de

Colaboracién

Crear una red de colaboracién entre freelan-
cers latinoamericanos, fomentando la crea-
cion de equipos multidisciplinarios para pro-
yectos mas ambiciosos.

Plataforma Web

Interactiva

\_2B_2 4

Desarrollar una plataforma web interactiva
que sirva como punto central para freelancers
latinoamericanos, brindando recursos educa-
tivos, oportunidades laborales y herramientas
para el crecimiento profesional.

Crear una guia editorial en formato digital,
centrada en casos de éxito de estudios de
animacion, que sirva como hoja de ruta para
freelancers interesados en seguir trayectorias
similares.

Programas de
Mentores

Establecer un programa de mentoria, donde
freelancers experimentados guien a los
recién llegados por medio de tips o consejos
dados por ellos mismos y su experiencia en la
industria.

Propuesta Inicial de Producto 45.
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Crear una guia editorial en formato digital y
fisico, titulada "Rutas al Exito", que destaque
casos de éxito especificos de freelancers y
estudios de animacion latinoamericanos, pro-
porcionando consejos y estrategias aplica-
bles.

. Pagina Web Interactiva y

Guias de Exito Impresas

Desarrollar una pagina web interactiva como
nucleo principal y crear guias impresas basa-
das en casos de éxito para una referencia tan-
gible y duradera.

46. Propuesta Inicial de Producto

Revista Digital
de Tendencias

Desarrollar una revista digital que destaque
las tendencias emergentes en la industria
creativa, brindando a los freelancers insights
sobre las demandas del mercado.

Kit de Inicio para
Freelancersy
Estudios

Disenar un kit de inicio que incluya recursos
esenciales, como contratos modelo, hojas de
calculo de seguimiento financiero y guias
detalladas, para ayudar a los freelancers y a
estudios emergentes a poner en marcha sus
proyectos.
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SI5TEMA INICIAL DE PRODUCTO

Programas de
Mentores

Recomendaciones parala
busqueda de trabajo i

Kit web de Inicio

en Casos Reales

Guia de Exito basada !

Tendencias
graficas '

para Freelancers

Usuario

. 1
\ ' Ecosistemade
’E Colaboracién !

1

Propuesta Inicial de Producto

47.
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DESCRIPCION REQUERIMIENTOS
DE DISENG

Para organizar los requerimientos de diseno en
las tres categorias mencionadas (Estético
Comunicativo, Funcional Operativos y Tecno
Productivos), podemos seguir esta estructura:

ESTETICO GOMUNICATIVO:

Desarrollo de Identidad Visual de Marca para
pagina web:

Se requiere crear una identidad visual distinti-
va y coherente que comunique la personali-
dad de AnimartHub a los usuarios con los que
interactuara la marca. Esto implica el diseno
de elementos visuales como logotipo, paleta
de colores, tipografia y elementos graficos
que unifiquen la experiencia de la marcay la
hagan memorable y reconocible.

Creacion de Contenido Visual Atractivo para
la Web:

El disefio de la pagina web debe incluir conte-
nido visual, atractivo y de alta calidad para
captar la atencion del usuario. Esto puede
implicar la produccion de imagenes, infogra-
fias y videos que refuercen la identidad de
AnimartHub y ayuden a comunicar su propé-
sito de forma eficaz.

Consistencia en Estilo y Temas Visuales:

Para mantener una apariencia profesional y
coherente, es necesario establecer un estilo
consistente para todos los elementos visuales
de la pagina web. Esto incluye un esquema de
colores armonioso, tipografias faciles de leer,

48. Descripcion Requerimientos De Diseio

y un disefio que refleje la estética del mundo
de la animacién y la creatividad.

Estrategia de lanzamiento para la pagina
web por redes sociales:

Para lanzar AnimartHub de manera efectiva y
captar la atencion del publico, es fundamen-
tal contar con una estrategia sélida para
redes sociales. La estrategia incluye elegir los
canales adecuados para llegar al publico
objetivo, crear contenido visual atractivo y
definir campanas tematicas con hashtags
para aumentar la visibilidad. El enfoque en la
interaccidon con la comunidad es clave,
respondiendo a comentarios, compartiendo
contenido relevante y colaborando con otros
profesionales de la animacion. Ademas, se
pueden realizar promociones y sorteos para
fomentar el compromiso y aumentar el alcan-
ce. Estas acciones contribuyen a establecer
una presencia sélida y a generar entusiasmo
por la nueva pagina web.
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FUNCIONAL OPERATIVOS:

Estructura de Contenidos Clara y Organiza-
da:

Una estructura de contenidos clara y organi-
zada es fundamental para una experiencia de
usuario 6ptima en AnimartHub. El sitio web
debe contar con una navegacion intuitiva,
con secciones claramente definidas como
"Inicio", "Ecosistema de Colaboracion",y
"Programas de Mentores", entre otras.

Los titulos y subtitulos informativos ayudan a
guiar a los usuarios, mientras que el uso de
elementos visuales, parrafos cortos y listas
con vinetas mejora la legibilidad. Ademas, la

Guia de Autopromocion para Usuarios:

Para ayudar a los freelancers y estudios emer-
gentes a ganar visibilidad, se puede incluir
una guia detallada que ofrezca estrategias y
consejos para promocionarse de manera
eficaz. Esta guia podria cubrir temas como el
uso de redes sociales para marketing, la crea-
cion de portafolios atractivos, el networking
en la industria, y la participacién en eventos
del sector.

Seccién de Casos de Exito:

Esta seccion presentara historias inspiradoras
de estudios de animacion y freelancers que
han alcanzado el éxito. Incluir ejemplos con-
cretos proporciona a los usuarios ejemplos
tangibles de estrategias que pueden seguiry
metas que pueden alcanzar. Ademas, la sec-
cion puede contener analisis de estos casos
para identificar los factores clave que contri-
buyeron al éxito.

consistencia en colores, tipografia y diseno
grafico refuerza la identidad visual de Ani-
martHub y hace que la experiencia sea agra-
dable y profesional.

Interactividad y Respuesta Rapida:

El diseno debe ser interactivo y responder
rapidamente a las acciones del usuario. Esto
implica implementar funciones como formu-
larios, botones y animaciones sutiles para
mejorar la experiencia de navegacion y man-
tener el interés del usuario.

Recursos y Herramientas para Nuevos Free-
lancers:

Esta parte del sitio web ofrecera una selec-
cion de recursos utiles para los freelancers
que recién comienzan su carrera en la anima-
cion. Puede incluir plantillas de contratos,
guias sobre la configuracion de un estudio en
casa, recomendaciones de software y herra-
mientas, y otros materiales que simplifiquen
el proceso de inicio para los usuarios.

Tendencias de Diseno en Animacion:

Los freelancers y estudios emergentes nece-
sitan estar al tanto de las ultimas tendencias
para mantenerse competitivos. Esta seccidn
proporcionara informaciéon sobre innovacio-
nes tecnoldgicas, estilos de animacién emer-
gentes, y practicas de disefno actuales. Al
ofrecer este tipo de contenido, AnimartHub
puede posicionarse como un recurso confia-
ble para informacién actualizada y relevante.

Descripcion Requerimientos De Diseno 49.
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DESCRIPCION SISTEMA DE PRODUCT

La solucidn propuesta para Animart Hub se
desarrollara en varias etapas interrelacionadas
para lograr una transformacion integral de la
marcay lograr su visibilizacién y posiciona-
miento en el mercado. A continuacién se des-
cribe el proceso detallado:

1. Crear el Logo e Identidad Visual

El primer paso en el proceso creativo es el
disefo del logotipo y la creacion de una iden-
tidad visual distintiva. El logo debe ser unicoy
representar la esencia de la marca. Para esto,
se eligen una paleta de colores y tipografias
coherentes con la personalidad del proyecto.
Ademas, se desarrollan otros elementos
visuales para unificar la experiencia de marca
y hacerla memorable. El logo y la identidad
visual estableceran la base para el resto de la
creacion del producto.

2. Crear Elementos Graficos para la Pagina
Web

Después de crear la identidad visual, se deben
desarrollar los elementos graficos que se
usaran en la pagina web. Esto incluye el
disefio de iconos para las secciones y funcio-
nalidades del sitio, asi como imagenes y ban-
ners que den vida a la pagina. El uso de ilus-
traciones y animaciones también es impor-
tante para hacer la experiencia mas atractiva
y dindmica. Estos elementos graficos deben
ser consistentes con la identidad visual esta-
blecida y contribuir a la experiencia global del
usuario.

3. Organizar la Informacion para Implemen-

tacion y Diagramacion

En este paso, la atencidon se centra en la

estructura de la pagina web y en cémo se pre-

50. Descripcion Sistema De Producto

senta la informacioén a los usuarios. Es esen-
cial dividir el contenido en secciones claras y
Iégicas, garantizando un flujo de navegacion
intuitivo. La diagramacion de los elementos
graficos y el texto debe ser precisa para facili-
tar la implementaciéon. Una buena organiza-
cion de la informacion es clave para ofrecer
una experiencia de usuario fluida y eficaz.

4. Disenar la Pagina Web con Diseno Interac-
tivo

Una vez que se han definido y organizado los
elementos graficos, es hora de disenar la
pagina web. El diseno debe ser atractivo y
compatible con la identidad visual estableci-
da, incorporando elementos interactivos
como botones y enlaces para mejorar la expe-
riencia del usuario. Ademas, es fundamental
asegurar la responsividad de la pagina para
que se adapte a diferentes dispositivos y
tamanos de pantalla. Este paso garantiza que
la pagina web no solo sea visualmente atracti-
va, sino también funcional y amigable para el
usuario.

5. Crear una Infografia para Promover Free-
lancers y Agencias Emergentes

Para impulsar a los freelancers y las agencias
emergentes, es util crear una infografia que
resalte informacion importante sobre Ia
pagina web. Esta infografia debe ser clara y
atractiva, mostrando datos y estadisticas
relevantes que demuestren los beneficios de
la pagina para el publico objetivo. La infogra-



fia puede incluir un llamado a la accién para
motivar a los freelancers y a las agencias a
involucrarse y utilizar la plataforma para
crecer en el mercado.

6. Generar una Estrategia de Redes Sociales
para Promocion

Una vez que la pagina web esté disenada, es
importante tener una estrategia para promo-
cionarla. Aqui se eligen las plataformas de
redes sociales mas adecuadas para el publico
objetivo y se crea un calendario de contenido
para mantener la visibilidad. La estrategia
también debe fomentar la interaccion con la
comunidad, respondiendo a preguntas y
comentarios para generar compromiso. Este
paso garantiza que la pagina web alcance a
una audiencia mas amplia y atraiga a nuevos
usuarios.

7. Evaluacion y Ajustes

Para asegurar el éxito a largo plazo, es nece-
sario recopilar comentarios y evaluar el rendi-
miento de la pagina web. Este paso implica
recopilar retroalimentacién de los usuarios y
stakeholders para identificar areas de mejora.
Luego, se realiza un analisis de rendimiento
para ajustar la estrategia segun sea necesario.
Con esta informacién, se pueden implemen-
tar mejoras y cambios que optimicen el pro-
ducto final y mantengan su relevancia para
los usuarios.

Del Lapiz para el Mundo
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FASE DE CREACION
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CREACION DE MARCA
-ANIMARTHUB-

LA HISTORIA

Inspirado por la necesidad de crear un ecosis-
tema inclusivo y accesible para freelancers y
estudios emergentes de la animacién, Ani-
martHub surgié como una respuesta a los
desafios y oportunidades de una industria en
constante evolucidon. Desde su origen, Ani-
martHub se ha dedicado a apoyar a las em-
presas emergentes en el campo de la anima-
cion, brindandoles orientacién y recursos
para que puedan posicionarse con éxito en un
mercado altamente competitivo.

54. Desarrollo del sistema - producto

JAnimArt
HUB

EL NOMBRE

"AnimartHub" refleja comunidad de jévenes
animadores y freelancers en la industria en
donde tienen un espacio para aprendery
crecer juntos.

El nombre "AnimartHub" combina dos
elementos clave: "Animart", que es una abre-
viatura de "animacion"y "arte", reflejando la
naturaleza creativa y artistica del contenido
que se espera encontrar en la plataforma, y
"Hub", que denota un centro de actividad o
intercambio, sugiriendo que la plataforma
sirve como un punto central de conexiény
colaboracion para profesionales y entusias-
tas de la animacion.
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ELEMENTOS GRAFICOS

El imagotipo fusiona elementos simbdlicos
con sutileza y significado. La representacion
de una mano, evocando la herramienta
primordial que los disenadores y animadores
utilizan para plasmar sus ideas en el mundo
real, se entrelaza con laimagen de una puerta.
Esta ultima, colocada en el centro de la mano,
simboliza un umbral hacia un espacio seguro
y acogedor. Aqui, profesionales y entusiastas
de la industria se congregan para colaborary
conectar, transformando este lugar en un
centro vital de intercambio creativo y comu-
nidad.

La eleccion de formas redondeadas en el
diseno no es meramente estética, sino que
también conlleva una carga de significado.
Estas formas suaves no solo anaden una sen-
sacion de amabilidad, sino que también
sugieren fluidez y armonia. Esta estética es un
reflejo de la filosofia de la marca, que busca
promover la accesibilidad y la calidez en todos
los aspectos de la plataforma.

+ A -

JAnimArt
HUB
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PROPORCION (VERTICAL) S PROPORCION (HORIZONTAL)

AREA DE RESPETO CONSTRUCCION GEOMETRICA
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YARIACIONES

VERTICAL HORIZONTAL

MWIM Wi

HUB

T"JUGHAI:IA La tipografia es un componente importante
del sistema de diseno y crea un estilo distinti-

vo. Cuando se aplica consistentemente a
través de todas las piezas de comunicacién y

Brother 1816 Printed de marketing, unifica la apariencia de todos

los materiales de AnimartHub y ayuda a su
ABCDEFEH”KLMNOPQRSTUVWXYZ publico a reconocer y familiarizarse con su
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz identidad de marca.
1234567890 !#$%&/)(=?[*]@

La tipografia que se describe a continuacion

es la fuente utilizada para el logotipo Animar-
BAVARD REGULAR ool

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ g ,
ABCDEFCHIJKLMNOPORSTUYWXYZ También es una de las variantes de fuente
1234567890 |#$%B/)(=?[*]@ para ser empleada en las piezas producidas

por la empresa.

Supreme Medium . . AT
Si se desea, se pueden usar versiones no itali-

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ cas para textos generales largos, en publica-
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz ciones como revistas, boletines, posts de

1234567890 ¢!"#$%&/)(=?i[*]@ redes sociales, informes y presentaciones; o
en casos muy especificos como la senaliza-
cion.

Desarrollo del sistema - producto 57.



Del Lapiz para el Mundo

Este rojo-rosado intenso
y vibrante simboliza
energia, pasion y creati-
vidad, cualidades funda-
mentales en el mundo de
la animacién.

RG6B: 225, 60, 91
HEX: #0054

COLORES

REB: 246, 201,0
HEY: #76(300

El amarillo brillante
representa optimismo,
felicidad y dinamismo.
En el contexto de la
animacion, este color
trae una sensacion de
alegria y creatividad.

Este azul oscuro aporta
un equilibrio de profesio-
nalismo, confianza y
seriedad. Sirve como un
ancla visual que estabili-
za la paleta de colores.

R6B: 27,19, 38
HEX: #211129

R6B: 27,19, 38
HEX: #FEEEE7

El crema suave ofrece un
toque de calidez y
accesibilidad, haciendo
que la plataforma sea
acogedora y facil de
navegar.

Los colores célidos como el naranja rojizo (#FF0054) evocan la
creatividad y la pasidn, mientras que el azul oscuro sugiere
confianzay estabilidad. Esta combinacién transmite dinamis-
mo y profesionalismo, mientras que el tono crema anade cali-
dez y sofisticacion. Juntos, estos colores reflejan la diversidad,
la innovacidén y la calidad de AnimartHub.

58. Desarrollo del sistema - producto
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APLICACIONES DE COLOR PERMITIDAS

Se permite la marca AnimartHub invertida
sobre su color de marca. Los fondos con los
colores de la marca son mas legibles con el
logo de la marca en blanco. La marca puede
aparecer siempre sobre un fondo solido y
sobre una fotografia siempre y cuando el
contraste cromatico permita la legibilidad de
la misma.

RESISTENCIA VISUAL

Resistencia visual es la capacidad que tiene
un elemento para mantener siempre la mejor
legibilidad a una distancia media. Por eso
deben considerarse unas proporciones
minimas de reduccion. Cada tamano minimo
esta dado por la visibilidad total de los
elementos, es decir que ninguno de ellos
pierda su virtud de elemento comunicado.

1. La marca AnimartHub no debe aparecer
mas pequena de 5 centimetros de ancho en
cualquier aplicaciéon de impresion.

2. En aplicaciones para pantalla debe ser
minimo de 100 pixeles de ancho (72 dpi de
resolucidn de pantalla)

AnimArt
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RECURSOS GRAFICOS

Para los recursos graficos de la marca y la pagina web, se desa-
rrollaron bocetos de diferentes poses de manos utilizando los
colores calidos de la marca. Las manos se escogieron como
recurso grafico principal porque representan el elementoy la
herramienta esencial de los disenadores y, especialmente, de
los animadores. Las manos son simbolo de creatividad, habili-
dad y trabajo artesanal, aspectos fundamentales en el mundo
de la animacion. Al emplear diferentes poses de manos, se
busca transmitir dinamismo, diversidad y el proceso artistico
involucrado en la creacién de animaciones, reforzando asi la

identidad y el propésito de AnimartHub.
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RECURSOS GRAFICOS
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La marca

@ 2024-1

LA MARCA

El nombre "AnimartHub” combina dos elementos clave: "Animart’, que es una abreviatura de
"animacion" y "arte, reflejando la naturaleza creativa y artistica del contenido que se espera
encontrar en la plataforma, y "Hub, que denota un centro de actividad o intercambio,
sugiriendo que la plataforma sirve como un punto central de conexion y colaboracion para
profesionales y entusiastas de la animacion.

ELEMENTOS GRAFICOS

Elimagotipo fusiona elementos simbélicos con sutileza y significado. La representacion de una
mano, evocando la herramienta primordial que los disefiadores y animadores utilizan para
plasmar sus ideas en el mundo real, se entrelaza con la imagen de una puerta. Esta dltima,
colocada en el centro de la mano, simboliza un umbral hacia un espacio seguro y acogedor.
Aqui, profesionales y entusiastas de la industria se congregan para colaborar y conectar,
transformando este lugar en un centro vital de intercambio creativo y comunidad.

La eleccién de formas redondeadas en el disefio no es meramente estética, sino que también
conlleva una carga de significado. Estas formas suaves no solo afiaden una sensacion de
a.mab\'lidad, sino que también sugieren fluidez y armonia. Esta estética es un reflejo de la
filosofia de la marca, que busca promover la accesibilidad y la calidez en todos los aspectos de
la plataforma.

Manual de identidad corporativo

@ 2024 -1
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LA MARCA

Manual de identidad corporativo
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La historia
Inspirado por la necesidad de "AnimartHub" refleja
crear un ecosistema inclusivo y comunidad de jovenes
accesible para freelancers y animadores y freelancers en la
estudios emergentes de la industria en donde tienen un
animacion, AnimartHub surgié espacio para aprender y crecer
como una respuesta a los juntos.
desafios y oportunidades de una
industria en constante evolucién.
Desde su origen, AnimartHub se
ha dedicado a apoyar a las
empresas emergentes en el
campo de la animacién,
brindéndoles orientacion y
recursos para que puedan
posicionarse con éxito en un m
mercado altamente competitivo. H u B
e a2 Manual de dentidad corporativo

Construccion geométrica

CONSTRUCCION GEOMETRICA

Proporcidn (Vertical)

e 2024 -1

8X

Aplicaciones de color permitidas

Manual de identidad corporativo

Ellogo de la marca se construye en su mayoria a partir
de una reticula, formas geometricas y curvas
circunscritas en circulos perfectos.

@ s Manual de identidad corporativo
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APLICACIONES DE COLOR PERMITIDAS

e 2024 -1

Las combinaciones de colores y tinta de
uso de la marca puede ser ajustada
dependiendo del espacio de color de los
medios de comunicacién.

Los siguientes ejemplos demuestran
como se deben utilizar las variaciones de
color del logotipo

1. Uso de color basico de la marca. Esta
aplicacion siempre se usara para imprimir
en policromia, es decir tintas process.

2. Uso de color para imprimir en escalas
de grises.

3. Aplicacion blanco y negro.
4, Aplicacién para una sola tinta plana,

solo en los colores corporativos. Se usara
en piezas de marketing, regalos, etc

2
HUB HUB

Pnimirt}

HUB

Panimi] Panimirt}
HUB HUB

Manual de identidad corporativo
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DESARROLLO PAGINA WEB

BOCETACION
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Se generd un esquema de la pagina principal de la pagina web
a modo de boceto para visualizar y organizar los distintos
elementos. Este esquema permitié planificar de manera
eficiente el disefo grafico, la estructuray la disposicion de la
informacion. Gracias a esta planificacién previa, se pudo iniciar
el desarrollo grafico con una visién clara, asegurando que cada
seccion de la pagina web cumpliera con sus objetivos y ofre-
ciera una experiencia de usuario coherente y atractiva.
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ORGANIZACION DEL CONTENIDO
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vidad, cualidades funda-
mentales en el mundo de
la animacion.

RGB: 225, 60, 91
HEX: #0054

El amarillo brillante
representa optimismo,
felicidad y dinamismo.
En el contexto de la
animacion, este color
trae una sensacion de
alegria y creatividad.

seriedad. Sirve como un
ancla visual que estabili-
za la paleta de colores.

R6B: 27,19, 38
HEX: #211129

El crema suave ofrece un
toque de calidezy
accesibilidad, haciendo
que la plataforma sea
acogedoray facil de
navegar.

Se utilizaron los colores corporativos de AnimartHub para disefiar la pagina web, asegu-

rando que se vea divertida, animada y colorida. Estos colores refuerzan la personalidad y
los valores de la marca, creando una experiencia visual coherente y atractiva que resuena
con la energia y creatividad del mundo de la animacidn.
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DISENO DE PAGINA WEB
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Inicio ¢Quienes somos?

Tendencias Casos de éxito Recursos

¢ QLUIENES SOMOG:

l

Inicio ¢Quienes somos?

ANIMART HUB ES:

UNA PLATAFORMA CREADA PARA UNIR
Y EMPODERAR A LA COMUNIDAD DE
ANIMACION EN LATINOAMERICA

Aqui, freelancers y estudios er tes pueden conectarse, colaborar y encontrar
oportunidades para hacer crecer sus carreras. Nuestro objetivo es fomentar un ecosistema
de colaboracién donde los talentos creativos puedan compartir ideas, recursos y

experiencias para impulsar el desarrollo profesional y el éxito en la industria de la animacién

Tendencias Casos de éxito Recursos

TENDENCIAS : '
ANIMACID
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IHAL CLICK AOU, ENTRA EN EL DRIVEY
DESCARGA TODOS LOS RECURSOS GRATIG!

IDESCARGALO AQUI!

Miunidad > AnimartHub Recursos ~ & = ®

[ Tipo ~ J( Personas ~ J( Modificado ~ J

Nombre Propietario Ultima modifi... v Tamafio de a
8 cCronograma 39 yo 4 may 2024 —
3 PASOS PARA CREAR UNA ANIMACION CON E... 39 yo 4 may 2024 —
I8 Plantilla Contrato Freelance 39 yo 4 may 2024 -
8 Plantilla Presupuesto 39 yo 4 may 2024 -

En la seccidn de recursos de la pagina web, encontraras un enlace que te redireccionara a una
carpeta en Google Drive. Esta carpeta contiene una variedad de recursos gratuitos, cuidado-
samente seleccionados para ayudarte en tu camino como animador. Desde plantillas de
cronogramas y contratos freelance, hasta plantillas de presupuestos, disefiados para apoyar
el crecimiento profesional y facilitar el trabajo creativo.
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INTERACTIVO

*Recomendado para visualizar
en computador o laptop

ECANEAME
1NVINYJSS

LINK WEB

https://xd.adobe.com/view/8eee9289-c747-4ca7-8b45-5158374c4a5a-dbbd/

Se generd un cédigo QR que redirecciona al prototipo de la
pagina web de AnimartHub, facilitando el acceso inmediato;
sin embargo, esta disenado para ser visualizado en computador
y laptop para mejor visibilidad y tener acceso a los recursos
gratuitos descargables. Ademas, se produjeron elementos
fisicos impresos del cédigo QR, tarjetas y stickers, con el
propdsito de activar la marca y aumentar su visibilidad. Estos
materiales promocionales se distribuiran en eventos y lugares
estratégicos para atraer a la audiencia y fomentar la interaccion

con la plataforma.
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ESTRATEGIA DE REDES SOCIALES

Para dar visibilidad a la pagina web de Ani-
martHub, se implementara una estrategia de
redes sociales sdlida y bien estructurada.
Esta estrategia se centrara en la creacion de
contenido semanal que sera publicado en
nuestras plataformas de redes sociales. El
contenido incluird recomendaciones valiosas
y practicas para freelancers y estudios emer-
gentes en la industria de la animacién, pro-
porcionando consejos sobre cobmo mejorar
sus habilidades, gestionar proyectos y
aumentar su presencia en el mercado.

Ademas de estas recomendaciones, el con-
tenido también destacara las caracteristicas
y beneficios de la pagina web de Animar-
tHub. Publicaremos guias detalladas sobre
como utilizar los recursos disponibles en
nuestra plataforma, como tutoriales, planti-
llas y herramientas especificas para anima-

dores. Este enfoque educativo no solo atrae-
ra a nuevos usuarios, sino que también
incentivara a los visitantes actuales a interac-
tuar mas con nuestra web y aprovechar al
maximo los recursos ofrecidos.

El objetivo principal de esta estrategia de
redes sociales es construir una comunidad
activa y comprometida. Invitaremos a los
usuarios a participar en discusiones, compar-
tir sus experiencias y colaborar entre si a
través de nuestra plataforma. Mediante la
publicacidon de contenido relevante y de alta
calidad, aspiramos a crear un espacio en
linea donde los profesionales de la animacion
puedan conectarse, aprender y crecer juntos.
Esta comunidad no solo fortalecera la pre-
sencia de AnimartHub en el mercado, sino
que también proporcionara un entorno de
apoyo y colaboracién para todos sus miem-
bros.

Instagram

W Animarthuo_
L4

EN UN SOLO LUGAR

o Q

99 likes
jermanos #awesome
layla great work !
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VALIDACION - PRUEBA DE USUARID

~ VALIDACIONT |

\ Edgar Mufioz

o

CUT OUT FEST

EL VENTILADOR
(RRRENTINA)

USUAHIUS' Juliana Millan - Productora y Directora de Estudio de animacion.
* Eleonora Villa - Freelancer y animadora en Estudio de animacion.

PRODUCTO: Pagina/Biog web

OHJHWU: Evaluar la usabilidad, identificar obstaculos y recopilar
retroalimentacion sobre el diseno y el contenido. También se
busca validar la eficacia de la navegacion y evaluar la experiencia
general del usuario para optimizar su satisfaccion y el
rendimiento de la pagina.

MET“["]: Reunion Virtual a traves de Google meet.

76. Validacion - Prueba de Usuario
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VALIDACION - PRUEBA DE USUARID

VALIDACION 2

USUARIDS:

Walter Zambrano - 32 anos - Disenador de
software, entusiasta en animacion.

Felipe Gomez - 31 afos - Desarrollador de
software y UX/UL.

José Flérez - 30 afos - Disenador grafico -
Freelancer Activo en animacion.

PRODUCTO:

Pagina/Blog web

OBJETIVO:

Evaluar la usabilidad, identificar obstaculos y
recopilar retroalimentacion sobre el diseno y
el contenido. También se busca validar la
eficacia de la navegacion y evaluar la
experiencia general del usuario para
optimizar su satisfaccién y el rendimiento de
la pagina.

METODD:

Focus group.

Validacion - Prueba de Usuario 77.
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VALIDACION - PRUEBA DE USUARID

78. Validacion - Prueba de Usuario

VALIDACION 3

USUARIDS:

Ronald Buitrago - 39 anos - Disenador
grafico - Freelancer ocasional en animacion.

PRODUCTO:

Pagina/Blog web

OBJETIVO:

Evaluar la usabilidad, identificar obstaculos y
recopilar retroalimentacion sobre el diseno y
el contenido. También se busca validar la
eficacia de la navegacion y evaluar la
experiencia general del usuario para
optimizar su satisfaccién y el rendimiento de
la pagina.

MET0DO:

Prueba de usuario presencial.
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OBSERVACIONES DE VALIDACION

ASPECTOS POSITIVOS

Diseno de las manos y colores atractivos.

Variedad y calidad de los recursos ofreci-
dos.

Fluidez de la pagina y facilidad de nave-
gacion.

Recursos gratuitos.

Buena informacion para inscripciéon en
eventos y festivales para networking.

Interaccién en redes sociales para fomen-
tar la comunidad.

Se mostraron interesados en navegar por
el prototipo web y ver todas sus funciona-
lidades e interacciones con botones,
graficos interactivos e imagenes.

Apreciaron la variedad de contenido
educativo que ofrece la pagina web
enfocado en animadores freelance y
estudios emergentes.

ASPECTOS DE MEJORA

Sintetizar informacién para mayor clari-
dad.

Integrar un foro de discusidn para
networking.

Asegurar la accesibilidad con botones de
accion intuitivos.

Se presentan algunos errores de la pagina
(Bugs) debido a la pesadez del archivo o
problemas en el rendimiento dependien-
do del dispositivo en el que se visualice el
prototipo.

La pagina web no esta adaptada a dispo-
sitivos moviles en el momento, por lo que
en una futura actualizacion se generaran
estos cambios y mejoras.

Observaciones de validacion 79.
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CONCLUSIONES

El proyecto “Del lapiz para el mundo”, enfoca-
do en ayudar a freelancers y estudios emer-
gentes para su escalamiento y la creacién de
AnimartHub, ha logrado cumplir satisfacto-
riamente sus objetivos generales y especifi-
cos, proporcionando una plataforma comple-
ta para visibilizar la propuesta de valor de
estudios emergentes y freelancers en la
industria de la animacién.

En cuanto al cumplimiento de los objetivos, se
ha identificado el posicionamiento actual de
estudios de animacidn y freelancers a través
de un analisis de mercado detallado, desta-
cando sus fortalezas y areas de oportunidad.
La comparacion con el estudio Club Camping
y otros estudios en la industria permitié iden-
tificar estrategias exitosas a nivel global y
nacional, sirviendo como una guia para el
desarrollo y escalamiento de estudios emer-
gentes y freelancers de animacion. Ademas,
se han analizado profundamente las necesi-
dades de los estudios emergentes, lo cual ha
sido fundamental para disenar herramientasy
recursos que respondan efectivamente a sus
demandas. La creacion de la pagina web Ani-
martHub como una herramienta de visibiliza-
cion ha sido exitosa, incorporando una estra-
tegia de disefio de comunicacién visual que
facilita el posicionamiento de estos estudios
en el mercado.

Las observaciones de validaciéon resaltan
varios aspectos positivos del proyecto. Los
usuarios valoraron positivamente el atractivo
diseno de las manos y los colores utilizados,
asi como la variedad y calidad de los recursos
ofrecidos. La fluidez de la pagina y la facilidad
de navegacion fueron destacadas como
puntos fuertes. La disponibilidad de recursos
gratuitos fue vista como un valor anadido

80. Conclusiones

importante, y la informacién para la inscrip-
cion en eventos y festivales, junto con la inte-
raccidon en redes sociales, fomentd un sentido
de comunidad entre los usuarios. Ademas, el
interés en explorar el prototipo web y sus fun-
cionalidades sugiere un diseno intuitivo y
atractivo, y la variedad de contenido educati-
vo enfocado en animadores freelance y estu-
dios emergentes fue valorada positivamente.

Sin embargo, también se identificaron areas
de mejora. Los usuarios sugirieron la necesi-
dad de sintetizar la informacién para mejorar
la claridad y la integracién de un foro de
discusion para facilitar el networking. Se
sefnalé la importancia de mejorar la accesibili-
dad con botones de accién mas intuitivos.
Ademas, se detectaron algunos errores técni-
cos y problemas de rendimiento en ciertos
dispositivos, lo que requiere optimizacion
futura. La falta de adaptacion a dispositivos
moviles fue una observacidon clave, indicando
la necesidad de una actualizacién para mejo-
rar la experiencia en estos dispositivos.

En resumen, AnimartHub ha alcanzado sus
objetivos de visibilizacién y posicionamiento
para estudios emergentes y freelancers de
animacion. La retroalimentacién obtenida
durante las pruebas de usuario ha sido inva-
luable, proporcionando una guia clara para
futuras mejoras y actualizaciones, aseguran-
do asi la relevancia y efectividad continuada
de la plataforma.
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ANEX0S

ENCUESTAS USUARIC

Género

31 respuestas

@ Masculino
@ Femenino
Prefiero no decirlo

Edad

31 respuestas

@ Menos de 18 afios
@ 18-24 afos
25-34 afnos
@ 35-44 afos
@ 45-54 afos
@ 55 afios 0 mas

En donde resides actualmente

31 respuestas

@ Colombia

@ Argentina
Chile

@ Peru

@ Paraguay

@ Brazil

@ Venezuela

@ EEUU

12V
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Ubicacion:

31 respuestas

@ Urbana
@ Suburbana
Rural

¢Cuantos afos de experiencia tienes en la industria de animacién?

31 respuestas

@ Menos de 1 afio
@® 1-3 afos
4-6 afnos
@ 7-10 afios
@ Mas de 10 afios

Experiencia laboral en animacion del 1 al 5, siendo 1 la opcidn méas baja y 5 la mas
alta

30 respuestas

Anexos 85.
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¢Haces parte activa de la industria de animacién?

31 respuestas

Soy Directivo en un estudio —3(9,7 %)

Hago parte del equipo de un

15 (48,4 9
estudio (#8,4:%)

Soy Freelancer!| 13 (41,9 %)

No hago parte activa —2 (6,5 %)

¢Has trabajado como freelancer en proyectos de animacién?

31 respuestas

i

¢ Tienes o estds considerando establecer tu propio estudio de animacion?

30 respuestas

@ Ssi
® No

Tal vez en el futuro

86. Anexos
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ANEX0S

¢Cuales son los mayores desafios que enfrentas o anticipas al tener un estudio de
animacion? (Selecciona hasta 3 opciones)

30 respuestas

Financiamiento y presupuesto 22 (73,3 %)
Adquisicion de clientes 19 (63,3 %)
Competencia en el mercado —7 (23,3 %)
Retencién y motivacion del equ... 16 (53,3 %)
Adopcién de tecnologias emer... 9 (30 %)
Gestion de equipo 11 (36,7 %)
Temas legales de empresa 12 (40 %)

15

¢Como afecté la pandemia de COVID-19 a tu trabajo como freelancer o el desarrollo I_D Copiar
de tu estudio de animacién?

31 respuestas

@ Aumentd la demanda de proyectos

@ Disminuy6 la demanda de proyectos
No tuvo un impacto significativo

@ Cambid la forma en que trabajo, pero en
general ha sido positivo

@ Cambid la forma en que trabajo, y en
general ha sido negativo

ales crees que son los mayores desafios que enfrenta la industria de animacién ID Copiar
en Latinoamérica? (Selecciona hasta 3 opciones)

31 respuestas

Falta de apoyo gubernamental 19 (61,3 %)
Escasez de talento especializado 9 (29 %)
Dificultad para acceder a finan... 13 (41,9 %)
Competencia internacional 15 (48,4 %)
Falta de visibilidad en el mercado 13 (41,9 %)
Conseguir trabajo en blanco -1(3,2 %)

La inteligencia artificial 1(3.2%)

Anexos 87.



Del Lapiz para el Mundo

¢Coémo te das a conocer en la industria de animacié

31 respuestas

Redes sociales y portfolios en
linea

cipacion en eventos y ferias

Colaboraciones con otros
profesionales

Publicidad pagada

Recomendaciones de clientes
anteriores

Recomendaciones de amigos y
companeros

ANEX0S

? (Selecciona hasta 3 opciones)

22 (71 %)
9 (29 %)
7 (22,6 %)
5 (16,1 %)
21 (67,7 %)

16 (51,6 %)

Copiar

¢Qué estrategias consideras mas efectivas para hacer crecer tu estudio de
animacidn o carrera como freelancer? (Selecciona hasta 3 opciones)

31 respuestas

Ampliacién de servicios ofrecidos
Colaboraci6n con estudios de ...

Participacion en proyectos de g...

5 (16,1 %)
12 (38,7 %)
22 (71 %)

Desarrollo de relaciones a larg...
Inversién en marketing y publi

Recomendaciones Voz a voz

16 (51,6 %)
9 (29 %)
10 (32,3 %)

Posicionamiento en redes soci...
Participacion y presencia en fe...

Talleres , colectivos con person

14 (45,2 %)
1(32%)
1(3,2%)

¢Estarias interesado en conocer estrategias y experiencias de crecimiento exitosas a
través de estudios de casos de agencias de animacién bien posicionadas en el

mercado?

31 respuestas

88. Anexos

@ Si, me interesa aprender de
experiencias exitosas

@ No, no estoy interesado en estudios de
caso
Tal vez, depende del contenido y la
relevancia

|_D Copiar
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ANEX0S

ENTREVISTAS

¢(Podrias contarme un poco sobre la historiay
la misién de tu estudio de animacion?

¢Cuales son los principales tipos de proyectos
en los que se especializa tu estudio?

¢{Qué aspecto o caracteristica Unica crees que
distingue a tu estudio de animacion de otros
en laregion?

(Qué meétodos o estrategias utilizan para
comunicarse y darse a conocer tanto a nivel
local como internacional?

¢Coémo han logrado crecer en el mercado de
la animacion en Latinoamérica a lo largo del
tiempo?

¢{Qué desafios han enfrentado al expandirse y
coémo los han superado?

¢(Qué estrategias han encontrado mas efecti-
vas para reclutar y gestionar talento en el
ambito de la animacién?

¢Coémo mantienen la creatividad y la innova-
cion en su estudio?

(Qué consideras que ha sido clave para el
éxito de tu estudio en la industria de la anima-
cion?

{Qué consejos darias a aquellos que estan

comenzando en la industria de la animacion
en Latinoamérica?

Anexos 89.
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ANEX0S

ENTREVISTAS
JUAN MANUEL DUQUE

(Director de Mambo estudios en Cali - Colombia)

Juan M. Duque

90. Anexos
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ANEX0S

ENTREVISTAS
JULIAN SANCHEL

(Director de Dinamita estudios en Cali - Colombia)

16:48 | Entrevista Julian Sanchez (Dinamita) 3 m ] E3 @ @

Anexos 9l.
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ANEX0S

ENTREVISTAS
JOSE GARVALLO

(Profesor y productor de Penblade Studio en Chile)

i‘ José Carvallo (RatZu)

@
13:58 | Entrevista Jose Carvallo & (] IE @ ﬂ @ 2 E :ﬁ; l?é
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ANEX0S

ENTREVISTAS
MARTIN LARA

(Profesor de animacidn y colorimetria, director de animacién
de Six Studio en Argentina)

y ar Mufioz %
Martin Lara

2

O 2B & &

10:51 | Entrevista Martin Lara (Six studio)
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