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“Don’t sleep to rest, sleep to dream, because dreams are meant to be
fulfilled.”
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RESUMEN

El objetivo de esta propuesta es crear un Diseflo estratégico de Branding de la Marca-
Cartoon «Monstrofik ZES» alrededor de la propuesta de la serie animada a un canal
publico, con el fin de extraer los pasos pertinentes para que otros proyectos de series
infantiles producidos desde ESPOL puedan seguirlos. La construccion de Marca, nos
sirve como lineamiento en la presentacion de la propuesta para determinar los rasgos
de identidad y esencia de la marca, potenciando los valores de sustentabilidad social
en la igualdad, solidaridad e inclusion. Por lo tanto, la informacion pertinente de esta
exploracion expondra el alcance de la investigacion sobre casos de éxito a nivel
internacional y local previo a la adaptacion de la marca en la concepcion de la

propuesta audiovisual y grafica de Monstrofik ZES.
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INTRODUCCION

La Asociacion Americana de Marketing (AMA) define la marca como “un nombre,
un término, un signo, un simbolo o disefo, o una combinacién de alguno de ellos que
pretende identificar bienes y servicios de un vendedor o grupo de vendedores y
diferenciarlos de su competencia” (Drew, 2013), pero actualmente este concepto no
representa lo que es una marca, Roy H. Williams lo define como “la suma total de
todas las cosas que una compafiia dice sobre si mismo — aquello que salta a la mente

de sus consumidores cuando escuchan su nombre”. (Drew, 2013)

La forma en la que se comunica un mensaje es importante, aquello que se dice acerca
de un producto o servicio debe quedarse grabado en la mente del consumidor y que
este a su vez pueda compartir su experiencia con el resto de consumidores, lo cual se
puede ver reflejado en las herramientas de comunicacion tecnoldgica que actualmente
son las redes sociales, que tras su rapido crecimiento han cobrado gran importancia, y
son muchas las empresas y figuras publicas que empiezan a tener una voz en estos
medios que los represente para tener un mayor alcance y de esta forma no quedarse
atras de las nuevas vanguardias. “Las redes sociales estan creciendo tres veces mas
rapido que el uso del internet como un todo, y a dia de hoy constituyen un 10% de

toda la actividad online.” (Sheehan & Jarrin Rodriguez, 2012)
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Las estrategias de marketing que funcionaron afios atrds no son tan efectivas hoy en
dia, lo cual lleva a tener que realizar una pregunta necesaria ;cémo saber cuales
estrategias del branding funcionan en el presente? “Para situarse de forma segura en
la mente de los consumidores, se debe construir relaciones, y hacer esto hablandole a

las necesidades de su audiencia. Esto es branding”. (Drew, 2013)

Al hablar de una Marca Cartoon ésta tiende a ubicarse en la categoria de logotipo
verbal la cual a su vez puede variar entre las subcategorias de logotipo tipografico
retocado a logotipo con accesorio estable (términos acunados por Raul Belluccia),
este ultimo es observado en el caso de Adventure Time transmitido por Cartoon

Network.

Figura 2-1: Logo de la serie aniada Adventura Time
Fuente: (wikipedia.org, 2015)

Actualmente las series animadas son mas que sOlo Cartoons, esta técnica de
animacion 2D esta presente en peliculas y cortometrajes desde hace mas de 50 afios,
popularizado por el visionario Walt Disney. Dicha técnica se ha expandido a videos

musicales, spots publicitarios y videojuegos. Esto conlleva también a hablar de un
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publico especifico, aunque generalmente cada programa establece un target hacia el
cual dirigir su producto este tiende a ampliarse una vez que esté siendo transmitido al
aire, lo cual se puede ver claramente reflejado en el merchandising generado para
cada producto, siendo esto algo que debe considerarse dentro de las estrategias del

branding.

En la television local uno de los ptblicos menos tomado en cuenta es el infantil, y los
programas que cumplen su cuota dirigida para ellos son en su mayoria extranjeros

(Ortiz, Macas, Gonzalez, Coronel-Salas & Palaadines, 2013).

La aplicacion de la Ley de Comunicacién actual es un punto favorable para el
desarrollo de nuevo contenido nacional que pueda suplir el espacio que actualmente
es ocupado por programas de otros paises, pero para esto es necesario poder crear
contenidos de buena calidad y que puedan llegar al publico espectador, y para esto se
considera de vital importancia la forma en que dicho producto debe ser vendido a las

cadenas de television.

Es a partir de esta necesidad que esta tesis creard una guia de procesos a seguir
entorno a una Marca-Cartoon para lograr la venta de una serie animada sea ésta 2D,
3D o stop motion, creando un precedente aplicable a pre-preproducciones de
animacion sustentados anteriormente en la EDCOM, para que también puedan ser

vendidos y producidos dentro de ESPOL. Esperando incluso que eventualmente los
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mismos mentalizadores y graduados de dichos proyectos puedan retornar como parte

del equipo creativo.
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CAPITULO 1

1. GENERALIDADES

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En Ecuador existen 4°333.264 nifios y nifias entre 0 y 12 afios, de los cuales en
el rango de 5 a 12 afios cuentan con mdas de 26 horas semanales disponibles, y
dentro de las actividades de tiempo libre estan el leer, escuchar musica, ver
television y descansar, de acuerdo a las proyecciones poblacionales del Instituto
Nacional Ecuatoriano de Censos. (INSTITUO NACIONAL DE

ESTADISTICAS Y CENSOS, 2013)

El entorno global que rodea la creacion de una marca-cartoon en Ecuador y el
proceso que conlleva vender un producto cartoon a una estacion publica televisiva se
ve afectado directamente por los productos que se encuentran actualmente en el
mercado y los organismos y politicas que se ven involucrados como el Instituto
Ecuatoriano de Propiedad Intelectual (IEPI) y la actual Ley de Comunicaciéon. Se
requiere entonces referirse a esta problemadtica para poder establecer las necesidades

de las cuales parte esta tesis.
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1.2 ECUADOR TV

La televisora publica Ecuador TV, tiene el mayor nimero de programas cartoon
en su parrilla de programacion, en lo que respecta a television nacional, y son
quienes estan haciendo este tipo de programas, ademas desde el afio 2011
cuentan con la propuesta de gestion audiovisual ‘Proyecto 7°, antes llamada
SPITTV, que permite tanto a los productores experimentados como a los
productores noveles presentar sus proyectos para que de ser aceptados puedan
transmitirse en su sefial abierta. (“La televisora publica Ecuador TV abre

convocatoria para la presentacion de proyectos audiovisuales | ANDES,” n.d.)

En el afio 2013 el capital otorgado en esta convocatoria era de $50.000, la cual en el
afio 2014 se vio reducida a $36.000 dolares, y las tematicas infantiles no estaban entre

los temas favorables de programas. (Ver anexos).

En su ultima convocatoria se recibieron 153 proyectos de diferentes ciudades y
provincias, de los cuales el “48% fueron producciones iniciales (sin piloto y en
fase de desarrollo de un guion audiovisual), 22% de tematica libre, 14% de
coproducciones, 7% de infantiles y el resto de producciones para jovenes”.
(“Television Publica de Ecuador incentiva produccion independiente a través

de su ‘Proyecto 7° | ANDES,” n.d.)
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1.3 POSICIONAMIENTO DE MARCA DE SERIES

EXTRANJERAS

Los programas extranjeros ocupan un mayor espacio en la parrilla de los canales de
television nacional, lo cual se puede ver claramente en su programacion diaria, siendo
Ecuador TV la unica televisora nacional que ademas de los enlatados extranjeros

posee también cartoons cien por ciento ecuatorianos.

Sin embargo, uno de los mayores problemas que presenta a su vez se pudo evidenciar
en el Focus group realizado a nifios de 5to afio de educacion bésica en el Proyecto de
Tesis «Preproduccion de la serie de animacion Cuenta-cuentos con contenido
sociocultural de la Provincia del Guayas», donde la tinica marca de este canal que
podian identificar era la de VeoVeo, algo que para los realizadores independientes

resulta desfavorable para darse a conocer y mantenerse en el medio.

Esto disminuye las posibilidades de producir mds de una temporada de sus
respectivas series, Esto se pudo comprobar en la entrevista realizada a una de las
productoras de la franja infantil (Ver entrevista), quién confirm6é que solo 4
programas han logrado tener mas de una temporada, “Hagamos Ruido” tres
temporadas, “Babau te puedo preguntar”, Si Bebé” y “Pequeclips” dos temporadas

cada una.
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1.4 REGISTRO DE MARCA Y DERECHOS DE AUTOR

El Instituto Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual (IEPI) es el ente estatal que
regula y controla la aplicacién de las leyes de la propiedad intelectual, es decir, las
creaciones (...). Es el Organismo Administrativo Competente para propiciar,
promover, fomentar, prevenir, proteger y defender a nombre del Estado Ecuatoriano,
los derechos de propiedad intelectual reconocidos en la Ley y en los tratados y
convenios internacionales, sin perjuicio de las acciones civiles y penales que sobre
esta materia deberan conocerse por la Funcion Judicial. (El Instituto Ecuatoriano de

la Propiedad Intelectual, n.d.)

Al momento de crear una obra audiovisual es necesario proteger los derechos de autor
bajo las leyes de propiedad intelectual, asi como también hacer el respectivo registro
de marca. Cada mes se registran en el IEPI un aproximado de 1500 marcas, pero hoy
por hoy las televisoras ofrecen acuerdos a los diferentes productores sobre los
derechos de reproduccion y promocion de sus programas por un periodo no menor a 4
afios, siendo muchas veces no favorable para el autor de la obra por cuanto no puede
influir el horario en que su producto serd transmitido o la promocion que lo daréd a

conocer (Ver Entrevistas).
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1.5 JUSTIFICACION

La Ley Organica de Comunicacidn, en el articulo 97, sobre el espacio para la

produccion audiovisual nacional establece que:

“Los medios de comunicacion audiovisual, cuya sefial es de origen nacional,
destinaran de manera progresiva, al menos el 60% de su programacion diaria en el
horario apto para todo publico, a la difusiéon de contenidos de produccion nacional.
Este contenido de origen nacional deberd incluir al menos un 10% de produccion
nacional independiente, calculado en funcién de la programacion total diaria del

medio.” (SUPERCOM, 2014)

En el articulo 65, de la clasificacion de audiencias y franjas horarias, en
cuanto a la “programacion de los medios de comunicaciéon de radio y
television, incluidos los canales locales de los sistemas de audio y video por
suscripcion, como para la publicidad comercial y los mensajes del Estado” la
ley establece que la franja horaria familiar, comprende desde las 06h00 a las
18h00, incluye a todos los miembros de la familia, y solo se podra difundir
programacion de clasificacion “A”: Apta para todo publico. (CORDICOM,

2013)

La generacion de espacios destinados a la programacion nacional da una gran

apertura para que nuevos proyectos audiovisuales sean realizados con la finalidad de
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ingresar al mercado audiovisual y ocupar estos espacios, que hasta ahora han estado
destinados para programacion extranjera o a su vez la repeticion de programas viejos,
como es el caso del canal TC Television que por las tardes transmite novelas emitidas
en aflos anteriores para cumplir su cuota de pantalla (“Programacion | TC Mi Canal,”
n.d.). Ecuador TV comparte sus emisiones de cartoons entre productos extranjeros
como La Casa de Mickey Mouse y productos nacionales como VeoVeo.

(“Programacion - ECUADORTYV,” n.d.)

Las marcas cartoon en nuestro pais se han visto mayormente utilizadas como
productos de merchandising, la multinacional Unilever con su marca de helados
Pingiiino ha utilizado estrategias dirigidas hacia su publico infantil, conociendo su
potencial de consumidores, quienes usualmente buscan el personaje o la caricatura de

moda utilizada en sus productos.

En los tltimos diez afos ha lanzado al mercado ediciones especiales de helados tales
como la paleta de Spiderman y de las Chicas Super Poderosas, o los helados en su
presentacion de litro de Hulk y de Bob Esponja. Este ultimo personaje ha sido
utilizado también por la Compaifiia Colgate-Palmolive para sus productos de higiene

dental para nifnos. (Moreira, 2013)

Pero no solo las marcas que tienen como target a los nifios han optado por utilizar

esta estrategia en determinadas campafias. La marca Rexona, también perteneciente a
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la compaiiia Unilever, lanzo al mercado su desodorante Rexona Superhero para
hombres, usando como imagen principal al Capitan América, personaje de comics
que se puso de moda con el lanzamiento de la pelicula en los Gltimos afios. (Moreira,

2013)

VeoVeo ejemplifica uno de los mayores problemas, este segmento cuenta con
subprogramas, capsulas de alrededor de cinco minutos, cuyas marcas pasan
desapercibidas y quedan bajo el nombre de VeoVeo, siendo su marca la unica que
llega al espectador. Con la creacion de la marca de Monstrofik ZES se espera hacer
de este un producto solido y facilmente reconocible sea capaz de ser vendido dentro y
fuera de Ecuador, que no solo se quede en una primera temporada, y por qué no que a

largo plazo pueda incluso llegar a generar ganancias por merchandising.

Al elaborarse un esquema de venta con el producto que se oferta, y conseguir la
posibilidad de un financiamiento para la realizacion de la primera temporada de la
serie y su emision en una televisora, esto generaria ademas una base a seguir para los
proyectos de grado realizados por estudiantes de EDCOM que se han quedado solo en
su fase de preproduccion y que con el respaldo econdmico suficiente permitiria su

completa realizacion y la inclusion de los mismos autores de dichos proyectos.
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1.6 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.6.1

1.6.2

a)

b)

OBJETIVO GENERAL

DISENAR un Branding Estratégico para una marca cartoon, que sea

identificable y competitiva a nivel nacional e internacional y que exponga el

proceso de oferta de un proyecto audiovisual de animacidén para sobresalir y

posicionarse como un producto hecho en Ecuador con calidad de exportacién

utilizando como caso Monstrofik ZES.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Seleccionar uno o varios referentes de marca cartoon a nivel nacional o
internacional.

Categorizar los parametros que conllevaron a ese referente de marca cartoon
a convertirse en una marca con viabilidad.

Analizar las diferentes entidades involucrados en el mercado ecuatoriano en
la produccion y comercializacion de cartoons.

Crear la marca cartoon «Monstrofik ZES».

Aplicar la marca «Monstrofik ZES» en la presentacion como propuesta para

la TV publica.
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f) Identificar los criterios de éxito para la presentacion de una serie animada

como propuesta para la TV publica.

1.7 METODOLOGIA

Con la finalidad de ayudar a la comprension de la investigacion que hizo posible la
recoleccion y andlisis de la informacion, se expone a continuacidon el sistema
empleado en el «Disefo del Branding Estratégico de una Marca Cartoon de una serie

animada para la venta a una estacion de Tv. publica».

1.7.1 METODO DE INVESTIGACION

La presente investigacion selecciond el método cualitativo, ya que estan
fundamentan més en un proceso de exploracion y descripcion, con lo cual
luego se pueden generar perspectivas teoricas. «El enfoque utiliza la
recoleccion de datos sin medicidn numérica para descubrir o afinar preguntas
de investigacion en el proceso de interpretaciony». (Hernandez Sampieri,

Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2006, p. 8)
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1.7.2 TIPO DE INVESTIGACION

Dentro de la investigacion cualitativa fueron necesarios dos tipos de

investigacion: exploratoria y descriptiva.

Investigacion Exploratoria. Al carecer de informacion suficiente, o
referencias claras de Marcas-Cartoon exitosas en Ecuador, este tipo de
investigacion ayudard a obtener nuevos datos y elementos que puedan con
mayor precision formular preguntas de investigacion sobre el campo de accion
del Cartoon y a quiénes debera conquistar la marca. De manera que esto
permitira indagar, examinar y analizar los diferentes procesos, experiencias y
métodos de trabajo no solo de Ecuador TV o de la franja VeoVeo, sino
también de las casas productoras que ya trabajan para el canal, estos son datos
que contribuiran al desarrollo y ejecucion de la propuesta de Monstrofik ZES

al canal.

Investigacion Descriptiva. Consiste en la identificacion de las relaciones que
existen entre dos o mas variables. Permitird la obtencion de datos relevantes
de la industria Cartoon a nivel internacional y local, y conocer las necesidades
para poder generar estrategias que logren satisfacer las exigencias del entorno
actual. Segin (como se cita en Mendoza, s.f., p. 24), “la descripcion consiste

en responder las siguientes preguntas: ;Qué es? ;Cémo es? ;Donde estd?
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(Cuando es? ;De qué estd hecho? ;Cuéanto partes tiene? ;Coémo se

interrelacionan?”

TECNICAS DE INVESTIGACION

Los instrumentos estandarizados de recoleccion de datos son necesarios para
cumplir con los objetivos propuestos, asi de esta manera despejar las dudas
generadas y plantear las bases que requiere la creacion de la Marca-Cartoon
para Monstrofik ZES y su posible venta a una estacion televisiva que estén de
acuerdo al medio actual en el cual el producto serd lanzado. Por lo tanto, ha
sido requerida una investigacion bibliografica, entrevistas a profundidad, y

grupo focal.

Investigacion Bibliografica. Intenta cubrir todas las &reas necesarias,
utilizando libros, periodicos, articulos publicados de manera online en
revistas, y repositorios universitarios, paginas web oficiales 'y

gubernamentales.

Entrevistas a Profundidad. Segin Kerlinger, “la entrevista es una
confrontacion interpersonal, en la cual una persona formula a otras preguntas
cuyo fin es conseguir contestaciones relacionadas con el problema de

investigacion” (como se cita en del Rio, 2012, p. 27). Las entrevistas fueron
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realizadas a expertos en determinadas areas, como la produccién audiovisual
de Cartoons, registro de derechos de autor, y disefio y branding. Algunas
fueron grabadas en persona mientras otras por video-conferencia o por medio
de correspondencia electronica. Siendo las herramientas de desarrollo las
siguientes:

* Grabadora Zoom H4N

e Mac Book Pro

Grupo Focal. Al tratarse de un producto que va a ser consumido por un
publico especifico, es necesario contar con la opiniéon de una muestra que
abarque un grupo de posibles consumidores, para asi estar al tanto de las
fortalezas y debilidades del producto Monstrofik ZES segun la expectativa del
cliente. Fue realizado a un grupo de 18 nifios, 12 nifios y 6 nifias, de edades
entre 8§ y 10 afios, del curso vacacional Semillero de Futuros Cientificos e
Ingenieros realizado en ESPOL por la Facultad de Ciencias Naturales y
Matematicas (FCNM) y el Parque de la Ciencia. Siendo las herramientas de
desarrollo las siguientes:

* Cuestionario de preguntas

e Trailer

* Making off,

* Apple iPad de retina display

e (Cémara Canon T2i
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1.8 RECOLECCION DE LA INFORMACION

1.8.1 ENTREVISTAS

Paolo Quintana

Carlos Matamoros

Manuel Unda

Gustavo Calebich

Pedro Marmol

Benjamin Gallardo
Monica Jacome
Maria Gabriela Campoverde

Carla Ronquillo Cornejo,

Francisco “Paco” Pincay

Gerente General. En Postdata; Comunicacion
Audiovisual

Supervisor de Animacion y Director de
Postproduccion.
En Postdata: Comunicacion Audiovisual

Artista de concepto, [lustrador

y Artista de Storyboard.

En Postdata: Comunicacion Audiovisual
Disefiador Gréfico y jefe de Laboratoon en
Steinbranding Design Studios

Presidente en Totem
Animador Freelance

Coordinadora y Productora de la Franja Infantil
VeoVeo

Abogada, Gerente Juridica

Licenciada en psicopedagogia y técnica en
estimulacion temprana

Director de Arte, Ilustrador Publicitario, Artista
Grafico, Director de Animacion, Integrante activo de
la Fundacion Calicomix

Tabla 2-1: Tabla de profesionales entrevistados y su cargo.

Fuente: Propia

Ver anexos para la revision de contenidos.
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CAPITULO 2
2. EL ESTADO DEL ARTE

2.1;QUE ES EL CARTOON?

Los cartoons o caricaturas son dibujos sobre modelos humoristicamente exagerados
de un objeto o sujeto real. En un principio las caricaturas se utilizaban como
representaciones satiricas impresas en un diario de noticias, denominandose «tiras
codmicas» y eventualmente las caricaturas que ganaron preferencia se publicaban en
revistas o en sus propios titulos de libro de comics.

La caricatura o dibujo exagerado encuentra movimiento con las técnicas de
animacion que empezaron como fotografias de una secuencia de dibujos. De esta
manera, nacen los primeros cortos de animacion que eventualmente se convirtieron
en series animadas.

La caracteristica principal de una caricatura desde la concepcion del disefio de
personaje y su fantastico universo es como lo describen Kendal Cronkhite y Kathy
Altieri de DreamWorks Feature Animation, quienes lo Ilaman el Elemento
«Disparatado» («Whack» factor), que es cuando el dibujo no sigue las formas rectas y
curvas de la realidad sino que se alteran, por ejemplo, los angulos de un edificio.

(Sullivan, Alexander, Mintz, & Besen, 2013, p. 102).
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Figura 2-1: Ejemplo de proporciones en los Cartoons.
Fuente: Imagenes recopiladas de internet para la elaboracion del ejemplo, por los autores.

El humor en el disefio estd en las proporciones forzadas a convertirse en
«desproporciones extremasy, el estilo de disefio Cartoon ayuda a que las formas
ridiculamente exageradas tanto en los personajes como en los objetos sean mas

divertidos.
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ANATOMIA CARTOON

Figura 2-2: Mapa comparativo de caricaturas.
Fuente: Imagenes recopiladas de internet por los autores.

Mientras que ciertos elementos del paisajismo cartoon pueden encontrarse a manera
de formas iconicas tan simples como el dibujo de un nifio, solo sirven para acentuar el
universo magico en el que viven sus personajes.

A nivel internacional, una de las mas notables fuentes de ideas para la produccion de
cartoons son las historietas, ya sea como tira cémica o libros de comics/manga. Otras
fuentes encuentran su adaptacion basdndose en un videojuego, una pelicula o de un
libro que haya conseguido altos niveles de audiencia, resultando en su elaboracion a
dibujos animados. De la misma manera pasa con los cartoons cuando se vuelven

clasicos de la programacion infantil y dan el salto a la pantalla grande.
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Los cartoons estan presentes para menores donde la estimulacién temprana es el tema
central, mostrando juegos de aprendizaje y reconocimiento de su entorno social y
fisico, como «Plaza Sésamoy, «Los Teletubbies», «Pocoyo», y muchos mas.

Muchas de estas producciones seriadas estan enfocadas en captar la atencion e
imaginacion del publico infantil, donde la diversion y los juegos son una excusa para
entregar un mensaje educativo y de aprendizaje en muchos casos, como «Dora la
exploradoray, «Zoboomafoo» o «Los Hermanos Koalay», por mencionar unos pocos.
Otros cartoons se basan en la comicidad de situaciones irreverentes y/o personajes
sarcasticos, como «The Grim Adventures of Billy & Mandy», «Kids next door» o
«Ben 10».

Paralelamente existen cartoons dirigidos a un target mas maduro y solo ofrecen una
historia centrada en el drama y obstaculos propios del «Camino del héroe» para
mantener la imagen distintiva de una marca ya posicionada, como en el caso de
Batman: The Animated Series. (“Top 10 Comic to TV Adaptations - IGN,” s.f.).
Muchas historias en el anime japonés estdn centradas también en el género
drama/accién mezclado con ciencia ficcion y que gira en torno a las dificultades del
héroe o grupo de aliados, como en «Cowboy Beebop» (Kaubdi Bibappu), « Neon
Genesis Evangelion» (Shin Seiki Evangerion) o «Attack on Titan» (Shingeki no
Kyojin), entre otros.

Hay excepciones en las que ciertos temas estan dirigidos a un publico adulto y por su
contenido satirico, humor negro y lleno de parodias no hayan mejor forma que el uso

de los cartoons para llevar situaciones a extremos exagerados, por ejemplo Los
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Simpsons, Padre de familia, La Casa de los Dibujos, Ugly Americans, entre muchos
otros.

La audiencia es muy variada en cada caso, pero el uso de los cartoons acentia un
estilo de vida y es reflejo de una sociedad en determinados aspectos. El
entretenimiento es la convergencia del uso de los cartoons para contar una historia y
sobre los titulos anteriormente mencionados se puede concluir los cartoons existen
para llegar a todas las edades, desde la audiencia hasta la persona que se sienta a

dibujarlos y animarlos.

2.2EL CARTOON ESTADOUNIDENSE

En los afios 20, El gato Félix (Felix the Cat) lleg6 a ser tan famoso como Chaplin, la
personalidad inventiva de éste cartoon animado emergio del cine mudo dando inicio a
las animaciones seriadas, que hasta la fecha solo eran cortos esporadicos realizados
con el fin de explorar una tendencia. Los nombres de los personajes cartoon eran su
propia Marca y los fans serian nifios que afios después entrarian a trabajar en la
industria de la animacion. Los cartoons de Félix llevaron al arribo de Walt Disney,
personalidad que construiria mas tarde un famoso imperio y donde Mickey Mouse se

convertiria en un gran icono. (Williams, 2009, p. 17)
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Figura 2-3: Félix y Charlie Chaplin
Fuente: Capturas de pantalla del episodio «Felix the Cat in Hollywood»

En el lapso de 1940 a 1950, el publico televisivo podia identificar con facilidad los
dibujos animados de Warner Brothers y Disney por la diferencia de sus trazos, algo
que se volvio casi imposible con el incremento de la industria a partir de 1960 debido
a la cantidad de series que se pasaban al aire y a la similitud de los temas que
transmitian; siendo Hanna-Barbera, DePatie-Freleng, Filmationg y Ruby-Spears los

cuatro estudios que dominaban en ese entonces el mercado. (Castro & Sénchez, 1999)

Los primeros dibujos animados intentaban entretener tanto a nifios y adultos, fue
hasta 1966 que se empezo6 a determinar el tipo de audiencia correspondiente, siendo
los sdbados por la mafiana el horario en el que los nifios consumian mas programas de
television. Pero en la década de 1970 la industria sufrié un revés, ya que habia un
consenso general entre los animadores sobre el bajo nivel de la técnica de los dibujos
animados, pese a que los ratings indicaban que seguian siendo bien recibidos por la

audiencia. El problema consistia en la gran cantidad de contratos que recibian las
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diferentes casas productoras, las cuales con el fin de abaratar costos subcontrataron la
mano de obra en otros paises, por ejemplo Japon, Taiwan, Corea, Australia y Espafia.

(Castro & Sanchez, 1999)

Seglin una encuesta telefonica realizada por la consultora mexicana Mitofsky a
adultos de 35 afios sobre los referentes que mas vienen a su memoria de aquella época
inolvidable, Los Picapiedras, Los Supersénicos, Tom y Jerry, y Los Thundercats son
algunos de los dibujos animados mas recordados de la década de los ochenta. A pesar
de que muchas de ellas no fueron estrenadas durante esa década sus retransmisiones
estaban al aire. Y es que ain hoy en dia podemos encontrar algunas de esas
caricaturas no solo al aire en television sino, especialmente en el merchandising que
aquellos nifios que han crecido y tienen poder adquisitivo consumen ¢ incentivan a las
nuevas generaciones a consumir también. (“10 caricaturas que dejaron huellas en los

nifios de los afios 80 | Ecuavisa,” 2015)

El éxito y la importancia que han tenido los dibujos animados desde su primera
aparicion es lo que se quiere abarcar en este capitulo, partiendo desde la evolucion de
las diferentes casas productoras, hasta las bases que empiezan a establecerse en
Ecuador, y como el merchandising que estos generan es de vital importancia para

mantenerse a lo largo de los afos.
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2.2.1 DISNEY

%Nep

Figura 2-4: Logo de Disney
Fuente: http://criticsight.com/calendario-de-estrenos-2015-disney-peliculas-2015/

“Es una de las empresas mas poderosas, en uno de los mas poderosos sectores
de cualquier economia: el entretenimiento. Antes de convertirse en una
compaiiia de $§ 60 billones de dolares, con intereses que abarcan todo el

mundo” (Beattie, 2011)

En el transcurso de sus afos de éxito Disney ha adquirido marcas invaluables como
Pixar, la cual comprd por 7,4 billones de dolares, asi como también Marvel por 4
billones de doélares, Star Wars por 4 billones de ddlares y Lucasfilm. (Pomerantz,

2013)

“Micky Mouse representa el inicio de Disney como lo conocemos.” (Beattie, 2011)
Fue su tercer film el que logré un gran éxito en sus inicios, Steamboat Willie,
sincronizando por primera vez sonido y animacion. Durante la época de la gran
depresion que Disney cred los primeros cartoons a color, y su primer largometraje

Snow White and The Seven Dwarfs. (Beattie, 2011)
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2.2.2 WARNER BROS

A KINNEY NATIONAL COMPANY

WARNER BROS - SEVEN ARTS

Figura 2-5: Variantes del logo animado de Warner Bros.
Fuente: http://www.underconsideration.com/brandnew/archives/warner bros logo evolution.ph
. - oY _

La compaiia estadounidense Warner Bros. Entertainment Inc., también conocida
como Warner Bros. Pictures y Warner Bros., es una de las més grandes productoras
de cine, musica y television, teniendo varia filiales en las cuales constan, Warner
Bros. Studios, Warner Bros. Interactive Entertainment, Warner Bros. Television,
Warner Bros. Animation, Warner Home Video, New Line Cinema, TheWB.com y
DC Entertainment; y es propietaria de la mitad de The CW Television Network.
(“Warner Bros. Animation - WarnerBros.com - The Studio,” n.d.) Es el hogar de una
de las colecciones mas exitosas de las marcas mas importantes del mundo, y se
mantiene a la vanguardia en todas las formas de la industria del entretenimiento.

(“Warner Bros. Animation - WarnerBros.com - The Studio,” n.d.)
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En 1930, se fund6 Warner Bros. Animation (“Warner Bros. Animation -
WarnerBros.com - The Studio,” n.d.), la cual tiene sus raices en Hugh Harman y
Rudolf Ising, quienes produjeron una serie de dibujos animados musicales para Leon
Schlesinger. Harman e Ising introdujeron su personaje Bosko en los primeros dibujos
animados de los Looney Tunes, que después terminaria siendo llevado con ellos a
MGM debido a una disputa contractual en 1933, y crearon una serie hermana llamada
Merrie Melodies en 1931. (“Warner Bros. Animation - WarnerBros.com - The

Studio,” n.d.)

En 1936, fue la llegada de Porky, el Pato Lucas y Bugs Bunny, una serie de dibujos
animados dirigidos por Tex Avery, lo que hizo que el estudio que habia conformado
Leon Schlesinger Productions superara a Walt Disney Studios, colocandose como el
mas exitoso productor de cortos animados en los Estados Unidos. Siendo comprado
por Warner Bros. en 1944 y rebautizado como Warner Bros. Cartoons, a la cual no se
le dio la importancia debida y vendida toda la biblioteca de dibujos animados antes de
1948 por simplemente tres mil délares americanos, muy por debajo del valor que
habia demostrado tener. Continuaron con interrupciones intermitentes en sus
producciones hasta 1969, cuando se disolvi6 al dejar de producirse cortos animados
por completo. Esto no impidié que personajes como Bugs Bunny, el Pato Lucas,
Piolin, Silvester y Porky, se convirtieran en la imagen central de la empresa en las
décadas siguientes. De hecho, fue el éxito de la pelicula con la compilacion de todos

estos personajes y mas, The Bugs Bunny / Road Movie Runner en 1980, que provoco
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a Warner Bros. para organizar Warner Brothers Animation como una nueva division
de produccién para reanudar la produccion de material original. (“Warner Bros.

Animation - WarnerBros.com - The Studio,” n.d.)

En 1993, después del éxito logrado en 1990 con Las Aventuras de los Tiny Toons,
gracias a la unién con Amblin y Steven Spielberg, llegd Animaniacs, a cargo
unicamente de Spielberg, la cual logré una gran aceptacion entre el publico. (Castro

& Sanchez, 1999)

En la actualidad, para television, Warner Bros. Animation produce series como
Beware The Batman, The Looney Tunes Show, MAD, Teen Titans Go! y El Show de
Tom y Jerry para Cartoon Network. Ademads, del contenido original que incluye
cortos animados para la multiplataforma de Cartoon Network; y también crea una
serie de peliculas animadas de ¢éxito de DC Universe Original para DVD. Siendo uno
de los estudios de animacion mas premiados en la historia; ha ganado seis premios de
la Academia, 35 premios Emmy, el premio George Foster Peabody, un premio
Environmental Media, un Parent’s Choice Award, el Humanitas Prize, dos Premios
Prism y 20 Premios Annie (en honor a la excelencia en la animacion). (“Warner Bros.

Animation - WarnerBros.com - The Studio,” n.d.)
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2.2.3 HANNA-BARBERA

Figura 2-6 Logo de Hanna Barbera
Fuente: http://en.wikipedia.org/wiki/Hanna-Barbera#/media/File:Hanna-Barbera.svg

Hanna-Barbera Productions, Inc. Fue fundada en 1957. El nombre de Hanna-Barbera
no es ajeno, sobre todo al publico que recuerda personajes como Tom, Jerry, Pedro
Picapiedra, el Oso Yogui o Scooby-Doo, los cuales vinieron de la alianza de un
ingeniero (William Hanna) y un empleado de un banco (Joseph Barbera), quiénes
terminaron conformando uno de los imperios mas exitosos de la animaciéon en

television. (Corrales, 2013)

En 1929, cuando la gran depresion azotd los Estados Unidos, Hanna, llegd a los
estudios Harman-Ising, donde se crearon los Looney Tunes y Merrie Melodies.
Conoci6 a Barbera en el afio 1937, con quien uni6 esfuerzos para crear cortometrajes
animados, cuando fue contratado como director por Metro-Goldwyn-Mayer,
convirtiéndose en socios por el resto de sus vidas. Barbera, dejé su trabajo como
contador en un banco para convertirse en caricaturista, después que Collier’s le

compré uno de sus disenos. (Corrales, 2013)
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En medio de la Segunda Guerra Mundial, en 1943, tras su nominacién a la Academia
en 1941 por su primer trabajo “El gato se gan6 el zapatazo”, el cual se hizo famoso
por ser la primera aparicion de Tom y Jerry, otro episodio con una trama bélica
basada en la época se convirtié en el primer Oscar del dio comico. Consiguiendo un
total de siete estatuillas doradas por Tom y Jerry, mas de las que ha ganado cualquier
otra serie animada en la historia, rompiendo la buena racha de Disney; estando a la
cabeza de Metro-Goldwyn-Mayer hasta que su unidad cerr6 en 1957, tras la cual
pasaron a convertirse en H-B Enterprises, que luego adopté el nombre de Hanna-

Barbera Productions. (Corrales, 2013)

El show de Huckleberry Hound, programa en el que naci6 el oso Yogui como un
segmento secundario, junto a Pixie, Dixie y el gato Jinks, gano en 1960 su primer
Emmy concedido a una serie animada televisiva, el cual seria solo el primero de ocho
de esos galardones. Llegando en el mismo afio unos de sus iconicos éxitos: Los
Picapiedra, con 166 capitulos, que junto a sus otras dos famosas series Los

Supersonicos y Don Gato aun se transmiten en el canal Tooncast. (Corrales, 2013)

En 1992, Turner Broadcasting compro la compaiiia, cuya filmoteca acumulaba cerca
de 300 dibujos animados, participando activamente Willian y Joseph, hasta sus
respectivas muertes en el 2001 y en el 2006. Para el critico de television Oscar Cruz
el componente nostalgico es uno de los factores que hace que estas series sigan vivas

hoy en dia. Los que crecieron con estas caricaturas ahora tienen cierto poder



50

adquisitivo que los hace consumidores de las lineas de productos que las compafias

estan sacando al mercado. (Corrales, 2013).

2.2.4 TURNER BROADCASTING SYSTEM

Figura 2-7: Logos de la Cadena Turner Broadcasting System
Fuente: http://www.turner.com/company

En 1970, la adquisicion del canal de Atlanta UHF 17, por R.E. “Ted” Turner marco6 el
inicio de un imperio de medios de comunicacion, siendo en el afio de 1976 el estreno
de la primera red de television por cable nacional, llamada The SuperStation. Cuatro
afios mas tarde, Turner Broadcasting crearia la que hoy por hoy es una de las marcas
mas poderosas y respetables del mundo, CNN, noticias por cable las 24 horas.

(“Turner Broadcasting System, a Time Warner Company,” s.f.).
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La adquisicion de la filmoteca del legendario estudio de cine Metro-Goldwyn-Mayer
generd la base que hizo posible en 1988 el lanzamiento de TNT; de igual manera la
compra de Hanna-Barbera Entertainment Co. en 1991 hizo posible Cartoon Network
el afio siguiente. Esas dos no fueron las unicas adquisiciones, y fue asi que durante
los afos 90 la empresa crecid6 exponencialmente ganando terreno en el mercado
internacional, haciéndose de franquicias deportivas, y todo tipo de entrenamiento que
le sirvid para ampliar drasticamente su presencia en todo el mundo. En 1996, Turner
Broadcasting fue adquirida por Time Warner Inc. En mas de 40 afos es uno de los
pilares de la industria de la television, generando contenido de noticias,
entretenimiento, animacion y multimedia, para jovenes y adultos, en 30 idiomas en
mas de 200 paises y territorios alrededor del mundo. (“Turner Broadcasting System, a

Time Warner Company,” n.d.).

2.2.5 CARTOON NETWORK

Figura 2-8: Primer Logo de Cartoon Network, usado ocasionalmente en la actualidad
Fuente: http://www.top-ten.tv/usa-tv-series/all-time-top-ten-shows-on-cartoon-
network/attachment/cartoon-network-original-logo/

Cartoon Network es una de las cadenas televisivas de transmision ininterrumpida por

cable/satélite. Presenta series y peliculas en formato Cartoon y «Live-action »
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dirigido a nifios y adolescentes. Es uno de los canales con la mas grande libreria de
Cartoons, muchos de los cuales han sido premiados y son una produccion original de
Cartoon Network Studios. Comenzd su transmision en Estados Unidos el 1 de
octubre de 1992, pero rdpidamente se extendi6 a Europa, Australia y Suramérica.
Comenzando asi la cadena Cartoon Network Latin America el 30 de Abril de 1993.
Hoy en dia, se transmite a méas de 35 millones de hogares en espafol, portugués e
inglés. La cadena fue fundada por Turner Broadcasting System, Inc. conocida
también como TBS Networks, que luego de adquirir el Estudio de Produccion de
Hanna-Barbera y la libreria de cine de MGM (que incluia los viejos Cartoons de la
Warner Bros.) comenz6 la cadena Cartoon Network que en sus comienzos transmitia

exclusivamente clasicos cartoon de Warner, MGM y Hanna-Barbera. (Mittell, 2004)

En el afio 1997, Cartoon Network Studios obtuvo mayor reconocimiento al producir
cartoons originales como Dexter's Laboratory, Johnny Bravo, Cow and Chicken, I
Am Weasel y The Powerpuff Girls, este Giltimo obtuvo varios premios en su género y
fue posicionado como uno de los nuevos clasicos de la cultura pop por su tono
satirico y humor negro contrario a todas las propuestas cartoon de otras cadenas,
didlogos y tramas mas complejas que definieron toda una generacion. (Marks, 2000).

Asi naci6 «La Hora Cartoon Cartoon» que pudo igualar a los clasicos.

Entre 2010 y 2011 Cartoon Network lanzo tres campainas Ambientales, Anti-

violencia y Pro-Sociales como parte del «Movimiento Cartoony». La primera,
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«Campana Verde» (Green Campaign) fue desarrollada en colaboracion con la
UNICEF, el lider mundial de los derechos de los nifios. La campaia muestra
anuncios para involucrar a los nifios en la conservacion del medio ambiente,
protagonizados por los personajes populares de caricaturas, promoviendo acciones
ecologicas alrededor de «Las Tres Rs»: Reducir, Ahorrar Agua (Johnny Bravo),
Reutilizar Bolsas Reusables (Billy y Mandy) y Reciclar tu Basura (Los Picapiedras).
(“UNICEF América Latina y el Caribe - Centro de prensa - Cartoon Network Latin

América y UNICEF suman fuerzas para el Dia de la Tierra, el 22 de abril,” n.d.)

La segunda, Anti-violencia, era en contra del acoso escolar debido a la generalizacion
del bullying. Esta campafia contra el bullying fue una iniciativa coordinada a nivel
regional que se apoya en investigaciones de Cartoon Network y de otras
organizaciones que muestran que el bullying afecta a millones de nifios en América
Latina y que es de gran preocupacion para los padres, educadores, expertos y hasta de
los mismos ninos. Un nuevo informe regional de la organizacion no gubernamental,
Plan International, y de UNICEF estima que entre el 50% y el 70% de los nifios de
primaria y secundaria han sido testigos o victimas de bullying. (“UNICEF América
Latina y el Caribe - Centro de prensa - Cartoon Network Latin América y UNICEF

suman fuerzas para el Dia de la Tierra, el 22 de abril,” n.d.)



54

- GUIA PARA
QUE ES EL CONSEJOS PARA PADRES

Y EDUCADORES

AS'"LT"LLTLLRLTLRRLRRRRNRNWNY

INFORMACION SOCIOS

COMPROMISO CONTRA

EL BULLYING

ninnicininis Al SE OUEDARON
DD wd CAL

v  Estado v Soy estudiante Soy un aduito

& (Por qué?) Opcionai
_ FIRMA EL PACTO

Pais

Figura 2-9: Anuncio de la web Cartoon Network - Unicef: Antibullying
Fuente: http://www.bastadebullying.com/

La campaiia se basa en el éxito de la iniciativa de Cartoon Network «Stop Bullying:
Speak Up» (“HELP STOP BULLYING”, s.f.), llevada a cabo en los Estados Unidos
sigue en vigencia, y sobrepone la importancia que de los testigos de bullying hablen
con los adultos responsables en respuesta al bullying. La campafia también se
extendi6 a América Latina por Cartoon Network LA denominada «Basta de Bullying:
No te quedes callado». Demostrando asi, que ademas de entretener, la cadena se ha
visto involucrada en proyectos sociales de protecciéon al menor como parte de su
estrategia de imagen. Ambas paginas web oficiales CN y CNLA. (“Cartoon Network

Basta de bullying,” n.d.)

Mientras que la tercera fase fue la campana Pro-Social del «Movimiento Cartoony, la
cual se hizo para beneficiar a las comunidades y contribuir con lo que se denomina

«Sustentabilidad Social» ademas de la ambiental. El nuevo contexto seria la salud en
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los nifios, dividiéndose en cuatro Promos en los que aparecen: Shaggy de Scooby Doo
para «Haz una dieta balanceaday, el raton Jerry de Tom y Jerry para «No comas en
exceso», Las chicas superpoderosas para «Duerme y descansa suficiente» y el Coyote
de El Correcaminos para «Toma mucha agua». (Cartoon Network América Latina,

2010).

Los personajes escogidos no solo rectifican los malos habitos mas caracteristicos de
cada uno, sino que esto denota una responsabilidad social (y asesoria pedagdgica)
mas consciente en la direccion que toma la Marca-Cartoon. Este caso es comparable
al cambio de actitud en las producciones de Disney, donde se rectifica el clésico
cuento de hadas donde la «Princesa» se enamora del «Principe» después de haber
visto al sujeto en cuestion una o dos veces, para luego lanzarse en un apresurado
«felices por siempre». Actualmente, la atencion de Disney nuevamente se vuelca al
verdadero amor pero el del nicleo familiar, con premisas que pueden observarse de
manera mucho mas frecuente y saludable, como en Tangled (Disney/2010), Brave

(Disney-Pixar/2012), Fronzen (Disney/2013), Maléfica (Disney/2014), entre otras.

En el caso de las series cartoon utilizadas para las campafias del «Movimiento
Cartoon» de Cartoon Network, este comportamiento pro-social no solo tiene
incidencia en la franquicia de cada una de esas series animadas, sino que eleva el
valor de la Marca-Cartoon al dejar un mensaje importante, que si bien es cierto llega

a los nifios también sensibiliza a los padres.
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2.3EL CARTOON JAPONES

2.3.1 ESTUDIO GHIBLI

——

= 29VAYT
“ Q\ STUDIO GHIBLI

Figura 2-10 Logo de Estudio Ghibli
Fuente: http://popcornronin.com/podcast/episode-05/

En 1984, al superar las expectativas con el estreno de Nausicaa del valle del viento,
que sin ser un gran éxito financiero, permitiéo que Hayao Miyazaki e Isao Takahata se
animen a fundar un estudio propio, fundando el Estudio Ghibli en 1985, con la
aparicion de dos amigos de Miyazaki, el entonces poco conocido Joe Hisaishi, que en
adelante es el responsable de poner la musica a todas las peliculas de Miyazaki, y
Toshio Suzuki, quien es el productor general y presidente de Ghibli hasta hoy.

(Gonzalez, 2009)

Ghibli, es uno de los estudios de animacién mas importantes de Japon, que ha logrado
obtener reconocimiento mundial gracias a sus éxitos en el cine como El viaje de
Chihiro, El castillo ambulante o Ponyo en el acantilado, entreteniendo a los nifios

japoneses desde hace 30 afios. (Jiménez, 2013)
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En 1988 se estrenan simultdneamente La tumba de las luciérnagas, de Takahata, la
cual se ha convertido en su pelicula mas célebre; y Mi Vecino Totoro de Miyazaki,
que ademas de ser la preferida por los nifios y por muchos adultos proveeria al
estudio de su logo caracteristico y de una impensada fuente de ingresos por el
merchandising. Tras el éxito establecido del estudio, en 1996 Disney acuerda con
Tokuma la distribucion de todas las obras de Ghibli en el occidente, exceptuando La
tumba de las luciérnagas y Ocean waves. Siendo la Princesa Mononoke de Miyazaki,
el afio siguiente, la pelicula mas vista en ese entonces en Japén, cuyo éxito fue
superado por El viaje de Chihiro, del mismo director, al ganar el Oscar a la mejor
pelicula animada en el afio 2001, logrando una repercusion masiva en el exterior.

(Gonzalez, 2009)

Segin Manuel Robles, autor del libro Antologia del Studio Ghibli, lo que hace tan
especial a los estudios Ghibli es "Su filosofia de trabajo”; aunque busquen proyectos
rentables y atractivos se mantienen apegados a su linea de trabajo, a sus ideales. El
trabajo que han venido realizando a través de los afios, no ha pasado desapercibido
para el publico, los logros que Hayao Miyazaki ha conseguido han dejado huella en el
mundo de la animacidn; personajes como Totoro se ha vuelto facilmente identificable

poniendo en alto el nombre del estudio. (Jiménez, 2013).
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2.3.2 DRAGON BALL

En un principio, se trataba solo de un manga, escrito e ilustrado por Akira Toriyama,
publicado por primera vez en la revista Shonen Jump, en 1984. El éxito que tuvo lo
llevo a convertirse en un anime, transmitido por primera vez en Japon el 26 de
febrero de 1986, por el canal Fuji TV (Ruiz, 2015), convirtiéndose en una de las
series mas populares contemporaneas, rompiendo record de audiencia con uno de sus
capitulos en Cartoon Network, en septiembre de 1999, con 1,7 millones de

espectadores. (Beatty, 1999).

La serie ha sido doblada a multiples idiomas incluido el espanol (Ruiz, 2015). Se ha
convertido en un éxito mundial contempordneo generando ingresos no solo del
manga, 156 millones de copias vendidas en Japon (“Top 10 Shonen Jump Manga by
All-Time Volume Sales”, 2012) y mas de 230 millones a nivel mundial (“2013's
Dragon Ball Z: Battle of Gods Film Story Outlined”, 2012), llegando a marcar un hito
comercial en la historia de la editorial de Shueisha (Ibaraki, 2008), sino también de su
merchandising, su juego mas exitoso para la consola de PlayStation 2, Dragon Ball Z:
Budokai, obtuvo mas de tres millones de dolares en ventas. (“Game Database, Best

Selling Video Games, Game Sales, Million Sellers, Top Selling - VGChartz,” s.f.).
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24EL CARTOON EUROPEO

2.4.1 MORTADELO Y FILEMON

MORTZDGLO
£rLéemoN

Figura 2-11: Captura de la pagina oficial de la pelicula.
Fuente: http://www.mortadeloyfilemon.com/

En 1958 se publica la primera historieta de estos dos disparatados espias «Mortadelo
y Filemony («Mort & Phil» en inglés) de la agencia T.I.A. (Técnicos de Investigacion
Aeroterraquea). Su autor Francisco Ibafiez Talabera (1936) ha logrado vender hasta
29 millones de ejemplares, recibiendo cuatro veces el premio «Aro de Oro» a los
personajes infantiles mas populares del afio, asi como el «Gran Premio del Salon del
Comic» en 1994 y la «Medalla de Oro al Mérito en las Bellas Artes 2001» en el afio

2002 (“El autor | Mortadelo y Filemon,” n.d.).
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Su salto a la television fue en el canal espafiol Antena 3 en 1995, con 26 capitulos de
30 minutos realizados por «B.R.B Internacional». Basada en un presupuesto de 650
millones de pesetas (US. $4°425,266.00), la serie logrd ser vendida en once paises y
cont6 con 80 ilustradores, siendo todo el equipo de produccion espafiol, a excepcion

de la animacion que fue hecha en China (Garcia, 1995).

«Las aventuras de Mortadelo y Filemén» es uno de los ejemplos de cémo el
contenido de una historieta es adaptado a la television como serie animada y

posteriormente también ha logrado hacerse un espacio en el cine.

El caso de los personajes Mortadelo y Filemon ha tenido dos adaptaciones en la
pantalla grande, la primera en live-action llamado «La gran aventura de Mortadelo y
Filemon» en el 2003, la segunda animada en 3D y denominada «Mortadelo and
Filemon: Mission Implausible», en espaiol «Mortadelo y Filemoén contra Jimmy el
Cachondo», en el 2014. Warner Bros distribuyd la produccion la cual cuenta también
con el videojuego promocional de la pelicula animada en APP para dispositivos

moviles.
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Figura 2-12: Captura de la pagina oficial de la pelicula.
Fuente: http://www.mortadeloyfilemon3d.com/

2.4.2 ASTERIX

Figura 2-13: Astérix y Obélix acompaifiado de su mascota Dogmatix.
Fuente: http://odin.mobile9.com/download/wmpreview/496/1265994271.gif
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Es una historieta de tiras comicas, creada por René Goscinny y Albert Uderzo, en
1959 en Francia, logrando un éxito rotundo entre la critica y el publico (mhbeyle,
2011). Ha sido traducida a mas de 100 idiomas y dialectos, 35 albumes y cerca de
400 personajes identificados (“Astérix - Astérix de A a Z,” s.f.). “350 millones de
albumes vendidos a lo largo y ancho del mundo desde 1959 hasta nuestros dias, ocho
largometrajes animados y cuatro adaptaciones cinematograficas... Astérix es, con
diferencia, el Galo mas famoso del mundo” (“Astérix, el Galo mas famoso del

mundo,” s.f.).

Es concluyente que desde su primera publicaciéon como tira comica, la pelicula de
dibujos animados a peliculas en live-action «Astérix y Obélix» en el cine (tres en
total), con el famoso actor francés Gérard Depardieu como Obélix, representa en si
mas de cuarenta afios de éxito en la pantalla grande. Sumandose a todo esto el
reciente estreno de «Astérix: Le domaine des dieux» en animaciéon 3D. (Clichy &

Astier, 2014).
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Figura 2-14: Poster oficial de la pelicula animada en 3D, 2014.
Fuente: http://cdn.movieweb.com/img.teasers.posters/FIExhyfMUSQtIF_7 a.jpg
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2.5EL CARTOON LATINOAMERICANO

2.5.1 CONDORITO

Figura 2-15: Evolucion del personaje.
Fuente: http://www.biobiochile.cl/2012/12/15/condorito-no-siempre-fue-igual-conoce-la-evolucion-de-
condorito-desde-1949-hasta-la-actualidad.shtml

Luego de la transmision de una cinta clasica de Disney, el pato Donald y Tribilin
(actualmente conocido cono Goofy) viajan por América del Sur, donde el signo
representativo de Chile fue un avién, motivo a la creacion de un personaje que
identifique de una mejor manera al pais. René Rios Boettiger, también conocido
como “Pepo” crea al famoso personaje Condorito y tuvo su debut en la revista Okey
en el afio de 1948, empezd como una sola pagina de las 32 con las que contaba la
revista para luego sacar su propia revista gracias a la gran aceptacion por el publico.

Su autor declara: “La verdad es que cuando uno inventa un personaje nunca piensa en
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cémo va a ser, qué ideologia va a proyectar, ni cual va a ser su mundo de relaciones.”
(“Historia Condorito,” s.f.)

El propésito de convertir a condorito en un simbolo del pais tuvo éxito, luego de que
su creador vendi6 los derechos del comic a la empresa World Editors Inc., su historia
viajo por todo Hispano América y continu6 por el resto del mundo, con publicaciones
en mas de 100 periddicos en 19 paises convirtiéndose en un fenémeno de humor
grafico a nivel mundial con 1369 millones de ejemplares impresos.

GoComics.com era un sitio web que alojaba a las tiras comicas clasicas y de gran
peso, tales como Snoopy, Garfield, Calvin and Hobbes, entre otros, invita a

Condorito a participar en su pagina. (Riveros, s.f.)

2.5.2 MAFALDA

Figura 2-16: Mafalda
Fuente: http://www.quino.com.ar/biografia/
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Joaquin Salvador Lvado Tejon, mejor conocido como QUINO, apodo acreditado por
su familia para diferenciarlo de su tio. A la edad de 18 afios escapa de sus estudios en
la Escuela de Bellas Artes para dedicarse a ser caricaturista, sus primeros aios paso
muchas necesidades econémicas pero finalmente logré publicar sus trabajos en una
revista de Buenos Aires. “El dia que publiqué mi pagina, pasé el momento mas feliz
de mi vida” (“QUINO,” s.f.)

Luego de publicar su primer libro de humor “Mundo Quino” crea al personaje que lo
hizo famoso. Mafalda, una chica que odiaba tomar la sopa, y al mismo tiempo en
contra de los adultos aparece por primera vez el 29 de septiembre de 1964 en el
periddico EI Mundo, luego de esto logra llegar a toda Latinoamérica y luego parte de
Europa. El primer libro de Mafalda fuera de los periddicos logréo vender 5000
ejemplares en tan solo 2 dias.

El 25 de junio de 1973 Quino anuncia que no volverd a seguir publicando Mafalda
que a pesar de su gran €xito, €l sentia que ya no habia esa necesidad de utilizar esa
estructura expresiva. Aun asi la popularidad del personaje no se alter6 e inclusive sus
antiguas publicaciones seguian con reimpresiones, y la imagen de Mafalda fue
elegida para diversas campafias sociales con marcas como UNICEF, Cruz Roja

Espaiiola, entre otros.
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2.5.3 HUEVOCARTOON.COM

Figura 2-17: Logotipo y personajes de los webisodios.
Fuente: http://huevocartoon.com/wp-content/uploads/2012/05/5.jpg

Es un sitio web dedicado a la elaboracion de animaciones en 2D y contenido
descargable, donde sus personajes son en su mayoria huevos. El sitio abrio
oficialmente el 6 de enero del 2002 alcanzando 3 millones de visitas en tan solo tres
meses luego de su apertura pero su popularidad llegd mucho mas alla de las
expectativas de sus creadores tanto como para introducirse en la venta de productos
para promover la marca huevocartoon. Ya en el 2006 lanzan su primer largometraje
animado “Una pelicula de huevos” para luego, en el 2009 estrenar su segunda
produccion cinematografica “Otra pelicula de huevos y un pollo” siendo la secuela de
la primera. Para este 2015 se encuentra programado el lanzamiento de la tercera
pelicula “Un gallo con muchos huevos”, donde su produccién se encuentra realizada

completamente en 3D. (“Huevocartoon.com,” s.f.)
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Hugvb castoon

Figura 2-18: Afiches de las tres peliculas animadas, la Gltima en 3D.
Fuente: Recopilado de iméagenes de internet por los autores.

2.54 EL CHAVO ANIMADO (MEXICO)

Figura 2-19: Imagen promocional con los personajes de la serie.
Fuente: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/pt/7/78/ElChavo_animado.jpg
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Es la adaptacion animada de la serie original Mexicana “El chavo del 8”. Aunque la
idea de llevar a todos sus personajes a cartoon ya se habia visionado tiempo atras,
donde muchos estudios de animacion mostraron un gran interés como es el caso de
Walt Disney, fue finalmente Anima Studios quien llegd a un acuerdo con Televisa y
finalmente el 21 de Octubre del 2006 aparece la serie para toda América Latina.
Hasta la actualidad cuenta con 7 temporadas de 26 episodios cada una. Sélo los
primeros episodios estaban basados en los libretos originales de Roberto Gomez
Bolafos, para luego tomar un rumbo diferente y despegar con historias nuevas.

(“Historia de la Serie Animada del Chavo del 8,” s.f.)

2.6EL CARTOON ECUATORIANO

2.61 ARCANDINA (ECUADOR)

Figura 2-20: Logotipo y personajes principales de la serie.
Fuente: Recopilado de imagenes de internet por los autores.

Es una serie infantil donde los personajes en su totalidad son titeres, su contenido se
basaba principalmente en promover la conciencia ambiental y los valores morales.

Estuvo al aire en 1998 hasta el 2000 dentro de la programacion nacional de
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Teleamazonas, pero luego fue también transmitida en medios internacionales como
Puerto Rico y en la cadena Telemundo Internacional. Es la primera produccion
ecuatoriana que pudo difundirse de manera internacional recibiendo el 9 de marzo del
2002 en Atlanta, EE.UU. el premio de la National Wildlife Federation al programa
mas destacado de educacion ambiental en el &mbito internacional. (““Arcandina’ gand
premio en los Estados Unidos - MAR. 19, 2002 - Cultura - Historicos - EL

UNIVERSO,” 2002)

2.6.2 EL CAPITAN ESCUDO

Figura 2-21: El Capitan Escudo
Fuente: http://www.ele.com.ec/esquina_del capi/entrevista_al capi2.html

Nace el Capitan Escudo dentro de una muy joven revista ecuatoriana, Elé. Con tan
so6lo 5 cuadros por publicacion pasa a tener hoy en dia 10 paginas enteras por

publicacion.
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Asi como la revista ha sufrido cambios con los anos, nuestro héroe tricolor también.
Junto a €1 hemos luchado contra la destruccion del medio ambiente (Contaminator), la
corrupcion (Don Maiier), entre otros villanos, que también representan los problemas
por los que pasamos en nuestro pais.

El objetivo del proyecto es la internacionalizacién impresa de este campo digital en
toda Hispanoamérica, inclusive llegar a nuestros compatriotas que se encuentran en
Espaiia, Italia o EE.UU.

Hoy en dia el personaje tiene mucha aceptacion en el publico ecuatoriano pero a
pesar de esto aun el proyecto no puede sustentarse sélo.

“El proyecto de la Revista El¢, es un proyecto que la oficina tiene como un ejercicio
de responsabilidad social con los nifios y nifias del Ecuador. Cuando a mi me
preguntan si la revista El€¢ es un buen negocio yo les digo que no, en realidad es una
buena causa, porque la oficina no vive de la revista El¢, la oficina vive de otros
proyectos de comunicacion enfocados en el sector social que nos permiten dedicarle
mucho tiempo de nuestro trabajo a desarrollar este proyecto de la revista para nifios y
nifias de nuestro pais”, dice Beto Alcivar, Director Creativo de la revista.

(Veintimilla, 2015)
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2.6.3 LA ANIMACION EN EL ECUADOR

Figura 2-22: El Tucdn Méximo de la Unicef.
Fuente: http://www taringa.net/comunidades/ecuatorianos/6675737/Se-acuerdan-de-Maximo.html

La animacion 2D en el Ecuador puede marcarse con tres referencias claras, segin
Benjamin Gallardo y Pedro Marmol (Ver entrevistas), tras la exitosa campafia de Don
Evaristo durante la alcaldia de Quito de Rodrigo Paz, Disney en conjunto con Unicef
pusieron sus ojos en Ecuador, siendo Cine Arte el que realizaria la campafia de
Maximo, para lo cual Disney les ensefi6 la técnica de animacion tradicional que daria
vida a esta campaia que fue vista en américa y todo el mundo; abriéndose paso

después en el mercado de la publicidad.

Con la llegada de la era digital, los altos costos hicieron que esta técnica fuera dejada
de lado. Tc Television hizo un intento también en la animacion, al crear la serie Los
Tipos E, sobre un grupo de stper héroes locales, fracasando al invertir poco en la

produccion de la misma y no logrando llegar al televidente.
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Figura 2-23: Logo de la serie «Los Tipos E»
Fuente: Captura de video de Youtube.

Figura 2-24: Personajes de «Los Tipos E»
Fuente: Captura de video de Youtube.

Sin embargo, gracias al convenio firmado entre el Ministerio de Inclusiéon Econémica
y Social (MIES) y RTV Ecuador, la franja infantil VeoVeo se transmite por primera
vez el 30 de mayo del 2013, logrando emitir alrededor de 2832 minutos de

Produccion Nacional. (Ver Entrevistas)
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&

La hora de los mas
chiquitos lleva lo mejor
de la produccion nacional
dedicada a nifos

y deOlad4anos.

Figura 2-25: Tino y sus amigos como parte del Branding televisivo de VEOVEO.
Fuente: http://www.ecuadortv.ec/getlm.php?s=202749.veoveo.jpg&x=990&y=525

Esta franja incluye programas con tomas de accidn en vivo, titeres, animacion 2D, 3D
y stop motion, un espacio lleno de mensajes con valores positivos que invita de una
manera sana y divertida a los nifios y nifias a ver produccién nacional infantil de
calidad que les permita descubrir historias que potencien su imaginacion.
Actualmente cuenta con 10 programas enlatados y 13 nacionales como “Hagamos
Ruido” que ha logrado mantenerse al aire por tres temporadas, o “Babau te puedo
preguntar”, “Si Bebé”, “Pequeclips” la cuales han tenido dos temporadas. (Ver

Entrevistas)



|
Programa

Nuki Nuki

Tilico

Caja Musical

Luna de Queso

Peque Clips

Suefios y
Colores de mi
Pais

Lili y su gran
libro de
animales

Si bebé

Perinola

Hagamos
Ruido

Nacional

Nacional

Nacional

Nacional

Nacional

Nacional

Nacional

Nacional

Nacional

Nacional

El Hombre Invisible

Ecuador TV

Petisa

Motion Arts

Fernando Viteri

Zonacuario

Tinamu Films

QCW Producciones

Perros Obesos

Ecuador TV
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Bahau te
puedo Nacional La oreja del pez
preguntar

Casita

Nacional Petisa
Bomboén

Tino y sus

. Nacional Ecuador TV
amigos

Tabla 2-1: Programacion nacional de VEOVEO.
Fuente: http://mundoveoveo.gob.ec/web/programacion/

Es necesario aclarar que las capsulas de «Tino y sus amigos» dentro de la franja fue
inicialmente parte del Branding Televisivo creado para el segmento VEOVEO por
Steinbranding de Argentina para RTV Ecuador. (Ver entrevista) Sin embargo, la
continuidad de estos cortos, tipo Capsulas de 1 a 2 minutos, sigue desarrollandose por
personal ecuatoriano dentro de Ecuador TV.

Mas alla de lo que el comun denominador pueda llegar a pesar sobre las series
animadas como espacio de ocio y entretenimiento, la franja VEOVEO se cred como
un audiovisual educativo, dirigido al infante ecuatoriano para promover la igualdad,
solidaridad e inclusion. Férmula que en poco tiempo ha llegado a rendir frutos
cuando en el 2014 quedo finalista en el Prix Jeunesse Internacional (Ver anexos),
que es un festival de television infantil considerado de mayor importancia en el
mundo y que se efectia en Alemania cada dos afios (“Veo Veo, finalista en Munich,”
2014), demostrando asi que la calidad del medio es viable para la promocion de

Marcas-Cartoon.
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Seglin lo hablado con el artista grafico Francisco “Paco” Pincay, hemos dado un
paseo por anécdotas y la historia de el intento nacional por lograr pertenecer al
laureado mundo de la narracion grafica, en medios impresos como animados. No
vemos estos tropiezos como ingrediente principal ni a las obras que consiguieron ser
reconocidas como “pocas” sino que todo esto, es parte de lo que ya debe dejar de ser
un infinito y gastado “intento” para dar paso a la verdadera accion, la de producir con
ética, mas alla del reconocimiento para lograr la alegria de volver a decir “Hecho en

Ecuador”.

Tiras comicas que iniciaron haciendo “ruido” pero dejaron de ser atractivas por la
rutina del recurrente lenguaje o férmula del héroe y villano acartonados, ha sido del
tinte nacional. Ficcidnica, Gor ( el principe dinosaurio) y Nerdos, por nombrar
aquellas que consiguieron ser nombradas en publico, no necesariamente por el placer
de leerlas, no superan la obra de artistas graficos como Bonil, Pancho, Roque, el
“péajaro Febres Codero” ( escritor), “Robin” ( Luis Penaherrera) o de genios de la
imagen como Eduardo Villacis creador, artista plastico y docente, que nos regald la

13

magnifica obra “ El Espejo Humeante” y de ilustradores editoriales como Eulalia
Cornejo que labora con verdadero amor a la tematica infantil para la que trabaja y por
la cual ha conseguido reconocimiento internacional a travez de los cuentos que

ilustra. Enfatizo que, de estos creadores citados, la mayoria es de la region sierra, y lo

hago porque en definitiva, tenemos verdaderos representantes del género pero la
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difusion “regionalista” o ideologica son, en desfortunio el verdadero enemigo a

vencer.

2.7CONCLUSION FINAL

El cartoon estadounidense goza de gran aceptacion a nivel mundial. No es ningln
secreto la fuerza de marketing que siempre ha tenido ese pais. Es eso lo que ha
potenciado las grandes marcas que posee, sumado con el entusiasmo que tiene sus

fans.

En Japon, cada dia mas se hace presente a nivel mundial sus productos animados,
entrando incluso en el mercado de Estados Unidos, como ha sido recientemente
Attack on Titan. Incluso se imparten en distintos paises de Latinoamérica la

ensenanaza de su estilo de dibujo Manga.

En Latinoamérica, especialmente Ecuador se ve mucho la invasion del producto
extranjero. Las convenciones de comics en Ecuador estan llenos de merchandise
extranjeros; desde juguetes a historietas y ropa. Los jovenes adoptan seudonimos de
guerreros japoneses en las redes sociales y les despierta el interés de aprender el

idioma nippona en algunos casos.

A diferencia de Chile con Condorito o Mafalda de Argentina, Ecuador no posee un
producto cartoon que haya trascendido mas alla de sus fronteras. Un producto donde

una casa distribuidora o productora extranjera como Warner Bros. se interesa en co



79

producir o comprar sus derechos como ha sucedido con cartoons japoneses o
espanoles. Esto se debe a la falta de interés en querer impulsar el producto cartoon
ecuatoriano por parte de las mismas empresas ecuatorianas y en parte por la baja
calidad del cartoon nacional debido a la ausencia de escuelas de formacion
profesional en el campo de la animacién. No hay una estrategia de branding que

busque potenciar y trascender las fronteras del cartoon nacional.
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CAPITULO 3

3. ;QUE ES MARCA?

La marca es el simbolo comunicacional que tras guardarse en el imaginario colectivo
lidera elementos de posicionamiento e imagen. Dicho posicionamiento es el nucleo
de la imagen publica para cualquier producto, sea éste un pais, un objeto o un
servicio. (Chaves & Belluccia, 2003)

Hoy en dia, una marca no es solo un logotipo, tampoco es s6lo una promesa que una
empresa le hace a su audiencia. La marca es la experiencia vivida entre la confluencia
de la promesa y la expectativa de entretenimiento en el caso de los cartoons. El
producto es una experiencia de diversion, de aprendizaje, de emociones.

Para poder entender mejor el valor de la marca es necesario empezar por el disefio
visual e iconico de la misma, hacia donde se dirige y por qué. Segiin David Airey, un
disefio iconico exitoso es simple, relevante, imperecedero, inconfundible, memorable
y adaptable. (Airey, 2014, p. 22). Sin embargo, también menciona que al tratarse de
programas para nifilos, mantener una coherencia es importante por lo que no puede
verse demasiado serio.

En el caso de las marcas cartoon, es logicamente deducible que los estrictos
parametros visuales que conllevan crear un logotipo, por ejemplo, no se aplican por
entero a la creacion de una marca grafica para series infantiles, donde el trabajo de un

estudio de animacion es el de orquestar emociones en los nifos.

,Qué es una Marca Cartoon?
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Basado en lo anteriormente mencionado se puede como referencia a Francis Glebas,
quien describe el uso de los personajes/actores de voz y equipo creativo como
«instrumentos» que el director utiliza para dirigir las emociones de la audiencia, las
cuales pueden afectarse a través de la estructura de la historia para dirigir su atencion.
(Glebas, 2009, p. 28). Podemos entonces concluir que la marca grafica cartoon debe

de acompaifiar esa sinfonia. Y la musica que se produzca serd la esencia de la marca.

John Morgan divide a la audiencia en tres categorias, denomindndola la «Regla
20/60/20» que es aplicable para definir al tipo de target: el 20% seran los fieles, el
60% ain no se han decidido o les da igual cualquier marca, mientras que el ultimo
20% seran los «haters» los cuales son en realidad algo bueno ya que son el motor del
primer grupo, los defensores de la marca representan parte del valor de la misma.
(Morgan, 2012, p. 152).

Segun Gustavo Calebich, primero hay que pensar en los pequetios (Ver entrevista), lo
demas debera ajustarse a la propuesta de valor que se desee presentar. Dentro de toda
produccion luego de un minucioso analisis tenemos que dividir y subdividir la
planificacion que es el cuerpo mismo de la produccion de esta manera encontrar un
ritmo que produzca frutos al cautivar a la audiencia mediante la distribucion de
altibajos propios de la produccion que necesitan de variaciones de ritmo para
mantener la expectativa como base del éxito despertando el interés de manera
constante y asi se logra categorizar los parametros que son el inicio del referente es

importante para convertir la marca en algo viable..
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Es concluyente que la audiencia quienes se denominan mejor en el mundo de los
cartoons como «los fansy, son los verdaderos potenciadores de imagen. En el caso de
productos, por ejemplo tenemos que: desde los usuarios de Apple que defenderan la
marca por encima de cualquier otro dispositivo mévil, plataforma o programa, hasta
los seguidores de la saga Harry Potter, bueno o malo la audiencia es una fuerza sin

precedentes.

3.1EJEMPLO EXITOSO DE BRANDING CARTOON
3.1.1 BEN10

Figura 2-26: Personaje de Ben en la serie
Fuente: http://www.cartoonnetwork.es/show/ben-10/characters

Ben 10 se ha consolidado a través de los afios como un fendmeno de ventas, 4 series
originales, mas de 200 episodios y 4 peliculas en tv, desde su lanzamiento ha
acumulado mas de 2 billones de dolares de ventas retail en Latinoamérica, con mas de

217 licenciatarios en toda la region. (“Cartoon Network,” s.f.)
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El juego “La Furia de Psychobos” fue el mas popular en los sitios de Cartoon
Network Latinoamérica durante los ultimos tres meses del 2013. Existen 32 juegos
online de los cuales 3 se encuentran entre los 10 juegos més populares de los sitios de

Cartoon Network. (“Cartoon Network,” s.f.)

3.1.2 ADVENTURE TIME

Figura 2-27 Logo de la serie animada Adventure Time
Fuente: (wikipedia.org, 2015)

Adventure Time se ha convertido en un éxito multi-categoria desde su debut
explosivo en el 2010, y ha demostrado ser una marca capaz de llegar a fanaticos de
todas las edades de todo el mundo, por la cual han lanzado a la venta productos de
consumo masivo para sus fieles y comprometidos seguidores (“Cartoon Network’s
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Adventure Time is a global success!”, 2014), convirtiéndose en la propiedad de
Cartoon Network con mayor crecimiento en los Ultimos tres afios (“Cartoon

Network,” s.f.).
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3.1.3 DISTROLLER

Figura 2-28: Logo de Distroller
Fuente: http://www.distroller.com

En el 2004 fue lanzada la marca de Distroller por la disefiadora mexicana Amparo
Serrano; para nifios de todas las edades, ayudado por una comunicacion visual muy
divertida con un disefio tinico y lleno de color, logrando posicionarse como una de las
marcas mas exitosas de Latinoamérica en los ultimos diez afnos. Obtuvo $350
millones de ddlares en ventas en el afio 2013, mas de 800 productos entre ropa,
accesorios, papeleria, hogar, alimentos y bebidas, publicaciones y promociones.

(“Cartoon Network,” s.f.)

3.1.4 LOONEY TOONS

Figura 2-29: Logo de Looney Tunes
Fuente: http://sixflags.wikia.com/wiki/Looney_Tunes
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La serie Looney Tunes de Warner Bros., produjo desde 1930 hasta 1969
cortometrajes animados, junto con otra serie llamada Merrie Melodies, contando con
algunos famosos personajes, como Bugs Bunny, el Pato Lucas, Porky y Piolin, entre
muchos otros. Desde su primera version oficial en 1930, se convirti6 en una
franquicia de los medios de comunicacion en todo el mundo, generando varias series
de television, peliculas, comics, albumes de musica, videojuegos y un parque de
diversiones, logrando ganar dos premios de la Academia. El personaje Bugs Bunny es
considerado como un icono cultural apareciendo en mas peliculas que cualquier otro
personaje de dibujo animado. Pero fue en la década de 1950 cuando su popularidad se
fortalecio al empezar a transmitirse en la red y la television sindicada. (“Looney
Tunes, Historia, Concesion de licencias y la propiedad, Filmografia, La controversia

y censura, Reconocimientos, Medios relacionados,” s.f.).

Space Jam, 1996, una pelicula con animacién y acciéon en vivo que unié a Bugs
Bunny con Michael Jordan, fue un éxito de taquilla con casi 100 millones de dolares
en los EE.UU., siendo durante dos afos la pelicula animada con mayor recaudacion
que no pertenece a Disney. (“Looney Tunes, Historia, Concesion de licencias y la
propiedad, Filmografia, La controversia y censura, Reconocimientos, Medios

relacionados,” s.f.).

Las colecciones de DVD, y sus transmisiones en Cartoon Network han ayudado a que

nuevas generaciones disfruten de lo que podria considerarse uno de los patrimonios



86

de la animacidon occidental. (“Looney Tunes, Historia, Concesion de licencias y la
propiedad, Filmografia, La controversia y censura, Reconocimientos, Medios

relacionados,” s.f.).

3.1.5 ANIMANIACS

Figura 2-30: Logo de Animaniacs
Fuente: http://en.wikipedia.org/wiki/Animaniacs#/media/File: Animaniacs.svg

Steven Spielberg Presents Animaniacs, o Animaniacs como generalmente se la
conoce, es una serie de animacion creada por Tom Ruegger, producida por Amblin
Entertainment y Warner Bros., con la colaboracion de Steven Spielberg, tras el éxito
de la primera serie de estudio Tiny Toon Adventures. Tuvo un total de 99 episodios y
una pelicula, titulada Wakko’s Wish. Transmitida inicialmente entre 1993 y 1995 por

ABC, y luego por The WB como parte de su bloque infantil Kids' WB de 1995 a
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1998, retransmitida posteriormente en Cartoon Network, Nickelodeon, Nicktoons TV
y desde enero del 2013, The Hub. (“Animaniacs, Fondo, Produccion, Senas de

identidad y humor, Respuesta, Historia, Teatro breve y el cine, Mercancias,” s.f.).

Animaniacs se convirtidé en el segundo espectdculo infantil més popular, logrando
llegar al publico adulto con gran aceptacion, lo cual se vio reflejado en sus ventas de
merchandising, colecciones musicales, DVD y VHS, cémics y videojuegos. La serie
gand ocho premios Daytime Emmy, en reconocimiento a la excelencia en la
programacion de television estadounidense diurna, y un Premio Peabody en su
temporada debut. (“Animaniacs, Fondo, Produccion, Senas de identidad y humor,

Respuesta, Historia, Teatro breve y el cine, Mercancias,” s.f.).

3.2CASO DE EXITO: DORAEMON

Figura 2-31: Logotipo y personajes del anime.
Fuente: http://www.shopro.co.jp/english/global/images/media/doraemon-01.jpg
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Conocido en Ecuador como «Doraemon, el gato cdsmico» y es transmitido en el
horario de las tardes por Ecuavisa, canal particular. Doraemon es el personaje
protagénico de la mundialmente reconocida y famosa revista Manga y serie Anime
del mismo nombre, el cual en Japon cuenta con su propia linea de merchandising,
parque tematico y videojuegos.

Doraemon produce de su bolsillo herramientas y artefactos futuristicos para resolver
problemas mientras ayuda a Nobita Nobi. Doraemon fue creado en 1969 bajo el
nombre «Fujiko F Fujio» conformado por el diio caricaturista Hiroshi Fujimoto y

Motoo Abiko (The Asahi Shimbun, s.f.).

EJEMPLAR ORIGINAL EJEMPLARES TRADUCIDOS

€23 mie miy 8ln uh—nm
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Fujiko-F-Fujio

Fujiko-F-Fujio

Fujiko-F-Fujio

Figura 2-32: Mapa comparativo de caricaturas.
Fuente: http://www.shopro.co.jp/english/global/images/media/doraemon-01.jpg

Seglin The International Federation of Library Associations and Institutions (IFLA),
«Doraemon: Gadget Cat from the future» tiene un total acumulado de més de 100
millones de numeros Manga vendidos (INOUYE, n.d., p. 2), mientras que la serie

anime se ha llegado a transmitir en mas de 35 paises y regiones mayormente de Asia
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y Europa, ademés de transmitir por Disney XD con cambios menores. (McCurry,
2008)

Tras su debut en 1969, Doraemon ha alcanzado niveles de popularidad a nivel
internacional por todo el Este Asiatico, siendo nombrado en el 2002 uno de los 22
héroes de Asia por la revista Time. (McCurry, 2008)

A pesar de las transformaciones que ha venido sufriendo la marca grafica, las
caracteristicas identificadoras del personaje siguen estando vigentes como el

elemento del cascabel.

Figura 2-33: Adaptacion de la marca grafica: Pelicula 3D, Portadas Manga y Juguetes.
Fuente: http://www.shopro.co.jp/english/global/images/media/doraemon-01.jpg
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Potenciacion de Marca Pais
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Figura 2-34: Doraemon recibiendo la mencion.
Fuente: http://www kirainet.com/english/doraemon-ambassador/

El famoso gato robot es considerado un icono cultural en Japdn, tal es asi que
Masahiko Komura, Ministro de Relaciones Exteriores, lo nombr6é embajador Anime
de Japon, enlistandolo en el cuerpo diplomatico para promover la cultura popular
del pais en el extranjero. Tal honor es el primero en concedérsele a un personaje de
caricatura como «Animation Ambassador», a quien como parte de la ceremonia le fue
entregado ademds un certificado junto a una gran bandeja plateada llena de

«Dorayaki» pancakes, los snacks favoritos de Doraemon. (McCurry, 2008).

Potenciacion de Marca Ciudad
La empresa Suntory de bebidas y comidas se anexd a la marca Doraemon para

promocionar las camisetas con el nombre de las diferentes ciudades de Japon.
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Figura 2-35: Algunas camisetas promocionales cada ciudades.
Fuente: http://www.suntory.co.jp/softdrink/doraemon/2015spring/
Otra forma de enaltecer un lugar, es el Museo Doraemon/Fujiko F. Fujio en
Kawasaki, Japon. Al igual que el Museo Ghibli, las instalaciones estan llenas de la
tematicas visuales que aparecen en el manga y en el anime, ofrecen una exhibicion de
100 Doraemons a escala real, exposiciones exclusivas con los dibujos originales de
las paginas mas memorables del Manga y dioramas de las escenas del Anime, mas
venta de merchandising, restaurantes y lugares de esparcimiento para los mas

pequenos.
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Figura 2-36: Captura de la pagina oficial del museo tematico de Doraemon.

Fuente: http://fujiko-museum.com/english/facilities/
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Giras Internacionales

DORAEMON

secreft gadgets

' VIWIVNEWS CN

Figura 2-37: Iméagenes del pre-Aniversario 100 de Doraemon.
Fuente: http://www.100doraemon.com/

La exposicion «100 Doraemon Secret Gadgets Espo» estd dirigida a instalarse en
diferentes ciudades de Japon asi como en otros paises de Asia. (“100 DORAEMON
MALAYSIA - FIRST IN SOUTH EAST ASIA,” s.f.) La exhibiciéon comprende 100
estatuas a escala real elaboradas en poses y expresiones Unicas mientras cada una
revela un artefacto secreto del futuro que Doraemon saca magicamente de su bolsillo
en diferentes episodios del anime. Las estatuas estan listas para que tanto los
espectadores locales como turistas puedan tomarse fotos junto a su gato robot

favorito. El evento también incluye shows en vivo para los mas pequenos, dioramas
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con escenas del anime, venta de comidas personalizadas con el rostro de Doraemon y
venta de merchandising, en fin una experiencia de cerca de 3 horas de recorrido como
muestra de lo que se exhibe en el Museo Doraemon/Fujiko F. Fujio (“JJ IN DA

HOUSE: 100 Doraemon Secret Gadget Expo @ Viva Home, Kuala Lumpur,” 2014).

MERCHANDISE CLASICO

Figura 2-38: Iméagenes del pre-Aniversario 100 de Doraemon.
Fuente: http://www.100doraemon.com/

Activacion de marca.

Debido a que Doraemon es un gato robot del futuro, el 14 de agosto del 2012 se
organiz6 un evento en Harbour City (Hong Kong), para celebrar el pre-aniversario
ficticio por los 100 afios del nacimiento de Doraemon en el futuro. El evento incluyo

muchas de las estatuas a escala real.
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Figura 2-39: Iméagenes del pre-Aniversario 100 de Doraemon.
Fuente: Imagenes recopiladas de internet por los autores.
Partnership Branding o Co-Branding
La empresa Google no se quedd atrds, el dia del pre-aniversario la compaiiia
conmemord el cumpleaios de Doraemon lanzando un video tributo que mostraba los
diversos artefactos futuristas del gato robot, los cuales han servido de inspiracion para
muchas personas alrededor del mundo quienes los han fabricado a semejanza o

idénticos a los que existen en la serie y que sorprendentemente funcionan.
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Figura 2-40: Busqueda del Takekoputer, artefacto con el que Nobita y Doraemon vuelan.
Fuente: Captura de pantalla del video recogido por los autores.

El video ofrece la frase: «We are beginning to see our childwood dreams turn into
reality» y mientras la escena estd enfocada en la busqueda por Google del
«Cumpleafios de Doraemony, se muestra la ultima frase: «100 years till the day we
meet, the future is in our hands», finalmente el video sirve para comunicar la nueva
alternativa de busqueda con activacion de voz por Google y por celular. Ese afio
Google no public6 un disefio personalizado sobre el aniversario de Doraemon ya que

3 afos antes lo hizo, adelantdndose a celebrar el pre-aniversario 103 de Doraemon.
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Figura 2-41: Google Doodle por el pre-aniversario 103.

Fuente: http://www.spoon-tamago.com/wp-content/uploads/2012/09/doraemon-google-doodle.jpg
Otro caso de co-branding es el «Toranomon Hills» en Minato (Japdn), un rascacielos
de 255.5 m fue abierto al publico el 11 de junio del 2014 y se convirtié en un punto
de referencia como el segundo rascacielo mas alto en Tokyo (WAHU Times, s.f.). El
edificio contiene restaurantes, Spa, gimnasio, oficinas, residencias y hotel. La
mascota tigre robot del edificio se llama «Toranomon» y es un personaje «spin-off»
basado en la anatomia original de Doraemon que sirve para ofrecer una imagen del

«Futuro en Tokyo» como uno de muchos edificios similares.
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TORANOMON HILLS

Figura 2-42: Toranomon y promos del edificio.
Fuente: Imagenes de internet recopiladas por los autores.

Doraemon en la pantalla grande

Paralelamente al éxito de la serie y posterior a los capitulos del anime, la franquicia
incursiono en el lanzamiento de las peliculas animadas que exploran diferentes lineas
de tiempo como la era de los dinosaurios, otras galaxias, profundiza en el mundo de

la magia de los Mayas y hasta llega a adentrarse en leyendas como el misterioso
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mundo de la Atlantida. Todas las peliculas abordan temas serios relacionados al
medio ambiente y el uso de la tecnologia. El anime estd compuesto por més de 1700
episodios, y se han elaborado un total de 29 peliculas protagonizadas por Doraemon y

compaiia.

Roppongi Hills es considerada una «Micro-Ciudad Futuristay construida en
Roppongi (Tokyo), en el 2003. Fue alli donde se llevo a cabo una exhibicion de 66
estatuas de Doraemon traidas del museo oficial para la promocion de la nueva
pelicula 3D a estrenarse en Japon el 8 de agosto del 2014. La exhibicion duraria

desde julio hasta el 24 de agosto del mismo afio.

ZE v

STA BY ME

Figura 2-43: Exhibicion promocional de Doraemon en Roppongi Hills, la ciudad del futuro, en Tokyo.
Fuente: http://www kirainet.com/english/66-doraemon-statues/
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La primera produccién filmica en 3D denominada «Stand by Me Doraemony
(«Quedaté a mi lado Doraemon» en espafiol), tomo 3 afos en realizarse y llegaria a
cines en Japon en agosto del 2014, mientras que en otros paises pase estrenaria en
diciembre de ese mismo afio, aunque no hay fecha de estreno para Suramérica.
(KAMATA, n.d.).

“Doraemon y Nobita se reencuentran en el cine el mismo afo en que se celebra el
ochenta aniversario de Fujiko. F. Fujio (Hiroshi Fujimoto), creador de la serie.” (El
Comercio, 2014).

La pagina web también abordaria el tono sentimental en que se basa la pelicula, pues
toma ideas de algunos capitulos del anime en los que Doraemon debe dejar a Nobita.
El tréiler de la pelicula estd centrado en esa premisa por lo que especificamente esta

entrega se vuelve mucho mas emotiva que cualquier de las anteriormente realizadas.

;{5?/’\ N

QY AND BY M
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-

Figura 2-44: Captura de la pagina web oficial de la pelicula 3D.
Fuente: http://doraemon-3d.com/
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Figura 2-45: Afiche promocional de la pelicula 3D CG.
Fuente: http://koi-nya.net/img/subidos_posts/2014/10/Primer-trailer-en-castellano-de-Stand-by-Me-
Doraemon-02.jpg

3.3EL MERCHANDISING

La expansion y el merchandising vinieron juntos para Walt Disney Productions,
tristemente sin la presencia de uno de sus creadores, Walt, quien murid en 1966,
siendo su ultima pelicula «Mary Poppins» (1965), y siendo su hermano Roy el que
quedd a cargo. Creciendo a pasos agigantados desde la década de los 80 hasta la

década de los 90, haciendo de Disney el mayor imperio del entretenimiento en el
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mundo. (Beattie, 2011). Actualmente los parques temadticos tienen puntos de

Merchandising a gran escala.

Figura 2-46: Tienda «World of Disney» en Disneyland, punto de Merchandising.
Fuente: Fuente: Recopilacion elaborada por los autores a bas de imagenes de Internet
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Figura 2-47: Transformacion y adaptacion grafica para insertarse en articulos de Merchandising.
Fuente: http://images6.fanpop.com/image/photos/34600000/Merida-Merchandise-Timeline-disney-
princess-34602771-2044-1833.jpg

Pero no todo depende unicamente de la grafica, la personalidad de Marca es un
recurso muy comun aplicado a articulos de Merchandising, se trata de dar
caracteristicas o valores con las cuales el usuario se sienta identificado, en el caso de
los nifios, los valores sociales son a menudo mensajes que vuelven positiva la imagen

de marca.
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Figura 2-48: Personalidad de marca My Little Pony: Lil’ Bit Playfull (En inglés: Un poco jugueton)
Fuente: http://www.truffleshuffle.co.uk/store/images/james/Pinkie Pie Compilation.jpg

Figura 2-49: Esencia de la Marca-Cartoon My Little Pony, «La amistad es magica»
Fuente: https://rampageproductions.files.wordpress.com/2012/08/my-little-pony-friendship-is-magic-

12.jpg
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Es muy habitual que existen marcas ficticias dentro de los cartoons. Tal es el caso de
la marca ACME en El Correcaminos y la cerveza Duff en Los Simpsons. En muchos
casos dichos productos encuentran su camino al mundo real, como los pequeios
juguetes «Marcianos de Pizza Planeta» de Toy Story que se venden en la también
ficticia cadena de comidas rapidas «Pizza Planety, esta ultima también se convirti6 en

una cadena de Pizzerias.

Figura 2-50: Arriba Der.: Pizza Planet en Toy Story. Abajo: Cadena de Pizzerias abiertas al publico.
Fuente: Fuente: Recopilacion elaborada por los autores a bas de imdgenes de Internet
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En el caso de Disney, es muy comin ver dos personajes potenciar sus respectivas
franquicias al juntarse como productos de Merchandising. Es comun ver esta

estrategia en los souvenirs del Parque Disney.

Figura 2-51: Personaje Stitch de «Lilo & Stitch» disfrazado de Master Yoda de «Star Wars»
Fuente: http://www.newlaunches.com/wp-content/uploads/2013/05/star-wars-takes-over-tokyo-
disneyland-to-celebrate-reopening-of-star-tours.jpg

Sin embargo las verdaderas Asociaciones de la Marca o Brand Partnership pueden
llegar a juntar dos marcas diferentes para vender un producto, tal es el caso de
«Jordan Brand» y «Warner Bros» que después de mas de 23 afios de la pelicula Space
Jam (1996), lanzan la campafia «Hare Jordan» como parte del Aniversario 30 de la
franquicia de la marca de zapatos «Air Jordan» con el famoso basquetbolista Michael
Jordan y Bugs Bunny (“They’re Back! Michael Jordan and Bugs Bunny Rekindle a

Beloved Friendship,” 2015).
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Figura 2-52: Michael Jordan y Bugs Bunny
Fuente: http://news.nike.com/news/they-re-back-michael-jordan-and-bugs-bunny-rekindles-a-beloved-
friendship

En Ecuador, llegd a instalarse la franquicia de Sanrio, tiendas exclusivas con
productos Hello Kitty cuando sali6 la serie animada «The Adventures of Hello Kitty
& Friends» (2005), producida por Sanrio Digital. (“3D Animation | Sanrio Digital,”
s.f.). En Guayaquil, «Kitty Express» en el CC. San Marino fue uno de los varios
puntos de merchandising en el pais, llegd a reportar hasta $6000 mensuales hasta que
eventualmente decrecid y hoy por hoy los articulos de la marca Hello Kitty se

encuentran en almacenes de regalos como las tiendas Hallmark en los centros
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comerciales de todo el pais. Desafortunadamente, hasta la fecha ninguna Marca-

Cartoon nacional existente ha trascendido al Merchandising.

3.3.1 EL FENOMENO FANDOM

Los temas que llegan a reunir un gran numero de fans pueden ser libros, series o
peliculas (animadas o live-action). Estos grupos de fans denominados Fandom,
empezaran sus primeras experiencias de nifilos como parte de la cultura FAN con los

cartoons.

Mientras que para los fans adultos, ver sus personajes favoritos en la television no es
suficiente. Hoy en dia, el Fandom llena las redes sociales con «fanpages» de sus
titulos preferidos, ilustran Fanart online, escriben «Fanfic» en paginas especializadas
como fanfiction.net, comentan al respecto en un blog, producen vlog (video-blog en

youtube), realizan y responden preguntas en los foros online y salas de chat.

3.3.2 LOS PARQUES TEMATICOS

Esta necesidad de atraer mas audiencia para que los fans encuentren lugares de
esparcimiento y entretenimiento, ha sido aprovechada al maximo al crearse eventos
mundialmente reconocidos como los parques tematicos y las convenciones con el

proposito de acercar al fan al objeto de su aficion.
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En 1955, Disneyland finalmente abrid sus puertas y se convirtié en un gran ¢€xito,
siendo uno de los lugares favoritos tanto para nifios y adultos. Firm6 un acuerdo con
ABC para producir un programa de television que permitié promocionar el parque

tematico despertando el interés del publico e influyendo en su gran éxito. (Beattie,

2011).

Figura 2-53: Parque tematico Walt Disney World Resort en Florida.
Fuente:
https://thewaltdisneycompany.com/sites/default/files/Image HKDL Lunar%20New%20Year%20Char
acters_2013.jpg

La promocioén de eventos en vivo alcanza una escala mayor a nivel mundial. En
EE.UU. la ciudad de Orlando alberga eventos denominados Parques tematicos que

funcionan todo el afo, donde los turistas son recibidos por un Mickey Mouse de dos
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metros en Walt Disney World, mientras que Studios Universal est4 estructurado para

recibir no s6lo a nifios sino a grupos familiares de diversas edades.

Figura 2-54: Arriba: Escena del Anime. Abajo: Esculturas a escala real (segun el Manga), en Japon.
Fuente: Fuente: Recopilacion elaborada por los autores a bas de imagenes de Internet

En el caso de Studios Universal Japon, la empresa se dedica a comprar franquicias no

solo de peliculas, sino de series animadas Anime. Recientemente esta division en
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Japon adquirié los derechos del Anime «Attack on Titan» (Shingeki no Kyojin),
titulo que estd basado en el Manga del mismo nombre y que es ejemplo de la
evolucion de una serie de éxito que apunta a la pantalla grande con el estreno de la

pelicula de accidn en vivo proyectada para el 2018.

Rttack mTitan

Figura 2-55: De Izq/Der.: Portada del Manga, Portada del Anime y Poster de la pelicula.
Fuente: Recopilacion elaborada por los autores a base de imagenes de Internet

Incluso Marcas de autos Subaru, aprovecharon el estreno del Trailer de cine para
lanzar la Promo de una de sus marcas utilizando una persecucion de los personajes

«titanesy de la pelicula. Este es otro claro ejemplo de Asociacion de marcas.
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Figura 2-56: Promo de la marca de auto Forester XT de Subaru, mostrando al «Titan Colosal».
Fuente: Captura de pantalla del spot publicitario.

3.3.3 LAS CONVENCIONES INTERNACIONALES

Otro lugar de reuniones y puntos de merchandising para los fans son las
convenciones culturales anuales que abarcan no solo comics sino también otros
elementos de la cultura popular, en especial, cine, series de television y videojuegos,
a las cuales los fans pueden asistir, como es el caso de las Comic-Con Internacional

en EE.UU. con sede en San Diego y entre otras ciudades. (McCormack, 2014).
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Figura 2-57: New York Comic Con (2014).
Fuente: http://www.dailymail.co.uk/news/article-2790905/superheroes-villains-wookies-just-typical-
day-weird-wacky-costumed-attendees-comic-2014-new-york.html

El fan suele ir también a extremos de asistir a convenciones disfrazados de sus
personajes favoritos, el término general para estos fans es Cosplayer, pero
dependiendo de la tendencia pueden llegar a recibir otros nombres. Recientemente
con el resurgimiento de la serie animada My Little Pony, surge un nuevo término para
este tipo de fan no infantil, siendo mas bien adultos entre hombres y mujeres
denominados Brony (Bronies en plural), e involucra edades desde los 14 a 30 afios.

(Malaquais, 2013).
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Sin embargo, aunque los Cosplayers suelen encontrarse de todas las edades no sélo

publico infantil, mas aun reflejan una gran parte del Fandom en las convenciones
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Figura 2-58: Foto grupal de Cosplayers en la Wizard World Comic Con (2015).
Fuente: http://mediad.publicbroadcasting.net/p/wwno/files/201501/20150110ComicCon18Small.jpg

3.3.4 COMIC CON EN ECUADOR

Existen réplicas de convenciones a menor escala en algunos paises de Latinoamérica.
Mientras que en nuestro pais la «Convencion Nacional de Comics» en Guayaquil se
da cita en la explanada de la Plaza Colén y retine Fans del comic americano, Otakus,

Cosplayers y Bandas Musicales, ubicada arriba del tunel del Cerro Santa Ana. El
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evento es organizado por el Comic Club y patrocinado por la M.I. Municipalidad de

Guayaquil y el Museo Municipal de la cuidad.

Figura 2-59: Décima Convencion Nacional de Comics (2014).
Fuente: http://www.eluniverso.com/vida-estilo/2014/07/02/nota/3177436/batman-favoritos-cita-comic-
guayaquil

3.4RIQUEZAS ECUATORIANOS

Ecuador posee muchisimos riquezas y recursos de los cuales algunos son de
exportacion como lo son el banano, café, madera, flores, plantas medicinales, por
mecionar unos pocos. De entre los productos mas reconocidos a nivel internacional se

examinaron los siguientes:
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Cacao

El Ecuador es actualmente el mayor proveedorde cacao fino y de aroma en el mundo
y es el producto de exportacion mas antiguo del Ecuador, existe una superficie

aproximada de 263.800 hectéreas cultivadas.

Ecuador produce y exporta cacao en grano durante todo el afio.

Entre los productos semielaborados de cacao que se producen en Ecuador son: licor
de cacao, manteca de cacao, polvo de cacao y chocolates. (“Ecuador Costa

Aventura,” s.f.).

Figura 2-60: Cacao y chocolate.
Fuente: http://www.proecuador.gob.ec/exportadores/sectores/cacao-y-elaborados/

Como conclusion se escogio el cacao sobre otras frutas de exportacion ecuatoriana

como el banano por las siguientes razones:
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* El cacao es un producto del cual se derivan mas subproductos (a diferencia del
banano), y ademas brinda mas fuentes de trabajo por medio de la fabricacién
de diversos productos: chocolates, licores de cacao y manteca de cacao.

* Despide un aroma agradable y caracteristico, por lo que ademas de los
productos procesados también se exporta el grano del cacao en cantidades

masivas a otros paises.

Los Manglares

Los manglares son bosques pantanosos que viven donde se mezcla el agua dulce del
rio con la salinidad del mar. En estos lugares de encuentro relativamente tranquilos:
estuarios, bahias, lagunas, canales y ensenadas viven los arboles de Mangle que
muestran sus caracteristicas raices aéreas. Los manglares son fuente de vida y de

alimento.

Estos ecosistemas autosuficientes reciben el nombre de Manglar ya que el arbol de

Mangle es la especie vegetal dominante. (“Qué son los Manglares,” s.f.)

Figura 2-61: manglares.
Fuente: http://www.pnuma.org/manglares/definicion.php
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Los manglares son parte de importantes reservas ecologicas por lo que proporcionaria
un lugar alejado de los ruidos de la ciudad metropolitana, promoviendo esa misma
vision de conservacion y proteccion de la biodiversidad que habita en el Manglar,
generando una urgencia por la exploracion del entorno natural y brindando mucha

facilidad a la imaginacion.

Rana Dardo Azul Venenosa

Especie endémica de las selvas tropicales que utiliza algunos de los colores mas
brillantes y hermosos del planeta. Habita en las selvas desde Costa Rica hasta Brazil
cruzando por Venezuela, Colombia, Ecuador y Surinam. El veneno que posee viene
de las toxinas de varias plantas que son alimento de sus presas; hormigas, termitas y
escarabajos, pero que al estar en cautiverio pierde sus toxinas venenosas capaces de
matar hasta 10 adultos seres humanos. (“Poison Dart Frogs, Poison Dart Frog

Pictures, Poison Dart Frog Facts - National Geographic,” s.f.)

Figura 2-62: Rana dardo azul venenosa.
Fuente: http://www.asknature.org/strategy/el15e7c8a00ee60a9ac43e2071797d52#.VVeVTmCR _dk
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Por los colores brillantes de la rana dardo azul venenosa destacan mas en su habitat
que de otras especies en la selva tropical. Se presta para desarrollar una mascota

magica y enfatiza el tono fantasioso, misterioso y divertido de la serie.

3.5CONSTRUCCION DEL PERFIL DE LA AUDIENCIA

El desarrollo cognitivo en los menores es sobre un nifio construyendo un modelo
mental del mundo. Un pequeiio entre las edades de 7 a 11 afios obtiene las
habilidades de conservacidn, su pensamiento es mas organizado y racional. (McLeod,

2010).

Para entender mejor la audiencia infantil es necesario distinguir entre lenguaje y
discurso, el primero es una institucion social que rige como las palabras deben ser
usadas, mientras que el discurso es la manera en que los individuos usan el lenguaje,
y los nifios aprenden esto de manera gradual (Berger, 2010, p. 20). Los codigos
culturales aprendidos por osmosis o por observacion en los nifios se marcan en ellos
de diferentes maneras dependiendo de la identidad familiar, religiosa,
socioecondmica y étnica. La combinacion de estos codigos definen quienes somos.
Este proceso dura hasta que los nifios llegan a los 7 afios de edad (Berger, 2010, p.

23).

Entonces, es concluyente que una vez adquiridos estos conocimientos basicos de
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nuestro entorno social y natural, los nifios pueden entender y relacionar mejor los
factores criticos que requieren para consolidar mejor su premura por la conservacion

del medio ambiente, la fauna y el respeto a otros.

Es entrando a los 7 afios que los nifios empiezan a mostrarse mas independientes por
lo que se puede dejarlos dirigirse a si mismos, mientras que con los menores de 6 es
necesario encontrar un balance entre ser guiados y persuadirlos tomar las riendas.
(Siegel & Bryson, 2012, p. 161). Monstrofik Zes retrata las aventuras de tres amigos
de 8 afios que salen en busca de soluciones a los misterios que van encontrando en la
historia, tematicas con los que un nifio de 7 a 9 afios puede llegar a sentirse
identificado. Este modelo puede lograr hacer que ellos incluso puedan ensefiar a otros

lo que saben.

Segun la especialista Ps. Katherine Julio, a nivel intelectual el nifio alcanza la etapa
de las «operaciones concretas», donde comienzan a profundizar en la reflexion y
comprension logica de las cosas, siendo capaces de ponerse en el punto de vista del
otro. (“Psicologia Infantil,” s.f.).

Mientras que los nifios de 8 a 9 afios son mas flexibles en su conducta social, se
expresan con mas seguridad y se expresa con mayor facilidad, desarrollando
conceptos como la «relatividad» de las cosas, estudiando una situacion desde
diferentes puntos de vista. Muestran gran interés por todos los fenémenos de la

naturaleza y el mundo que le rodea. (“Psicologia Infantil,” n.d.-b). Iris e lan son el
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canal por el cual se ejemplifica el rango de edades de 7 a 8 afios, en su premura por

ayudar a Zes a resolver sus transformaciones.

3.5.1 GRUPO OBJETIVO

La propuesta de Marca-Cartoon Monstrofik ZES tendra que acondicionarse a dos
frentes importantes, por un lado se encuentra el ptblico infantil y por otro lado esta
quién acepte poner al aire la serie animada.

Ambos aspectos tienen que ser identificados antes de proseguir a la adaptacion de la
marca en el disefio y diagramacion de la propuesta formal del Dossier y la
elaboracion del Pitch o presentacion para el canal.

Se debe entonces demostrar a los representantes al canal que el producto esta apto
para el rango de edad al cual estd dirigido Monstrofik Zes, rango en el que los niflos
de 7 a 9 afios comienzan a ser mas independientes. Esta progresiva madurez debe ser
reafirmada y orientada a «ser tratados» como personas, por lo tanto, tratar temas
serios como la preservacion ecoldgica ayudard a que esta transformacion sea positiva
a medida que Zes vaya atravesando numerosas aventuras.

Hay que destacar que de acuerdo a las proyecciones poblacionales del Instituto
Nacional Ecuatoriano de Censos, que en la actualidad los nifios y nifias en Ecuador
mantienen actividades que involucran la participacion de padres y madres, como ver
television, salir de paseo, de compras o realizar actividades productivas. Sin embargo,
las madres continuan como las principales responsables para ayudar a sus nifios/as en

la educacion formal y escuchar sus inquietudes. (Observatorio de los Derechos de la
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Nifiez y Adolescencia, 2010, p. 34). Por lo tanto, los padres son un factor
determinante para que también se conviertan en parte del grupo objetivo.

Ademas, estudios sobre el comportamiento infantil demostraron, que los chicos
menores de 8 afios tienden a pensar que lo que sucede en la pantalla es real, que lo
que ven es un reflejo de como los adultos se comportan en la realidad. Entre los 6 y
los 10 no logran diferenciar los temas violentos, obscenos u otros actos de
discriminacion racial o social «humoristico», sino a partir que es a partir de los 15y
17 afios que empiezan a comprenderlo. (Cordova, 2012, p. 36).

Seglin datos del INEC, aun cuando en las mafianas exista menos consumo de
programacion infantil, en la television ecuatoriana colocan los programas menos
apropiados en la tarde.

Es concluyente que desde el punto de vista moral y cognitivo, los nifios y nifias no
terminen asumiendo que burlarse de las personas de otras etnias, que en realidad son
parte de nuestra identidad multicultural, sea un hecho aceptado por nuestra sociedad

por el hecho de haberlo visto en un programa enlatado.

3.5.2 GRUPOS OBJETIVOS PRIMARIOS

Los nifios entre 7 a 9 afios de edad.- Es la principal audiencia del producto final, la
aceptacion de los nifios serdn el mayor impulsador de la serie para garantizar que el

cartoon continle transmitiéndose a una siguiente temporada.
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Los padres de los nifios en ese rango de edades.- Para quienes supervisan la
programacion que sus hijos observan, Monstrofik ZES debe de encajar en el perfil de
entretenimiento infantil sano y educativo que por lo general buscan los padres de

familia dentro del horario de ocio de los menores.

3.5.3 GRUPO OBJETIVO SECUNDARIO

El canal publico Ecuador Tv.- Es quien ofrece la apertura necesaria para la
transmision de programas nacionales. En el caso de Ecuador Tv, tal apertura se
extiende a la programacion infantil. Aun cuando esta tesis esta basada en como armar
una propuesta para la television publica, es la calidad del producto y la reaccion de
los pequefios quienes determinaran la vigencia de Monstrofik Zes, es decir son los
nifios quienes absorberan, evaluardn y potenciaran la repercusion de la Marca-

Cartoon.

Otros organismos gubernamentales.- El Ministerio de Inclusion Econdmica y
Social (MIES), en convenio con la RTV Ecuador son los pilares principales de
apertura para que por ejemplo, la franja infantil VEOVEO salga al aire al igual que el

resto de produccion nacional de Ecuador Tv.
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Entidades de competencias en América Latina.- Tener la oportunidad de ganar
Reconocimiento y méritos por calidad como los Premios Television América Latina
(TAL), en los que quedd finalista uno de los programas de la franja infantil
VEOVEO: «Luna de Queso». (“Programa ecuatoriano VEOVEO es finalista en los

Premios TAL | ANDES,” 2014)

Entidades de competencias Internacionales.- Formar parte del fortalecimiento de la
produccidon nacional y pertenecer al referente ecuatoriano que puede llegar a la
audiencia extranjera. Gracias a que la franja infantil quedard finalista en el Prix
Jeunesse Internacional, festival de television infantil de importancia mundial llevado
a cabo en Alemania (“Veo Veo, finalista en Munich,” 2014), la apertura y exposicion
de una serie local tiene mayor alcance que ningun otro canal haya realizado antes en

el medio local.
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CAPITULO 4

4. LA MARCA MONSTERFIK ZES

4.1INICIATIVA DEL PROYECTO MONSTROFIK ZES.

Monstrofik ZES es el producto alrededor del cual gira esta propuesta de branding.
Monstrofik ZES pretende ser la base para impulsar el primero de muchos proyectos a
producirse con éxito desde «Tweening: Animation Art Studio» en sociedad con el
«CIA: Club de Iustracion y Animacion». (Ver anexos)

Monstrofik Zes es un proyecto conformado por profesionales, estudiantes
politécnicos y personal docente de la «EDCOM: Escuela de Disefio y
Comunicaciony», que apegado al estatuto general del programa de apoyo a los clubes
elaborado por el «CEEMP: Centro de desarrollo de Emprendedores Politécnicos» y
bajo la supervision directa del Vicerrectorado de la ESPOL, entra en colaboracion

con «Anifonix: Club de Sonido y Musica» y el respaldo institucional de la ESPOL.

4.2 ANALISIS DEL PROYECTO CARTOON PARA LA

CONSTRUCCION DE MARCA.
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(Byrne, 1999, p. 13) “Este es un flujo de trabajo bésico. Por su puesto habra otros

departamentos como Animacién por computadora, continuidad, etc. quienes

trabajaran con conjunto con los de abajo.”

Conceptual Artwork

Storyboard

Voice Recording

Track Reading
Background
Animation Special Effects l
Assistant Animation f«—

Rough Inbetweening

Key Clean-Up
Clean-Up (Breakdown)
Clean-Up (Inbetweens)

)

[ Animation Check F*
Y

[ Digital Ink and Paint

Final Check
Digital Compositing

[ Music }——[ Editing |«—{ Final Sound and Foley |

Figura 2-63: Esquema basico de flujo de trabajo de una serie animada
Fuente: Animation: the art of layout and storyboarding: [complete step-by-step techniques in drawing
layout and storyboards for classical, TV and computer game animation]

En el caso de Monstrofik Zes es un proyecto realizado por estudiantes de las carreras
de Disefio Grafico y Produccion Audivisual de EDCOM espol con el respaldo de

docentes. (Ver anexos) A continuacion se muestra los cargos que intervinieron en la

concepcion de la serie.

o 1 Guinosta

o 1 Disenador de Layout (Disefiador de Fondos)
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o 2 Coloristas de Fondos

o 1 Character Designer (Disefiador de personajes)
o 1 StoryBoard artist

o 1 animador principal

o 2 asistentes de animacion

o 2 coloristas de animacion

o 1 Disefiador de sonido y folley

o 1 Editor

4.3PROPUESTA DE MARCA CARTOON

A través de la construccion de una Marca-Cartoon, como simbolo comunicacional en
el imaginario colectivo, se llega a liderar elementos de posicionamiento e imagen.
Dicho posicionamiento es el nicleo de la imagen publica para cualquier tipo de
producto, sea éste un pais, un objeto, un servicio o un proyecto audiovisual. La
Marca-Cartoon no pretende ser un simple modelo grafico, sino mas bien trascender e

incluso sobrevivir a la serie de ser necesario.

44ESTRATEGIAS DE BRANDING
Como se trata de una serie nueva, no existen signos marcarios previos, excepto si
exploramos los utilizados para fundaciones o movimientos ecologicos, asi como en

los Eco Lodging (Eco Hoteles) a nivel nacional en los que se utiliza la imagen/icono



128

de alguna especie endémica o autdctona. Por lo que es necesario empezar a definir un
conjunto de factores puntuales y determinantes para la creacion de la identidad de

Marca en Monstrofik ZES.

4.4.1 IDENTIDAD DE LA MARCA

Al igual que muchos otros cartoons dirigidos al publico infantil es necesario
desarrollar una identidad de marca que se conecte emocionalmente al target. En éste
proceso de construccion se determinard su esencia y concepto para entregar el
mensaje apropiado y que Monstrofik ZES sea identificado como un «Cartoony,
palabra que en si es un cédigo visual ya establecido. (Ver entrevistas)

Gestionar la marca Monstrofik ZES exige utilizar estrategias basadas en demostrar al
canal publico la viabilidad y un positivo posicionamiento del proyecto cartoon
(expresar su identidad), manteniendo el reconocimiento constante acerca del mensaje
que se quiere entregar a los nifios, por medio de lo cual se le demuestra a los
ejecutivos del canal la organizacion, calidad y confiabilidad de quienes se encargaran
de dirigir y producir la serie.

El dossier propuesta mostrard el ADN del proyecto, mientras que la produccién
audiovisual basada en el capitulo piloto de la serie serd una tarjeta de presentacion

sobre la calidad del producto y de quienes lo realizan.
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4.4.2 PERFIL DE LA MARCA

El plan estratégico que dard forma a la propuesta de la Marca-Cartoon Monstrofik
ZES debera diferenciarse de sus competidores, es decir que tendra que destacarse de
las demds marcas presentes de series infantiles para que sea incluido en la
programacion de Ecuador Tv. Siendo necesario anteponer su potencial ecoldgico
como un eje transversal de la educacion y promover el comportamiento pro-social y
pro-ecologico como la disminucion en el consumo y el cuidado de los recursos

naturales.

4.4.3 PERSONALIDAD DE LA MARCA

Surge como identificacion de rasgos y valores representativos:

* Divertido.- Esto es practicamente la norma tratdndose de una serie infantil,
pero es precisamente asi como tiene que ser reconocida la marca.

* Amistoso.- Convertirse en un referente al fomentar la empatia, los valores
morales, la responsabilidad personal en la conducta pro-social infantil y el
altruismo.

* Misterioso.- Corresponde a la interrogante que abre la trama y de donde todos
los eventos y elementos magicos, fantdsticos e imaginativos surgen.

* Ecoldgico.- Desde la educacion temprana a la elemental, Monstrofik ZES se

vera vinculado a la estimulacién del comportamiento pro-ecolégico.
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* Disparatado.- Referente a los niveles imaginativos propios de un cartoon

para estimular la creatividad en los menores.

4.4.4 POSICIONAMIENTO

Existen patrones de pensamiento vinculados a las actividades al aire libre y esto en la
mente de los nifios est4 relacionado a la exploracion, conjugado con la imaginacion,
los suefios y la aventura. Es en la mente de la audiencia donde se posicionara la marca
Monstrofik ZES a medida que los episodios salgan al aire, solidificando el perfil de la
marca en el consumidor:

* Explorar lugares magicos.

* Descubrir los misterios de la naturaleza.

* Divertirse al aire libre.

* Enfatizar en el disfrute del compartir el juego. El respeto a las caracteristicas

de diferenciacion entre los compafieros de juego.

Sin embargo, la serie animada expondra otros valores que repercutiran después con el
desarrollo del cartoon:

* Desarrollo productivo y sostenible.

* Comportamiento ambientalista en los nifos.

¢  Promocidn del turismo sustentable.
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4.4.5 CONCEPTO Y TEMA

Es un programa de caracter ecologista, que intenta inculcar en los nifios el amor hacia
la naturaleza, la importancia de la defensa de los animales y la proteccion a nuestro

entorno y especies endémicas.

4.4.6 SINOPSIS

Monstrofik Zes es la historia de un nifilo comun y corriente llamado Zes, excepto que
todos los dias cambia su forma por culpa del hechizo de un duende (Cacerolo). Vive
con su abuela en una casa muy extrafia, encima de un gigantesco arbol de Mangle, al
borde de Villa Cocoa. Un pueblo que para variar es mas extrafio que nuestro amigo.
Sus diferentes formas hardn que cada dia se envuelva en una aventura distinta
acompafiado de sus dos mejores amigos Iris e lan quienes trataran de sacar a Zes de
apuros y al mismo tiempo buscar una solucion a las continuas transformaciones de

nuestro protagonista.

4.4.7 ARGUMENTO GENERAL DE MONSTROFIK ZES

Zes es un niflo de 8§ afios que vive con su abuela Yiya. Sus padres acaban de ganar un
viaje alrededor del mundo, por lo que Zes se muda a vivir con su abuela Yiya en el
extrafio pueblo de Villa Cocoa.

Los problemas de Zes empiezan cuando al llegar a casa de Yiya, ¢l no la encuentra y

decide ir directo a la cocina en busca de los famosos dulces de chocolate de la abuela.
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Pero entre pociones mezcladas con frascos de condimentos, Zes s6lo haya una
extrafia olla de galletas que sin ¢l saberlo pertenece justamente al indeseable inquilino
de la casa, a Cacerolo el duende.

Aunque a Cacerolo no se le da muy bien esto de «hacer magia», se propone a echarle
una maldicion a Zes por comerse sus galletas. La abuela llega de un portazo e
inadvertidamente hace que el duende expulse su magia sin control, rebotando entre
las demas pdcimas para finalmente hacer que todas las pociones magicas caigan sobre
el infortunado Zes.

El inoportuno portazo también dafia el sombrero magico de Cacerolo por lo que ahora
su magia tiene diferentes resultados con cada hechizo, volviéndolo completamente
incapaz de revertir la encantamiento de Zes y dejando a cargo a la abuela para
resolverlo. Por su edad, Yiya estd un poco ciega, pero su personalidad es jovial y a
ratos muy disparatada.

El hechizo consiste en que cada dia Zes se transformaria en una criatura
antropomorfica diferente, solo conservaria su forma original humana cada noche en
cuanto se durmiera o al amanecer. Zes necesita encontrar una solucion a su problema
antes que sus padres retornen de sus vacaciones.

Todos los habitantes de Villa Cocoa saben de las transformaciones de Zes, mientras
que en su nueva escuela tanto profesores y estudiantes lo tratan con normalidad. Alli
Zes conoce a sus dos mejores amigos Iris e lan, quienes también se empefan en

ayudar a descubrir coémo transformar a Zes en un niflo humano.
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Ian ve esta situacion como un nuevo y emocionante misterio por resolver, mientras
que Iris tiene por hobby fotografiar todos los eventos extrafios de Villa Coca, por lo
que Zes es para ambos una extraordinaria oportunidad de descubrir nuevas aventuras.
Zes sera perseguido por muchos visitantes peculiares, desde un cazador de insectos
hasta un Circo ambulante debido a su particular transformacion, pero todo tomara
muchos giros inesperados una vez que descubren que Zes no es lo Unico extrafio en

Villa Coca.

4.4.8 ESPACIOY TIEMPO

El lugar en donde se desarrolla la historia de Monstrofik Zes es dentro de los limites

territoriales del Ecuador, y el tiempo es en el presente.

4.4.9 SINTESIS SOCIAL, HISTORICA Y GEOGRAFICA DEL CARTOON

 SINTESIS HISTORICA

Dentro de la serie Monstrofik Zes, Villa Cocoa es una comunidad cacaotera
reducida y relativamente aislada. Sus habitantes son personajes coloridos y muy
divertidos que viven estrictamente de la plantacion de Cacao y produccion de
Chocolate de exportacion. Sus dias festivos y eventos importantes terminan en

celebraciones con reposteria de Chocolate.

Segtin la FAO (Food and Agriculture Organization of the United Nations) el mercado

de chocolate es el mayor consumidor de cacao en grano. El cacao se produce en los
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paises en desarrollo y se consume principalmente en paises desarrollados.

(Ministerio de Agricultura, Ganaderia, Acuacultura y Pesca, 2010).

RUTAS DEL CACAO

DULCE TURISMO

TERRITORIOS DEL
CACAO

SABORES Y AROMAS

0000000
009060V

(Y

Figura 2-64: Fuentes importantes de produccion de Cacao.
Fuente: http://visit.ecuador.travel/chocolate/rutas.php

Por lo que un aspecto rescatable es que historicamente el Ecuador ha venido siendo
un productor y exportador de cacao en grano. Mas aun en la actualidad la calidad en
sus exportaciones de chocolate ha recibido una muy importante premiacion
internacional, con 14 reconocimientos en el certamen «International Chocolate

Awards» reconocido como el Mundial del Chocolate realizado en Londres, Reino
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Unido, a finales del 2014. (“Ecuador triunfa en el Mundial del Chocolate, Pacari

recibe 14 premios,” 2014)

* ASPECTOS SOCIALES
Se muestra la interrelacion entre los personajes de la serie centrada en la amistad
entre nifios, ademas de sus respectivas relaciones familiares.
Al ser Zes diferente, el cartoon incursiona en temas como los beneficios de la
aceptacion y la tolerancia, y como las diferencias complementan una amistad entre un

grupo de personas, nifios y adultos por igual.

« ESTRUCTURA GEOFRAFICA
Villa Cocoa es un pueblito situado hacia la region de la costa noroccidente de la
provincia de Esmeraldas. Toda Villa Cocoa se asienta en medio de la Reserva

Ecologica Manglares Cayapas - Mataje. (Bonilla, 2014).



136

Simbologia
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Figura 2-65: Mapa de la Reserva Ecoldgica Manglares Cayapas-Mataje.
Fuente: http://especiales.elcomercio.com/planeta-ideas/imagenes/imagenes/mapa740.jpg

4.4.10 REFERENTES SIMBOLICOS

Los referentes simbolicos conllevan el proposito de difundir un mensaje importante

que en muchos casos puedan ayudar a reflexionar.

REFERENTES SIMBOLICOS NACIONALES
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* ENTORNOS URBANOS
En la serie existen monumentos alusivos a importantes proceres ecuatorianos, como
la estatua de Eloy Alfaro en la entrada de la escuela de Zes.

* ESPECIES ENDEMICAS
No solo Villa Cocoa se asienta en una reserva ecoldgica con abundante especies
endémicas. Las criaturas antropomorficas en las que Zes se transforma pertenecen a
criaturas de habitat silvestre de las regiones de Costa, Sierra y Amazonia. Ademas, se
presentan otras especies como por ejemplo, «Dali» el Cangrejo Azul gigante y

«Froggy», la Rana Dardo que es mascota de Iris.

Figura 2-66: Iris y su mascota Froggy, ilustracion promocional.
Fuente: Ilustrado por Jossie Lara para el Proyecto Cartoon Monstroik Zes.



138

e ECOSISTEMA
Toda Villa Cocoa se asienta sobre una pequefia extension de tierra firme casi aislada
de caminos principales y que est4 cercada por arboles de Mangle, a los cuales todo el
pueblo ayuda a proteger como reserva ecoldgica estricta. Esta idea se deriva de que
en Ecuador los sistemas de conservacion de los Manglares se mantienen vigentes por
medio del turismo responsable.
Ademas, por su gran biodiversidad, en el afio 2003 fue declarada como sitio
«Ramsary», un reconocimiento internacional para humedales de gran importancia.
(“Ramsar Convention - The Ramsar List,” n.d.) (“Ecuador nombra su sitio Ramsar
No 117, 2003)
En el Cartoon esta idea se fortalece en el disefio del hogar de la abuela de Zes, dicha
casa se encuentra en la cima de un gran arbol de Mangle el cual a vez se encuentra
fijo en el caparazon de Dali. Mientras que el resto de Villa Cocoa se encuentra

rodeada de grandes extensiones de Manglar.

Figura 2-67: Casa-Observatorio ambulante de Yiya, la abuela de Zes.
Fuente: Propia, captura de pantalla del episodio piloto de Monstrofik ZES.
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REFERENTES SIMBOLICOS EXTRANJEROS
Los nombres:
* Dali, por el pintor espafiol y maximo representante del surrealismo.
* Froggy, que en espaiiol significa «rana pequefia» a pesar de no ser tan

diminuta como las de su especie.

4.4.11 EL NOMBRE DE LA SERIE

Especificamente el nombre viene del dios griego Zeus quien, segin la mitologia
griega, al entrar en contacto con los humanos se presentaba siempre personificando a
alguna especie animal para no ser reconocido como el regente del Monte Olimpo.
Luego al nombre se le extraeria la letra U, convirtiéndose en Zes. En cuanto a
Monstrofik, viene del neologismo o palabra imaginaria que resulta de la fusion entre
monstruoso y terrorifico. Luego se suprimiria la O y entraria una K por cuestiones de
pronunciacién, haciendo la fonética un tanto mas fluida: mons'trO'flcSess. El nombre

fue pensando por el equipo creativo que desarrollo la serie.

Muchos cartoons tienen por titulo de la serie el nombre de o de los personajes
protagdnicos. Por ejemplo: Johnny Bravo (1), Ben 10 (1), Tom y Jerry (2), Ed, Edd y
Eddy (3), Los Simpsons (5/Toda la familia), Don Gato y su pandilla (6 en total), entre

otros.
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Por otro lado, el nombre puede ir acompafiado de una, descripcion, calificativo o una
palabra que implique la tematica de la serie, por ejemplo: Felix el gato, El
laboratorio de Dexter, Pinky y Cerebro, Coraje: el perro valiente, Las sombrias
aventuras de Billy y Mandy o Las chicas superpoderosas. Aun asi puede darse el
caso de generar un titulo independiente del nombre de sus personajes como en
Adventure Time (Hora de aventura), Regular Show (Un show més) o Gravity Falls,

entre muchos otros.

4.5INFORMACION TECNICA

Monstrofik Zes utiliza el estilo de animacion 2D, bajo la técnica de animacion
«Frame by frame» o Cuadro a cuadro. El capitulo piloto tendra una duracion
aproximada de 10 minutos, mientras que cada episodio consta de 8 minutos cada uno.

Cada temporada esta proyectada a tener 10 episodios.

4.6 RASGOS PRINCIPALES DE LA SERIE ANIMADA

Entre los rasgos principales que deberia poseer la marca MonstroFik Zes tenemos:

4.6.1 RASGOS GENERICOS
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* INFANTIL.- Debe transmitir sensaciones que atrae a la mayoria de los nifios
y nifias dentro del rango de edades establecido (Ver entrevistas).

* ACTUAL.- Ya que la historia se lleva a cabo en el presente, significa que
habra un dialogo con alto contenido de expresiones lingiiisticas

contemporaneas, por ejemplo en conversaciones referentes a la tecnologia.
4.6.2 RASGOS DIFERENCIALES

¢ MAGICO / TRADICIONAL.- Estimula la imaginacion del nifio con seres
fantasticos y con capacidades sobrenaturales dentro de entornos ficticios pero

realistas semejando lo autdctono.
4.6.3 RASGOS ESPECIALES

* EJE TRANSVERSAL.- Estimula la libertad de la imaginacion del nifio de 7
a 9 afios para alterar la naturaleza. Identificacion del medio ambiente para
poner en juego su ingenio, creatividad y conservacion del medio ambiente.

Concientizacion del valor de su entorno.

4. 7INSTRUMENTOS PARA LA CONSTRUCCION DE MARCA
Para la construccion de la marca se hizo algunos ejercicios como definicion de perfil
estratégico de la marca Monstrofik ZES, determinar rasgos principales de la marca,

buscar marcas reales que retinan dichos rasgos principales determinados, ejecucion de
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Brandboard, definir el estilo de la marca y categorizacion de otras marcas existentes

asi como también la marca MonstroFik ZES.

4.7.1 APLICACION DE INSTRUMENTOS

A continuacion se presentan varios pasos y piezas graficas que se documento para la

elaboracion de la Marca Monstrofik ZES.

4.7.2 DEFINICION DE PERFIL ESTRATEGICO

El objetivo principal del proceso de Branding para la marca Monstrofik ZES es que
sea identificada y reconocida, sea valorada positivamente y generar una guia de pasos
a seguir para ser opcionada como un proyecto viable para que Ecuador TV lo incluya

en su programacion infantil.

Las herramientas que inicialmente se usaran para construir la marca se realizaran a
través del Disefio Grafico para la presentacion de la Marca grafica en la propuesta al
canal televisivo que incluird dos productos audiovisuales como muestra de la calidad
de la serie y las capacidades artisticas del personal creativo que continuara la

realizacion del cartoon.

Perfil estratégico de la Marca Monstrofik Zes
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* Esun producto que ademas de ser dinamico y divertido, rescata la valoracion
de la biodiversidad y la educacion sobre los recursos de exportacion del
Ecuador.

* Esta dirigido a nifios especificamente entre la edad de 7 a 9 afios (ver
entrevista a la pedagoga Carla Ronquillo en Anexos).

* Busca posicionarse en el Mercado ecuatoriano de cartoons.

* Busca despertar la imaginacion en los nifios y nifias televidentes.

4.7.3 MARCAS REALES

Tomando en cuenta estos estilos que la maca debe proponer, a continuacion se
muestra unos ejemplos de marcas reales que cumplen con el 6ptimo de rasgos
principales.

FANMIOUS

OF FILNILAND

PICTURES

P 3 X AR

ANIMATION STUDIOS

Figura 2-68: Marcas que cumplen de manera 6ptima los rasgos principales
Fuente: Elaborado por los autores.
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Como vemos estas marcas presenten elementos en comun que lleva a la conclusion

que de estos logos las caracteristicas dptimas para el caso son:

Colores vibrantes en el caso de 3M
* Vitalidad, dinamismo y amigable en el caso de Walt Disney y Pixar.
* Fuerza en las letras para 3M

* Semadntico entre el significado del nombre y la tipografia para Famous

Monsters of Filmland.

4.7.4 BRANDBOARD DE SERIES EXTRANJERAS

Se realizo un Brandboard de las marcas de cartoon internacionales mas populares con
la finalidad de determinar las variables mas comunes para luego aplicarlas a la marca

MonstroFik Zes.
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Figura 2-69: Brandboard de marcas de cartoon internacionales
Fuente: Elaborado por los autores

4.7.5 BRANDBOARD DE SERIES NACIONALES

Asimismo se aplicd la misma estrategia a las marcas de cartoon transmitidas por el

segmento VEOVEO.
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Figura 2-70: Brandboard de marcas nacionales del segmento VEOVEO
Fuente: Elaborado por los autores
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4.7.6 CATEGORIZACION DE MARCAS

Se categorizo las marcas de acuerdo a cuales cumplian de manera altamente,
medianamente y levemente las caracteristicas Optimas para saber cuales funcionan

mejor que otras y como compiten entre si.

* Categorizacion de las marcas internacionales

Alto Medio Bajo
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Figura 2-71: Categorizacion de las marcas D
CHOWDER )
="

Fuente: Elaborado por los autores
* Categorizacion de las marcas nacionales
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Figura 2-72: Categorizacion de las marcas nacionales
Fuente: Elaborado por los autores
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4.8REPRESENTACION GRAFICA

4.8.1 LA GRAFICA Y SUS IDENTIFICADORES

Para la seleccion de referentes se tomard en consideracion aquellos casos que
manejen una constante de éxito, la influencia del producto para producir una marca y
la solidez de ésta para prolongar la vida del producto, aun cuando el mismo ya no se
encuentre al aire. Esto serd el punto de partida que asegure un rumbo aplicable para el
proyecto, buscando fortalezas e incluso identificando debilidades ya que facilmente
podria perderse el enfoque del disefio de marca en el camino.

La construccion de una Marca despliega dos tipos de identificadores, siendo estos
verbal y grafico. La marca cartoon tiende a ubicarse en la categoria de Logotipo
verbal la cual a su vez puede definirse en otras subcategorias. Es necesario identificar
no solo los ejemplos de éxito extranjero sino también la presencia de marcas locales a

través de la gestion y disefio de simbolos y logotipos a continuacion descritos.



IDENTIFICADORES

identificacion)

Primarios
(“La firma”)

Secundarios
(Refuerzan la
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Tipografico estandar:
— Logotipo escritura regular

et Singular: firma autégrafa

lconicos: Imagen

Simbolo
L (no verbal) Abstractos: Formas y colores
Alfabéticos: Iniciales
fipograficas
Grafica Mascotas, subrayados,
fondos, etc.
. Cromdtico Dimension de la sup. Visible

de cardcter inevitable,
pero sin forma propia.

Figura 2-73: Mapa de Identificadores

Fuente: Extracto recopilado del material didactico de Noberto Chaves por los autores.
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4.8.2 IDENTIFICADORES PRIMARIOS

Tipogrdfico estGndar

(escritura regular) “m
DO

) 4
Tipogrdfico “retocado’ l l"-Uhl

Logotipo Tipografico exclusivo f
(verbal) (K

Tipografico iconizado

Singular
(firma autdgrafa)

Con accesorio estable AMNTURE
(se refuerzan aspectos
técnicos)

Figura 2-74: Subcategorias del Logotipo verbal.
Fuente: Basado en el extracto recopilado del material didactico de Noberto Chaves. Marcas
recopiladas por los autores.

* La tipografia estdndar es que presenta menos incidencia, por lo que siempre

debia mostrarse junto al protagonista de la serie para compensar su sencillez.
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* La tipografia retocada se aprecia en las palabras Hi Hi que simulan escritura
japonesa al estar basada en el diio pop japonés Puffy AmiYumi.

* En el tipografico exclusivo se puede observar una derivaciéon gotica pero
resuelta de manera original para el titulo, mientras que los nombres de los
protagonistas se adaptan bien a la linea gréfica del cartoon.

* La firma autégrafa se presenta de manera mas informal y sencilla, pero que
con su introduccion en la serie no necesita de mas pirotecnia visual.

* Laespada como accesorio estable refuerza la tematica del cartoon dentro de lo

épico que es la base de toda la trama en Adventure Time.

Por ultimo, el simbolo (no verbal) se da en cartoons cuya imagen tenga un
posicionamiento fuerte, generalmente con una historia o legado, podemos tomar
como ejemplo la silueta de un personaje famoso y sera suficiente referencia para
identificar la marca, su valor y esencia. Este caso en particular se encuentra en la
aplicacion de la marca al merchandising, donde los articulos de Disney pueden llevar

consigo una sola silueta del raton y su identidad es inmediatamente reconocible.

Figura 2-75: Silueta iconica de Mickey Mouse
Fuente: http://www.polyvore.com/cgi/img-thing?.out=jpg&size=1&tid=47944246
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4.8.3 IDENTIFICADORES SECUNDARIOS

Mascotas

Grdfica
Subrayados

Fondos

La marca grafica "“pierde’
Cromdtica el colory selo cede ala
superficie

Figura 2-76: Identificadores secundarios
Fuente: Basado en el extracto recopilado del material didactico de Noberto Chaves. Marcas
recopiladas por los autores.

En el ejemplo de cromatica se muestra una adaptacion de imagen, siendo la marca
principal «My Little Pony: Friendship is Magic» de la cual se deriva un segundo
cartoon o Spin-off de la serie denominado «My Little Pony: Equestria Girls» como

sub-marca cartoon.

4.8.4 LAS FORMAS

Es necesario entender la forma y estilo grafico del producto cartoon para no alejarse
de la visualizacion apropiada de la marca y de lo que realmente debe transmitir a su

audiencia. Estos puntos son importantes de someter a evaluaciéon al momento de
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elaborar la presentacion al canal, dicha observacion ayudard a mantener una imagen

de marca coherente con el entorno grafico del Dossier.
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CIRCULOS CUADRADOS TRIANGULOS

Figura 2-77: Las formas generan personalidad
Fuente: Extracto del libro «Creating Characters with personality», recopilado por los autores.

Segun Tom Bancroft en su libro Creating Characters with personality, el uso de
formas influye en cémo uno percibe la personalidad y aunque esto es aplicado al
disefio de personajes, las letras o manejo tipografico aplicado a las marcas cartoon
pueden llegar a recibir este mismo tratamiento. (Bancroft, 2006, pp. 33-35)

El peso conceptual de la forma es parte del mensaje que entrega la marca, la forma
debera ir acompanada de lo que la marca representa, es decir si se trata de una serie
para nifios con «ovejitas amistosas» o si es una serie para adolescentes con «ninjas
mutantes». Es recomendable que la tematica de la serie se vea reflejada en la forma

general de la marca grafica.
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Figura 2-78: Las formas generan personalidad también en las marcas.
Fuente: Recopilado por los autores.

Figura 2-79: Coherencia entre Logotipo y grafica cartoon
Fuente: Recopilado por los autores.
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Es necesaria la observacion del estilo grafico del producto cartoon dentro de la serie
animada: ;Utiliza lineas de dibujo muy marcadas o finas? ;Las formas son rectas o en
su mayoria curveadas? ;Existen lineas en patrones aglomerados o el dibujo permite
una colorizacion mas limpia? (El uso de colores es saturado o en tonos pasteles? ;El
estilo de animacién es 2D, 3D o stop motion? Todos estos factores entran en

consideracion antes de pensar en los elementos de representacion de la marca.

4.8.5 LA GRAFICA

Para este analisis uno de los puntos que se ha tomado en consideracion como
elemento importante en el estilo grafico de la serie Monstrofik Zes, por ejemplo no
llega a tener un color negro en las lineas del dibujo, sino un café oscuro. Y sus formas

son redondeadas y simétricas.

Figura 2-80: Captura de pantalla de la animacion cartoon de Monstrofik Zes.
Fuente: Elaborado en Tweening: Animation Art Studio.
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4.8.6 TIPOGRAFIA

No deberd alejarse de las graficas visuales generales de la serie. Deberd integrarse y
complementar los rasgos de la serie. Las condicionantes en la grafica del cartoon son
un factor determinante a considerar para la elaboracion y tratamiento tipografico del
titulo del cartoon, por no decir esencial ya que no cabria hacer uso de serifa o de un

trazo ornamental que desvie la marca del verdadero contenido del producto.

BUHUBUBUUBTUBDBBBUUELDUDLDD W

Figura 2-81: Bocetos de la tipografia creada para Monstrofik Zes.
Fuente: Elaborado por los autores.

Con el analisis de formas, categorizacion y rendimiento visual de marcas cartoon
examinadas, se ha concluido que es necesario la elaboracion de una tipografia propia,
para no caer en una imagen estindar que imite lo existente y que ocasione la

estilizacidon desfasada de la identidad marcaria.
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La tipografia realizada para Monstrofik ZES es en general redonda del tipo Bold pero
conservando ciertos acabados rectos. Tiene alturas irregulares entre letras y sin existir

minusculas para una inmediata decodificacion que sea reconocible e identificable.
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Figura 2-82: Tipografia original creada para Monstrofik Zes
Fuente: Elaborada por los autores

Debido a la longitud de la palabra Monstrofik, también se examiné la posibilidad de
colocar el titulo en dos bloques de palabras, ubicandose el nombre de ZES debajo del
calificativo. Zes no solo ganaria tamafio sino que la jerarquia de signos seria la

adecuada por peso visual, el cual recaeria en el nombre del protagonista.
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Por lo anteriormente revisado en este capitulo, no siempre una Marca-Cartoon lleva
dos estilos tipograficos y de darse el caso seria porque el titulo es lo bastante largo
y/o porque se habla de dos mundos diferentes en el mismo nombre de la serie, como

por ejemplo: «The Grim Adventures of» en estilo gético y «Billy & Mandy» en estilo

comic. En el caso de Monstrofik ZES, no era necesaria una segunda tipografia.

ORI

Figura 2-83: Composicion tipografica inicial creada para Monstrofik Zes
Fuente: Elaborada por los autores
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4.8.7 LOS COLORES

Figura 2-84: Diseflo de Layouts o Fondos de Monstrofik ZES
Fuente: Elaborado en Tweening: Animation Art Studio.

Los colores en la serie son en su mayoria de baja saturacion y de tonos verdosos. En
general, los colores de entorno al igual que el de los personajes que no llegan a ser
demasiado brillantes o fosforescentes. Esto deberd de tomarse en cuenta en el

desarrollo de la marca grafica y el Dossier.

Eva Hellar en su libro “Psicologia del color: Cémo actuian los colores sobre los

sentimientos y la razon” detalla el variado significado y connotaciones de los colores:

Figura 2-85: Colores extraidos del cartoon Monstrofik ZES
Fuente: Elaborado los autores.
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Naranjas.- Es el color de la diversion, lo sociable y lo alegre, armoniza la diversion
con la buena compafiia ademas de ser llamativo. Es calido sin llegar al extremo del
rojo. Es el color con més aromas.

El naranja sale del cacao de Villa Cocoa y de sus tierras y madera.

Lila.- Se asocia con la magia, el misticismo, supersticion y la fantasia ademas de la
espiritualidad y la muerte. Las brujas malas van de violeta y las brujas buenas de lila.
Representa los hechizos de Cacerolo y fantasia del programa.

Verde.- Connotan naturaleza, ecologia y frescura. Es el simbolo de la vida referido al
hombre y a todo lo que crece. Lo sano es verde y se lo asocia a la esperanza.

Son el color de la vegetacion del manglar que existe en Villa Cocoa, el pulmén verde
y la juventud de sus personajes.

Azul.- Es el color mas nombrado en relacion con la simpatia, la armonia, la amistad y
la confianza. El cielo es azul y por eso el azul es el color divino y de lo eterno.

Esta asociado al cielo y mar de Villa Coca y la amistad entre los personajes.

4.8.8 NECESIDADES MARCARIAS

Fue necesario identificar los signos marcarios en base a la observacion, investigacion
y andlisis del producto y la Marca-Cartoon expuesto en el capitulo anterior. A partir

de éste podemos destacar los siguientes signos encontrados en la serie:

* El Mangle

e El Cacao
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* La fauna endémica y autoctona

¢ El nombre Monstrofik ZES

Figura 2-86: Extraccion de signos: Arbol de Mangle.
Fuente: Recopilacion de fotografias e iconos de internet. Extracto grafico elaborado por los autores.

El Manglar no soélo se destaca por sobrevivir en aguas de poca oxigenacion sino que
es refugio de muchas especies y siendo que sus raices crecen en forma entrelazada,
mantienen junto el terreno en que crecen, conteniéndolo y evitando la erosion por el
paso de las aguas. Proteger este arbol significa proteger la vida salvaje endémica de
estos humedales.

Este es el sentido ecologista que posee Monstrofik ZES, el cual puede hallarse

representado no precisamente por el patron de raices, sino por la vida marina que
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sustenta. El extracto iconico hasta aqui podré ser aun muy abstracto, por lo que no
serd un punto determinante a desarrollar mientras no se extraigan los siguientes

signos marcarios restantes.

El Cacao

EXTRACTO
GRAFICO

Figura 2-87: Extraccion de signos: Cacao.
Fuente: Recopilacion de fotografias e iconos de internet. Extracto grafico elaborado por los autores.

El cacao fino de aroma es uno de los productos mas cotizados en el mercado
internacional. Ademas, dentro de la serie Monstrofik ZES, no sélo el lugar toma el
nombre de Villa Cocoa debido a que la economia de todos sus habitantes se sostiene
en base a la produccion del Cacao, sino que sus festividades van de la mano con la
degustacion del chocolate. Por lo tanto, es necesario juntar este factor a la lista de

elementos asociados a la identidad de la marca.
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Sin embargo, en éste caso en particular es necesario tomar en cuenta que de cualquier
forma utilizada que pretenda ser alusiva al cacao, es muy importante no desviar el
concepto visual de la identidad de marca y menos aun diluir su concepto a la de una

etiqueta. Es decir, no hay que forzar el concepto sino adaptarlo o transformarlo.

La Fauna Endémica y Autdctona

EXTRACTO
GRAFICO

Figura 2-88 Extraccion de signos: Biodiversidad endémica y autdctona.
Fuente: Recopilacion de fotografias e iconos de internet. Extracto grafico elaborado por los autores.

Un punto central en la historia de la serie son las distintas transformaciones del
personaje protagonista, quien capitulo a capitulo varia su aspecto como una de las
tantas especies animales relacionada a la variedad endémica del pais y autoctona de la
region, pero siempre con aspecto antropomorfo.

Es en el capitulo piloto que mostraremos como Zes, tendra el aspecto de un insecto

(grillo), y en otros lo veremos con forma de Tapir o un mono arafia, entre otros.
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En este caso, el abanico de opciones es demasiado abierto como para centrarse en una
figura especifica, por lo que éste elemento en particular puede ser simbolizado por un

conjunto de texturas en lugar de enfocarse en un solo elemento determinante.

4.8.9 EL NOMBRE MONSTROFIK ZES

El nombre del protagonista en el titulo del cartoon es un aspecto positivo como signo
marcario, monstrando la palabra Monstrofik como calificativo/descriptivo del
personaje. Mientras que Zes es la clave para representar la tematica «Misterio» de la

serie y sus continuas transformaciones en diferentes tipos de animales.

S T e LT
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Figura 2-89: Boceto inicial de texturas para la tipografia de Zes
Fuente: Elaborado por los autores.

4.9ARQUITECTURA DE BRANDING

Este es el inicio del disefo estratégico de la Marca-Cartoon Monstrofik Zes para la

presentacion al canal publico de Ecuador Tv.
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4.9.1 DESARROLLO GRAFICO DE LA MARCA

La tipografia destaca fuerza y personalidad comunicando al mismo tiempo la tematica
de misterio y humor para el target infantil de 7 a 9 afos de edad. La marca cartoon se

presenta de manera inconfundible bajo el cldsico formato de dibujos animado.

Figura 2-90: Extracto de colores para la elaboracion de la marca.
Fuente: Elaborado por los autores.

ZES.- La marca serd representada mediante una tipografia iconica propia, sintetizada

y abstraida en base a los elementos como colores y texturas de los seres «criptidos»
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(Relativo a los seres paranormales) en los cuales nuestro protagonista ZES se
convierte.

* Z.- Esta primera letra estd representada por una letra mayuscula con una
textura de piel agrietada o en placas duras tipica de los reptiles de la region,
animales como la rana, tortuga e iguana, entre otros. Ciertos reptiles en
incluso anfibios como las ranas dardo de la Amazonia presentan una gran
variedad de colores, sin embardo el color lila fue escogido por su asociacion
con el mundo magico y la fantasia.

* E.- La segunda letra est4 basada en las escamas de los peces pero adoptando
la coloracién verdosa no solamente propia de los estuarios, sino que es
también el color clave de muchas de ave endémicas de los bosques humedos.
De cierta manera las transformaciones antropomorficas de Zes también
llegaran a incluir escamas y plumas. Mientras que el verde propio del
emblematico Loro de Guayaquil (Ara ambiguus guayaquilensis), o la
iridiscencia verdosa tipico del colibri se manifiestan en la predominancia del
color verde esperanza para la conservacion de las especies.

* S.- El color escogido para esta ultima letra fue el azul distintivamente basado
en la coloracion endémica del piquero de patas azules. Mientras que la textura
adoptada seria el pelaje tipico de las especies mamiferas como el tigrillo o el
oso de anteojos, de los cuales se encuentran en peligro de extincion. El color
azul simbolizaria no solo la amistad sino mas especificamente la armonia con

la naturaleza.
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En este caso tratandose de una hibridaciéon de un ser humano con un animal se

escogid usar un color y texturas de animales para denotar la fantasia del

programa.

Figura 2-91: Marca Cartoon Monstrofik ZES.
Fuente: Elaborado por los autores.

MONSTROFIK.- Ya que estd formada como una Comunidad cacaotera. La palabra
MonstroFik presenta una tipografia a base de formas redondeadas y grandes tipo
BOLD, dentro de la gama de las naranjas y café¢. Esta forma y color es basada en la
produccion de cacao, que es la principal fuente de trabajo de toda la comunidad Villa
Cocoa y de la cual también se deriva el nombre. La fruta antes de la cosecha tiene una

forma ovoide con diversos tonos naranja.
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Figura 2-92: Marca Cartoon Monstrofik ZES.
Fuente: Elaborado por los autores.

Conclusion.- Las variables tonales y la superposicion de las letras en la palabra
Monstrofik, asi como la lectura curva en la que se presenta, transmite una impresion
de cinética y profundidad respectivamente.

La palabra ZES denota la importancia del nombre del protagonista no solo por el
tamafio sino también por la forma, posicion y texturas que revelan volumen. Mientras
que el contorno de esta palabra muestra la personalidad inquieta y el aspecto variable

de Zes dado por la constante cinética.

4.9.2 PALETA DE COLORES

Tenemos colores relacionados con la naturaleza, la energia y la pureza:
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Figura 2-93: Tabla cromatica de la marca grafica.
Fuente: Elaborado por los autores.

4.10 DESARROLLO DEL DOSSIER

El dossier es el documento que lleva la propuesta de la serie animada para su revision
por parte de los ejecutivos del canal, la cual consta de las siguientes partes:

* Cubierta.- Debera ser llamativo y captar la atencion del cliente.

Tweeninc

ANATATION - ART - STUDIO

CiN aveowx ceEAe

Figura 2-94: Portada y Contraportada.
Fuente: Disefio elaborado por los autores.
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* Introduccion.- Conformacién del equipo creativo a cargo de la produccion
del cartoon, detalles de las actividades que realizan y datos de la entidad o
empresa que los respaldan (Logos institucionales).

 lindice.- Listado de items.

—

Monstrofk Zes es & producto drededor del cud gra esta propussta de Infroduccion 2
branding Montrof 265 v- or hos Tndce 3
proyectos a producrse con exfo desde <Tweenng: Animation Art Shudos en o 5
socedad con e <CTA Cib de Tusstrackn y Anmocions. A;ﬁfm :
Monstrofk Zes es un pr conformodo estudartes P
pottecnicos y persond docente de la <EDCOM Escusia de Diseno y Comunicackns. w“pc“eg a de.volor: g
que apegado d general dal programa de apoyo a eoborado la Cocoa
por el <CEEMP: Centro de desarralio de Emprendadores Paltecnicoss y bao la iz Personges H
supervisin drecia del Vicerrectorodo de ko ESPOL, enfra en caicboracen con Trtuos por episodo 0
<Ariforix b de Sonido y Misicas y el respado sfituciondl de a E5P0L Guion del episodo pioio 0
Ficha Tecnica 0
Presupuesio estimado 0
0

Tweeninc

ANIVWTION  ART - STUDIO

CiN amewx che e

Figura 2-95: Introduccién e indice, p. 2 y 3.
Fuente: Disefio elaborado por los autores.

* Sinopsis.- Resumen de la serie y sus personajes protagéonicos. No mas de un

parrafo.

£5 la historia de Zes, un Mo comin  corriente, excepto que fodos ko das
por cupa Cacercio). cbusia

dborde de Vila
Cocoa Un pusblo que pora varlar s mas extrato que nuestro amigo. Sus
aferertes formas horon que coda da se envueha en wa avenfura dstita
acompaniado de sus dos mejores amigos Iris e Tan quenes frataron de sacar @
Zes de opuros y d mismo fempo buscor wna scn o ks confruos
fransformadones de russtro profagonisia

Figura 2-96: Sinopsis, p. 5.
Fuente: Disefio elaborado por los autores.
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Argumento.- Justificacion de los propositos de la trama que engloban toda la

primera temporada del cartoon, muestra los conflictos y motivaciones de los

personajes. No mas de dos paginas.

Zes s un o de 8 oos que Wve con su abusla Yiya Sus pacres accban de
ganar un vigie direcedor del mundo. por ko cue Zs s muda a vive con su cbusla
Yiya en el extranio pustlo de Vika Cocoa.

Los problemos de Zes empezan cuondo d legar a casa de Yiya & no la

encuenfra y decde Ir drecto @ ka cocna en busca de los famosos dices de

chocolate de la ertre pocknes mezckdas con froscos de

concmentos, Zes s0b hoya una extraa cla de gdetos que sin & scberb
[ aCax

61 hechizo consiste en que coda da Zes se fransformana en una criatura
anfropomerfica diferente, solo conservania su forma eriginal humana cada noche
en cuarto se dumiena o d amanecer. 225 necestta enconfrar una schiden a su
problema anfes que sus padres refornen df pueblo.

Todos los hobitontes de Vil Cocoa scben de los fransformacones de Zes,
mientros que en su nusa escuslo fanto profesores y estudantes o fraton con
rormalidod. Al Zes conoce 0 sus dos mefores amigos Iris & Tan, quenes fambien
e udor @ desaubrir como fronsformar a Zes en un nino humana.

Just

Aunque o Cacerclo no se le da muy bien esto de <hacer magi», s propone o

echarle inamadcen o 226 por comerse sus galistas Pero alknzar elhechizolega
poriazo Inadver

sin control ¢ que fodas s

‘cdgan scbre e nforfunado Zes.

£l noportuno portazo fambien dana el sombrero magico de Cacerch por o que
dhora su moga fiene dferentes resuiados con cada hechizo. volvienddo
completomente hcopaz de revertir ka maidcion y dejando @ cargo ala cbueka para
resalverlo. Por su edod, Yiya esta un poco cega. pero su persendidad es jodly @
ratos muy dsparatoda.

Ton \e esta stuatkn como un nuevo y emocionante misterio por rescer,
e que I flene por hobby Fotogrofiar fodos bs evertos extronos de Via

Cocoa por o aoport
ruevas avenfuras.
Zessefapersegxmpanmvﬂbﬂespeuhresdesdemmzmde

pero fodo
lmtranud’nsgosvnesoemdosmvexquedesauenq.ehsmesbum
‘extrano en Vil Cocoa

Figura 2-97: Argumento, p. 6y 7.
Fuente: Disefio elaborado por los autores.

Propuesta de valor.- Metas promisorias en relacion a las ensefianzas que deja

la serie en la audiencia infantil como eje transversal en la educacion. No mas

de dos paginas.

k.

Riquezas de nuestra tierra

Dentro del cortoon. Vil Cocon es una comundad cocaotera y
relofivamente disloda. Sus hablfontes son persongjes caloridos Y muy
dvertidos que viven Cacoo y p

Chocolate de exportacion. Sus dos festivos y eventos importantes terminan
en celebraciones con reposterta de Chocolate.

Uno de los ospectos historicos del Ecuador es que hemos venido siendo
un productor y exportador de cacao en grano. Mas aun en la actualdod la
catdod en sus exporfaciones de chocolate ha recbido una muy importante
premiccion Infernacional. con M reconocimentos en el cerfomen
<International Chocolate Awards> reconacido como el Munddl del Chocolate
reaizado en Londres, Reino Unido. a findies del 20K

Comportamiento Pro-Social

- Promover el Inferés en ko ivesfigacion clentifica en los nifos, asi como el
respeto y el compromiso por el cudado del enforno natural Gracias a la
identificacion persond con los afroctivos de nuestro pas.

- Estimuor ko moginacion y ka creatividad. Ofrecerle ol o la oportunidod
de vivir el dia @ da de cada aventura como diguen diferente. Motivo por el
cual Zes se fransforma en distinfas especies. ya que &l nio siente como
propias fodos las sifuaciones por las que Zes afraviesa.

- Conciencior sobre el respeto a las diferencias fisicas & ce
coda ndividuo de manera que reforzamos el concepto de una enriquecida
omistad muticuiturd.

Comportamiento Pro-Ecologico

Toda Villa Cocoa esta cercada por orboles de
Mangle, a los cudles fodo el pueblo ayuda a profeger
como reserva ecolgica estricta. por su cbundante
biodversidad. Esta idea se deriva de los sistemas de
conservacion de los Mangkares en el Ecuador que se
mantienen vigertes por medo del turismo responsable,
fanfo en ko zona Cayopas-Matgje (Locacion de Vil
Cocoa). osi como en Manglares Churute.

Por su gran biodversidod, ambas reservas han sido
declaradas como sitio <Ramsars, un reconocimiento
Infernaciondl para humedales de gran mporfancia.

Sin embargo Zes no stk se transforma a lo
semejonza de especies kcdes. sino de foda ko fauna
ecuatoriana endémica y autoctona.

iSe parie de
una aventura
MonsTrofiKal

Figura 2-98: Propuestas de Valor detallada, p. 8 y 9.
Fuente: Disefio elaborado por los autores.
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* Locaciones.- En el caso de Monstrofik Zes, la locacion principal en donde se
desarrolla la serie es Villa Cocoa, dentro de esta habrdn més escenarios que
deberan ser detallados. En términos generales, pueden mencionarse varias

locaciones en caso de haber mas de una.

Villa Cocoa

Via G e de Fcuador.
Sus hatitantes son personajes cokoridos y muy dverfidos que viven estrictamente.
ce ko plantackn de Cacao y produccien de Chocdote. Sus dos festivos y

3 Sin embargo, Vila Cocoa fombien endierra muchas leyendas de duendectos,
! zombles, vompros. farfosmas y un sinntmero de hobitrtes exfratios que
ofre

o o
que lo paranormd es o habitudl y sus fonfosmas son considerados patrimonto
cutural del pusblo, legando o corbrarse mufos por melestorkos.

Figura 2-99: Locaciones o escenarios de la serie, p. 10 a 13.
Fuente: Disefio elaborado por los autores.

* Personajes.- Esta seccion presentara el Concept Art de los personajes mas
una breve descripcion fisica, su personalidad, caracteristicas peculiares, rol e

incidencia en la historia.

Cacerolo

Denfro del cartoon.

La abuela Yiya

Dentro del cartoon,

Dani

Dentro del cartoon.

Figura 2-100: Presentacion visual y biografica de los personajes de la serie, p. 14 a 23.
Fuente: Disefio elaborado por los autores.
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* Episodios.- Sinopsis de cada episodio de la primera temporada mas el disefio

de pantalla elaborado para cada episodio.

zsymnMy-mmuummwmummmu

e Lo monosenel |

arta r chola i
uummzmmwa. 2

encorirar v manera parG kg 6 1 cas chesrvalor. s 1o polo prepare i

Primera Temporada
o

*?; ) Hoy Zes 50 o Zes 1o puece
‘} I octor de Traeciodes (ot posar por yie
, Zes desgeria como wn grfo @ Ton menciona que e 1o aura parG sonar o Zes Enlre of Sstrnor s as e v g
como ellegencario Y o
munco camo el <grbtde s, ‘om0 de o dreclors pora sdver loe Ircfes e Dart.
"jtﬁ.u._. pora

mmmmmhmmhmmhmmamm Adorts €5 2 oper
meaninosos, Tralnco ce desabr na G 58 encueriron con un Farkaama en un 5con de hatiar
mwas«mmwmumnmu que que h o
e o v d memo b deks
Y P Trts @ Ton Irolarcn de
| aseguro que sdo crece a orfas dal Esfucrio de Vo Cocoa ‘ayudor @ 5u amigo con este problenc.

Figura 2-101: Disefio de titulos por episodios, p. 24 a 28.
Fuente: Disefio elaborado por los autores.

* Guion del episodio piloto.- En el caso de Monstrofik Zes, se incluird una
captura de pantalla correspondiente a la escena descrita en cada pagina ya que
existe un capitulo piloto avanzado. Sin embargo, esta no es la regla y puede

presentarse Unicamente el guion literario sin imagenes.

Noche estrellada. Orillas de un estero rodeads de mangles.

Se escuchan sonidos provenientes de la casa del mangle, como pasos
corriendo hacta 1a pue:

Casa Zes - Habitacién Zes

7 . ; ’
“.m Ve
L npletanant v (Levanta 1a camara y mi "ente t13ando 01 cojetivol
. . a Se abre 1a puerta do golpe ¥ un gean grillo sonciente saita desde la
2. E ] puesta.
X . habita ete
R iscariescet
iZes levintatet, tus amigos han venido por ti. e
en 1a total oscuridad.) P ecty

(Se abren unos

mdn la tom. fotoyatis de e
o,

Zes ocon
iiMe quede dormis 18 Boca dipsa una exprestsn de

(Pausa)
VU IGENTALY
Una stlueta se levanta bruscamente de la

1esa 1a habitacién oz on ott)
dando turboa en Ciertas partes y sale da ella.

Figura 2-102: Guion literario del capitulo piloto, p. 29 a 46.
Fuente: Disefio elaborado por los autores.
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Ficha Técnica.- Descripcion puntual del personal creativo: dareas y

actividades que cada integrante ocupa. En esta seccién serd necesario un

informe curricular del Director general y Productor a cargo del proyecto.

Ronald Wiliam Villafuerte Arias

i Betty Lissette Pacheco Escalante
Johnny Lizardo Shapiro Luna

Gina Carolina Gavica Romero

Gina Carolina Gavica Romero
ossle Cristina Lara Pintado
Guido ALfredo Caicedo Ross Mariam Lépez Gomezcoello

Figura 2-103: Ficha técnica del equipo creativo, p. 47 a 48.
Fuente: Disefio elaborado por los autores.

Presupuesto estimado.- Costos de financiamiento detallados.

Figura 2-104: Presupuesto estimado de la primera temporada de la serie, p. 49 a 54.
Fuente: Disefio elaborado por los autores.
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4.11 PROPUESTA AUDIOVISUAL FINAL Y SUS PIEZAS
GRAFICAS

La marca grafica también se encontr6 una adaptacion animada para mostrarse en el

trailer y en el making of de Monstrofik Zes, ya que es una serie cartoon la marca

debia acondicionarse al producto.
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Figura 2-105: Frames de animacion de la Marca adaptada a un producto audiovisual.
Fuente: Elaborado por los autores.
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Al ser un producto principalmente de difusion televisiva, se presenta los siguientes

elementos para soporte:

4.11.1 EL TRAILER

El trailer producido para Monstrofik Zes es de 1 minuto de duracion y fue disefiado
para crear expectativa e interés en el target. Aqui se da una cortisima muestra sobre la
idea de la temadtica del programa. Se puede apreciar la linea grafica y conocer algunos
de sus personajes. A la vez brinda una idea general del tono y ambiente del cartoon ya
que las imagenes usadas son las mismas que se veran en los capitulos.

Durante el minuto de animacién presentamos los personajes, sus respectivas
personalidades y una breve resefia del conflicto-aventura que vivirdn.

Cabe recalcar que cada episodio corresponde a una historia conclusiva.

)
.
.

(4

Figura 2-106: Captura de pantalla del Trailer promocional de la serie.
Fuente: Elaborado por los autores.
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4.11.1.1 Narracion voz en off del trailer
No te pierdas las aventuras de Zes y todos sus amigos!

Sus diferentes formas haran que cada dia se envuelva en una locura distinta
acompaifiado de sus dos mejores amigos Iris e lan quienes trataran de sacar a

Zes de apuros.
Zes, Iris, lan, y la abuela, alegraran tu dia con sus curiosas aventuras.

Prepérate para una aventura monstrofika.  Monstrofik Zes!!!

4.11.1.2  Equipo utilizado para la grabacion

e Grabador ZOOM
e MAC Book Pro
e  Microfono dindmico cardiode SURE SM-57

e  M-Audio M-Track Plus 2 channel

4.11.2 EL MAKING OF DEL EPISODIO PILOTO

Con este video se documentd como se llevd a cabo la realizacion del piloto del
cartoon a presentarse a Ecuador TV u otra estacion televisiva local. En este video de
1:55 de duracion, se puede apreciar el profesionalismo que existe detrds de este

producto, el talento involucrado y los pasos seguidos para llegar al piloto.
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Esta informacion puede ser muy valiosa para un canal interesado ya que pueden
apreciar la calidad de mano de obra involucrada en el proceso.

Adicionalmente al trailer, presentamos las multiples etapas que atraviesa el proceso
de animacion, desde el sketch «Rough» en papel, pasando por: la digitalizacion,
depuracion de las lineas de dibujo, colorizacion de ambientes y de personajes.
Finalmente llevarlo al dibujo frame-by-frame, edicion de efectos de sonido,

musicalizacion, montaje y edicion de las voces de los actores.

Figura 2-107: Captura de pantalla del Making Of de Monstrofik Zes.
Fuente: Elaborado por los autores.
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4.11.3 MENSAJE DE POSICIONAMIENTOS

Se da a manera de una invitacion propuesta a los nifios y niflas a unirse junto a Zes y
sus amigos en la busqueda y descubrimiento de algo nuevo dia a dia. Al ser cada
episodio basado en una trama diferente pero que estimula el desarrollo cognitivo de
los pequefios se penso en usar la palabra aventura para describir la accion en la que se
sumergen los nifios en cada episodio:

* Bienvenidos a una aventura Monstrofika!

*  Vamos explorar jugando

* Vamos a descubrir jugando

* Monstruosamente divertido

* Disfrutemos de una magica aventura

Se disefid una tipografia original para el slogan ya que es muy comun encontrar
tipografias de uso restringido y para este caso las fuentes tipograficas de licencia

abierta no eran visualmente compatibles con la linea grafica de la marca.

Figura 2-108: Slogan de la marca Monstrofik ZES.
Fuente: Elaborado por los autores.

La fuente tipografica es grande, redonda y espaciada entre si emulando los primeros

trazos que hacen los nifios cuando aprenden a escribir.
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4.12 DESPLIEGUE ARQUITECTONICO DE LA MARCA

Buscamos la identificacion tanto de forma como de colores con la personalidad del
discurso de la trama de la serie animada. No solo la marca grafica comprende lo que
es la arquitectura de la marca, también existen otros elementos que ayudan en el

posicionamiento de la marca y a darle identidad. A continuacion se los describen:
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4.12.1 MANUAL DE MARCA DEL LOGOTIPO DEL PROGRAMA

2.Cowores 3-Tipogrea
-.‘."'_ o v !::—":
[ ELam 4“"‘";_ ABCODEFGWI
—PECC L JxmnnRedre
P : RSTOVIRYZ
- -()u“ ”\'!?
12345671890
-'..'::‘-'\-T'"

VOEROER a0 Las W

Figura 2-109: Manual de Marca Monstrofik ZES.
Fuente: Elaborado por los autores.
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4.12.2 DISENO DE PANTALLA PARA LOS EPISODIOS

BOCETOS FORMATO FINAL

Figura 2-110: Disefios de pantallas titulares.
Fuente: Extractos del libro «Batman Animated». Recopilado por los autores.

Se tomd como referencia para el disefio de los titulos de los episodios, la serie
animada de Batman (1989) de Warner Bros. el cual revela parcialmente hacia donde
la trama, pero se muestra cargado de enigma y suspenso. El arte es simple y va de la
mano con la linea grafica de la marca basada en el estilo «Noir». (Dini, Kidd, Spear,
& Timm, 2000).

El disefio de titulos es parte de la aplicacion del Branding de la serie en el Dossier.
Esta estrategia de imagen consistié en la elaboracion de una serie de dibujos alusivos
a las transformaciones de Zes, pero sin mostrar al personaje de manera completa para

no servir de «spoiler» de la premisa del capitulo, sino mas bien crear expectativa.
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Figura 2-111: Dibujos diseflados para las pantallas de la apertura de los episodios de la serie.
Fuente: Elaborado por los autores.

Luego se le adapto6 a la pantalla el titulo de la serie con la tipografia original creada
para la marca Monstrofik ZES, se hizo uso de una combinacion de colores irregulares

pero basada exactamente en las mismas tonalidades de la palabra Monstrofik.
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Figura 2-112: Pantallas de la apertura de los episodios de Monstrofik ZES.
Fuente: Elaborado por los autores.
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4.12.3 DOSSIER

LOMO PORTADA

iUna serie animoda de avenioras Vonsiofilkas!

S3Z HI4041SNOW

DPDWIUD 81J8S D] 8p JaIsso(]

Figura 2-113: Muestras del Dossier.
Fuente: Elaborado por los autores.
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4.12.3.1 Tipografias del Dossier

* Titulo del Dossier.- Se eligi6 evitar las formalidades y destacar la tematica de
la serie con una frase promocional derivada del slogan. Es el equivalente a
darle la bienvenida al lector en lugar de empezar por una denominaciéon obvio
al documento, el dossier es la documentacion del cartoon es este caso se
empieza motivando al lector a involucrarse en la historia. Esta tipografia esta

basada en la usada para el slogan de la marca Monstrofik ZES.

Figura 2-114: Frase promocional del Dossier.
Fuente: Elaborado por los autores.

* Textos descriptivos.- Se utilizo la tipografia «KG Part of Me» a 14ptos para
la diagramacion del texto de contenido del dossier. Se tom6 en cuenta la
legibilidad asi como la estética del estilo de letra, la cual complementa la linea
grafica del libro-propuesta. Ya que el Dossier no es un producto que saldré a
la venta, se puede hacer uso de una tipografia con licencia restringida, es decir

que es libre para uso personal unicamente, no comercial.

Figura 2-115: Tipografia usada para los textos de contenido del Dossier.
Fuente: Descargado de internet por los autores. http://www.dafont.com/kg-part-of-me.font.
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CAPITULO 5

5. INGENIERIA DE BRANDING PARA PROPUESTA A UN
CANAL DE TV PUBLICA

S.1PROPUESTA DE VALOR AGREGADO

Esto representa la transcendencia de la marca en la mente de los nifios:

* Promover el interés en la investigacion cientifica en los nifios, asi como el
respeto y el compromiso por el cuidado del entorno natural. Gracias a la
identificacion personal con los atractivos de nuestro pais.

* Estimular la imaginacion y la creatividad. Ofrecerle al nifio la oportunidad
de vivir el dia a dia de cada aventura como alguien diferente. Motivo por el
cual Zes se transforma en distintas especies, ya que el nifio siente como
propias todas las situaciones por las que Zes atraviesa.

* Concienciar sobre el respeto a las diferencias fisicas e ideologicas de cada
individuo de manera que reforzamos el concepto de una enriquecida amistad

multicultural.
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S.2MODELO DE NEGOCIO

El Canvas es un modelo de negocio creado por Alexander Osterwalder el cual
describe de manera l6gica la forma en que las organizaciones crean, entregan y

capturan valor.

Un modelo de negocios BMI describe racionalmente como una organizacion crea,

entrega y captura valor.

El BMI se construye a partir de 9 bloques basicos que muestran la légica de como

una compaiiia intenta generar dividendos.

Segmentacion de cliente.

En este caso tenemos dos tipos de clientes: Los nifios y el canal Publico Ecuador TV.

Apuntamos a un publico que por su edad ya puede reconocer, diferenciar e identificar
aquello que le gusta, que considera aceptable o correcto y que tiene claro los aspectos
que lo definen como individuo y parte de un conglomerado. (Ver cuadro con texto en

color azul).

Nos dirijimos a Ecuador TV ya que es el Unico que esta difundiendo programacion

infantil ecuatoriana. (Texto en color verde).

Oferta de Valor.
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El nifio relacionara el entorno que lo rodea como parte del ambiente y lenguaje de la
serie, que le llama a aprender como convivir en y con la naturaleza. La alimentacién
de su creatividad provocada por los ejemplos de los que aprende jugando, facilitaran
la asimilacion de los valores de la ética y buenas costumbres que la serie promueve.

(Texto azul).

El beneficio para el canal de tener una programacion infantil dirigida a edades entre 7
y 9 afios ofreciendo los valores mencionados arriba para llenar la parrilla de
programacion. Esto le puede representar mayor presencia en la memoria del publico y

continuar con mas temporadas. (Ver cuadro con texto verde).

Canales de comunicacion.

La utilizacion de los medios para la difusion del programa obecen a los

requerimientos de los usuarios.

La entrega del producto terminado al canal sera determinado por ellos.

Relacion con el cliente.

El televidente, después de ver el programa, llevara a su vida diaria lo aprendido en la

serie. Ya que cada capitulo goza de un profundo caracter moral, conseguir que el
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nifio llegue a identificarse con los personajes que obran por el bien y llevar este

ejemplo al mundo real, se convierte en un logro para los productores.

Flujos de ingresos.

La venta por temporada de la serie, permite que el equipo productor entregue un
paquete definido de capitulos que estardn en transmision mientras que

simultdneamente se continua con la produccion de una temporada nueva.

Recursos claves.

Un equipo humano organizado, preparado, responsable y comprometido con una

produccion reflejo de la ética de quienes la crearon y llevaron a difundir.

Actividades claves.

Se define el aspecto estético y estructural que significaran la personalidad de la serie.
Este trabajo conjunto y en equipo con el director general, permite seguir el lenguaje
original con que se planifico la serie en su etapa de depuracion. Es el momento en que
se da el cuidado del mantenimiento del estilo, linea grafica, paleta de colores, ritmo,
secuencias y todo aquello que se vuelve reconocible como propio y exclusivo de la

serie.
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Socios claves.

Entre los socios claves para la transmision de MonsterFik Zes estd principalmente el
canal del estado Ecuador TV con su segmento VEOVEO. Con ellos se llegaria a

términos y condiciones para la transmision del cartoon.

El canal de Espol TV seria un socio clave al terminar el contrato con Ecuador TV ya
que se podria tener una mayor flexibilidad en el manejo del branding de la marca.
Contando con un centro especializado en la investigacion y respaldo que
responsablemente coordina la produccion e implementacion de equipos plenamente
preparados para orecer productos de alta calidad, la ESPOL da un paso gigantesco en

el medio nacional.

Como co productor esta la ESPOL, especificamente el CEEMP quien es fundamental

en la ayuda de la produccion del cartoon.

Estructura de costos.

Un equipo de trabajo que se ve respaldado por un pago que refleja tanto su
preparacion como el nivel de su produccion, serd siempre un equipo exitoso, y esto se

logra al dar un salario fijo y digno.
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Business Model Innovation

Socios Claves | Actividades Claves I
Disefio de la
produccion

Ecuador TV
CEEMP
ESPOL Recursos Claves
Director
Productor
Pedagogo
llustradores
Animadores
Gionista
Talentos
Estructura de Costos
Costo fijo de los salarios de los empleados.

Oferta de Valor

Concientizacion
ecologica
Identidad Nacional
Estimulacion de

la imaginacion y

la creatividad

10 capitulos para
llenar la parrilla

Posicionamiento.

l Relacién con el Cliente I

Fidelidad
Transformar la relacion
en una experiencia

para el cliente

Co creacion

Canales de Comunicacion

Internet

Entrega en persona bajo
formato definido

de Cliente

Nifios ecuatorianos
de 7 a9 afos de toda
clase social

Canal de TV Publica

Flujo de Ingresos

Venta directa por temporada

Tabla 2-2: Modelo de Negocio.

Fuente: Elaborado por los autores.

5.3 ADMINISTRACION DE LA MARCA

5.3.1 EMISORES OFICIALES

Los administradores de la Marca Cartoon son también los emisores de la marca, es

decir Ecuador Tv es quien se hace responsable de la transmision de la misma, asi

como de su promocion y difusion. El canal del estado queda bajo contrato con

potestad de la marca. Sin embargo, dichas reglas y regulaciones se pueden discutir y

llegar a un acuerdo bajo un convenio entre la ESPOL y el canal.
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Figura 2-116: Montaje de la Pantalla Monstrofik Zes en la franja infantil.
Fuente: Elaborado por los autores.

5.3.2 RESTRICCIONES Y CONTRATOS
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Aun cuando los derechos de autor de la marca y la serie quedan bajo propiedad

intelectual de los creadores, Ecuador Tv. pone bajo contrato el manejo, difusion y

transmision de la serie animada por un minimo de 5 afios (Ver entrevistas). Por lo que

los estudios o productoras que elaboran series animadas para el canal suben a sus

paginas web oficiales o redes sociales, el link con el video que VeoVeo o Ecuador Tv

tienen posteado en su canal oficial de youtube.

Debido a esto cualquier tipo de Branding Partnership o Co-Branding no existiria por

el momento, es decir ningiin tipo de asociaciéon de marca con fines publicitarios o

comerciales, porque mas que nada el canal publico estd orientado a la ensefianza y
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educacion de los menores. Mientras que la programaciéon infantil de puro ocio y
entretenimiento se encuentra saturada en los canales particulares y en television
pagada.

El objetivo principal del canal publico es la de liderar la television infantil-educativa
con produccién nacional que sea merecedora del reconocimiento internacional como

lo ha venido manejando hasta ahora.

5.3.3 MODALIDAD DE LA COMUNICACION

Por el momento el medio por el cual Ecuador Tv difunde su programacion,
segmentos y convocatorias son las paginas web oficiales y redes sociales:

* http://www.ecuadortv.ec/micrositio.php?c=8645

* http://mundoveoveo.gob.ec/web/

* https://www.facebook.com/EcuadorTV

* https://www.facebook.com/MundoVEOVEO

e https://www.youtube.com/channel/UCwXjMdDQKS5jFWGichokg22Q

En los medios impresos, se encuentra la Revista Infantil VeoVeo que se distribuye

junto al periodico El Telégrafo.
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5.4CRITERIOS DE EXITO PARA LA PRESENTACION DE UNA
SERIE ANIMADA

El éxito de la presentacion de una propuesta de una serie animada, ya sea 2D, 3D o
stop motion depende en seguir los siguientes pasos:

1 Reunir el equipo creativo responsable: Productor, Director, Director de Arte,
Ilustradores, Director de Animacion, Animadores, Guionista.

2 Definir el target, luego la propuesta de valor y realizar un Brainstorm de ideas
de como transmitir los valores determinados (en este caso con la animacion).

3 Expandir los detalles de la trama a través del argumento con la asistencia
pedagodgica infantil. (Siendo de bajo presupuesto se recomienda tratar de no
tener muchas locaciones ni mas de cinco personajes presentes por mucho en
pantalla, preferible refrescarlos).

4 Disenar el Concept Art de los personajes y sus respectivas biografias. En
algunos casos el desarrollo de la historia parte de los personajes disefiados, por
lo tanto éste punto puede también ser el segundo paso.

5 Elaborar el Guion literario del piloto.

6 Ilustrar el Concept Art de las locaciones o escenarios involucrados en la
historia. En ciertos casos, puede explorarse a manera de Disefio de Layouts o
fondos, como parte experimental.

7 Realizar los loglines de cada episodio de la primera temporada de la serie
animada.

8 Una vez resueltos todos los pasos anteriores, se puede empezar la construccion

de la marca cartoon, su identidad y esencia enfocada en la propuesta de valor.
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Conjuntamente se elaborard una guia visual del uso de la marca cartoon, esto
es un requisito obligatorio del canal.

Reunir toda la documentacion complementaria a lo que ya se ha realizado para
incluir en el Dossier: Ficha técnica y presupuesto estimado para el plan de
financiamiento.

Paralelamente a la diagramacion del Dossier, se ilustraran los disefios de
pantalla destinados para la presentacion de cada episodio de la primera
temporada. En este punto aun se puede «retocar» o mejorar los contenidos
como guion, disefio o acabado de los personajes y locaciones.

Mientras se ultiman los detalles del punto anterior, otra parte del equipo
creativo puede estar a cargo de la produccion de una muestra audiovisual con
el comportamiento de los personajes, linea grafica y el tono de la serie. No es
recomendable invertir tiempo aln en la elaboracion de un piloto, sino mas bien
producir un Teaser o un Trailer promocional de minimo 30 segundos a no mas
de dos minutos. En especial porque Ecuador Tv recepta pitches de méximo 5
minutos, donde se recomienda la presencia del Director general o Productor
mas un orador que puede ser cualquier otro miembro del equipo creativo.
Adicionalmente, se realizard una muestra del «tras camaras» o «Making of»
del proceso de animacion con no mas de 2:30 de duracion. Esto servird como
evidencia de la calidad televisiva de los realizadores sobre la serie.

Culminados todos los puntos anteriores, es recomendable la elaboracion de las

diapositivas pertinentes para el Pitch de presentacion al canal. Tanto la guia
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visual de la marca cartoon, el Dossier y los videos Teaser/Trailer y Making of
deberan de estar listos para la presentacion de la serie elaborada como
propuesta.

14 Concertar una cita con los ejecutivos del canal por medio de la Institucién o

Empresa de respaldo. En el caso de Monstrofik ZES, tal entidad es la ESPOL.

5.4.1 RECOMENDACIONES PARA PRESENTAR EL PITCH.

El Pitch es la tltma oportunidad de convencer a su inversionista, aupiciante de lo
valioso que es su proyecto. Por lo tanto se aconseja seguir las recomenaciones

para obtener lo que se desea al hablar delante de un publico.

* Definir lo que necesitas para realizer el cartoon (dinero, recursos humanos,

equipo).

» Realizar una investigacion sobre la empresa a quien se va a solicitor auspicio.

Es decir, cual es la mision y a quienes han auspiciado anteriormente.

* Mantener la duracion del pitch no mas de 5 minutos.

* Empiece con un resumen de 30 segundos pero muy emotivo usando adjetivos

descriptivos.

* Narre el background de su relato que conlleve al mensaje que se quiere dar a

los nifios.
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Muestre su experiencia, y si es possible un reel de sus trabajos pero no mas de

un minuto de duracion.

Diga los nombres de las personas que van a trabajar en el cartoon, una
pequenia biografia de ellos, sobre todo los que ocupen cargos claves. Si son

reconocidos aun major.

Pidale preguntas al publico al terminar su pitch.

Practica ante amigos o familiares.

Al menos delante del espejo o una cdmara ya que tu mismo seras tu critico

mas exigente.

Llega alrededor de 15 minutos antes ya que esto te ayudard a verte

organizado, puntual y profesional.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Después de analizar los datos obtenidos se concluye que hacer branding de una marca
cartoon de su respectiva serie de television es bastante sesgado, ya que el canal
Ecuador TV posee los derechos de todos los cartoons que adquieren o que son
producidos dentro del canal. Sin embargo, no se descarta la posibilidad de un
convenio o acuerdo entre una entidad como ESPOL y el canal publico, para permitir
una involucracién en la difusion de Monstrofik ZES u otros proyectos que salgan de

la institucion, como soporte a la naciente industria cartoon en el Ecuador.

De momento, las casas productoras y estudios promueven su producto cartoon, desde
sus respectivos fanpage en Facebook, redes sociales y sitios web, con enlaces directos
al canal oficial youtube del Mundo VEOVEO de RTV Ecuador. Ademas, la pagina
web oficial, www.mundoveoveo.com no solo ofrece estos mismos insertos de video
de cada cartoon, sino que muestra una breve informacion sobre la serie, su valor

socio-cultural y perfil de sus creadores.

Por lo tanto, hay que llegar a un convenio entre la ESPOL como Universidad del
estado y el canal publico Ecuador TV, de lo contrario no se pueden definir los medios

de difusion del cartoon que sean independientes a lo que se exhibe dentro de los
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canales oficiales del estado a través del canal, su pagina web, su canal youtube y

redes sociales.

Se aspira lograr proyectar a futuro un convenio de maximo 3 afios en vez de 5 afios
con Ecuador TV hasta esperar que la parrilla de ESPOL TV se enriquezca con mayor
produccion nacional, aunque sea de transmision local (solo Guayaquil), asi mismo
pueda llegar a venderse a otras estaciones menores de transmision local en diferentes
ciudades del pais, de esta manera se ganaria el retorno de la inversion por medio de

auspiciantes y su respectiva venta a las estaciones menores.

Mientras tanto se puede continuar en una segunda temporada y luego convertirse en

un producto de exportacion a nivel de latinoamérica o més alla.

Es necesario considerar que apenas en el 2013 se dio inicio a las convocatorias que
retnen productores nacionales y que por primera vez se estd mostrando produccion
de calidad y en creciente desarrollo, pero no hay aun mayor explotacion de Marca-

Cartoon nacional ni del llamado a convocatorias lejos del sitio propio.

Por ultimo, se deduce que los mismos realizadores estan mas enfocados en la

produccion del proyecto que en la gestion de Marca, la cual deberia de desarrollarse
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en otros frentes para que la Marca-Cartoon pueda llegar incluso a trascender a
mercados internacionales y que lo nacional sea a su vez exportado. La perennidad de
las marcas como Tom & Jerry, Mickey Mouse, Bugs Bunny entre otros han venido
tomando forma y fidelidad a nivel mundial a través de una difusiéon que ha ido mas
alla de la sola difusion televisiva, consiguiendo ser reconocidas a través de los afios.
Se concluye también que seria cuestion de tiempo para que las marcas-cartoon tomen
forma y vigencia en la audiencia y que la television publica se percate de esto, sin
embargo debemos resaltar que este tiempo puede también ser programado en lugar de

ser abandonado al azar.

Resaltamos que la Marca paraguas VEOVEO representa un alto nivel de recordacion

en los nifnos.
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7. ANEXOS

7.1 TERMINOLOGIA

Muchos de estos términos comparten su uso en productos audiovisuales en general,
pero para efectos de esta tesis, el contenido de este glosario estd enfocado en la

gestion de Marca-Cartoon para series animadas 2D, 3D o stopmotion.

También es necesario tomar en consideracion que muchas de estas palabras o frases
tienen su origen en el lenguaje inglés y no tienen una traduccion directa al espaiol

pero se ofrece una breve explicacion, referencia o ejemplo.

ANIMATIC.- Es un método de pre-producciéon que muestra los mismos dibujos del
storyboard puestos en secuencia de video con la intencién de medir los tiempos en un
producto audiovisual. La grafica que se utiliza no es el producto final, contiene trazos
basicos que ayudan a identificar las acciones de los personajes en escena. Este
método no solo queda relegado a peliculas y series animadas, también es muy usado

pre-producciones de videojuegos y el cine. (Ver Cinematic y Storyboard)

ANIME.- Serie animada procedente de Japon. Usualmente estan basadas en el

Manga de la misma serie. (Ver Comic y Manga)

BOARD O PIZARRAS GRAFICAS: MOODBOARD, COOLBOARD vy

BRANDBOARD.- Son instrumentos para la recoleccion de datos, dichos
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instrumentos pueden llegar a ser usados como marco de referencia en el proceso de
disefio.

BRAND (marca).- “La Marca es algo mds que una palabra, logotipo u slogan;
representa los rasgos de identidad de una empresa, estos se reflejan directamente en la
percepcion que el cliente posee de su oferta comercial. Es la identidad, caracter, y
canalizacion del mensaje que el publico recibe cuando piensan en sus servicios y
productos” (Manso, 2009).

BRAND ARCHITECTURE.-Plan de construccion de una marca a través del
tiempo y la situacion de mercado.

BRAND ASSOCIATIONS.- Las asociaciones ya sean positivas o negativas se
refieren a lo que piensan los consumidores, cuando ven o escuchan algo relacionado
con el nombre de la Marca-Cartoon, slogan o simbolo. Ej.: Los Simpsons se asocia
con el color amarillo, la familia, travesuras.

BRAND AWARENESS.- Nivel en el cual el nombre de la Marca-Cartoon esta
presente en la mente de su audiencia. Cuando s6lo con el nombre se puede reconocer
inmediatamente la serie, sus personajes, sus entornos y formar asociaciones positivas.
BRAND CULTURE.- Es un conjunto de simbolos, valores y comportamientos que
una marca inspira, influenciando en el estilo de vida de sus consumidores, y como
ellos se identifican con la marca.

BRAND EQUITY (equidad de marca).- Es la lealtad y el poder de recordacion
(Top-of-Mind) acumulada de la marca, mas el valor financiero de la misma que ha

adquirido a través del tiempo.
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BRAND ESSENCE (Esencia de la marca).- Se muestra como el corazén, alma o la
esencia de la marca. Debe ser una frase concisa y llena de significado. Ej.: Disney:
«Where Dreams come true» (Donde los suefos se hacen realidad).

BRAND IDENTITY (Identidad de marca).- Es el conjunto de atributos, beneficios,
y estimulos visuales y/o auditivos (logotipo, tipografias, slogan y los colores) que
vuelven Unica a la marca para construir o formar percepciones en el mercado a través
de sus multiples y variadas aplicaciones.

BRAND LOYALTY (Lealtad a la marca).- Es la fuerza de la preferencia por una
marca en balance con otras opciones semejantes a la vista.

BRAND MANAGEMENT (Gestion de la marca).- Es la gestion de los aspectos
tangibles (producto) e intangibles (servicio/experiencia) de la marca. La estrategia de
marca se utiliza para crear y controlar las emociones que deja la identidad de marca
con el fin de promover, comunicar y beneficiarse de la marca.

BRAND PARTNERSHIP (Asociaciones de la Marca).- Los sentimientos, las
emociones y conciencia que el target (clientes) tienen al respecto de las marcas,
eventualmente pueden transformarse en asociaciones, «co-branding» o comunmente
denominados «Brand Partnetship» y sirven para maximizar el posicionamiento de la
marca y sin perder la diferenciacion.

BRAND PERSONALITY (Personalidad de Marca).- Se basa en que los
consumidores prefieren algo que exhiba sus propias caracteristicas, ideales o valores.

Ej.: juguetdn, sofiador, curioso, inteligente, entre otros.
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BRAND-BOARD.- Genera un contexto marcario de cada publico, subdividiéndose
en tres grupos segmentados de marcas de acuerdo a los contextos del caso a
examinar. El Gltimo grupo no solo debera encajar en el contexto de nuestra audiencia,
sino que debera ser diferenciada y/o superior a lo existente.

BRANDING TYV.- Se la conoce también como «Idents» en el «Promo Packaging» y
es la identidad del canal que se adhiere al inicio y salida de cortes comerciales a
través de toda la programacion de tv como series o espacios de informacion sobre
avances de otros programas, se promociona audiovisualmente a través de «Bumpers»
y «Brand Animation». En los canales infantiles, estos idents suelen ir acompafiados
de un personaje, Ej.: Doki de «Discovery Kids» o Tino para la franja «Mundo
VEOVEO» en Ecuador.

BRANDING.- Implica la construccion de una marca mediante la creacion de
una imagen que refuerce la reputacion, fomente la fidelidad, garantice la calidad,
transmita valor y ofrezca una idea de pertinencia a esa misma marca. (Oll¢ i Ribalta
& Riu, 2009)

CARTOON O ANIMATED CARTOON.- En el campo de la television, un cartoon
es el término anglosajon para describir animaciones 2D hechas a base de dibujos de
caricaturas, generalmente para series de television.

CINEMATIC.- Es un video insertado entre una fase y otra o en medio de los niveles

del videojuego. El Animatic es un video borrador del Cinematic.
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COMIC Y MANGA.- Ambas son una forma de Ilustracion denominada Arte
secuencial. La diferencia radica en el estilo de ilustracion, al cémic japonés se le

denomina Manga. (Ver Anime)

CONCEPT ART.- Es el Arte de Concepto el cual se clasifica en Character Design
(Disenio de Personajes), Props (Disefio de accesorios y vehiculos) y Background

Design (Disefio de paisajes/fondos).

CONSUMO.- Tiene wuna asociacion negativa al ser visto como
consumismo. (RAE) Tendencia inmoderada a adquirir, gastar o consumir bienes, no
siempre necesarios. Adicionalmente, podria considerarse que la adquisicion de bienes
y servicios no esenciales, tanto por tipo como por cantidad buscan alcanzar
percepciones de estatus y prestigio dentro de un grupo social. (Acevedo, 2013).

La identidad aqui se vuelve el reflejo de un «estilo de vida» que esta asociado muy de
cerca con las Marcas Comerciales y productos etiquetados, asi como con las actitudes
y comportamiento vinculados a donde y como compramos, qué comemos, vestimos y
consumimos. (Asa; 2010)

“La cultura del consumo borra la diferencia entre significados y significantes. Con el
apoyo de la publicidad comercial, que trata de proporcionar cada vez mas
significados a cosas y actividades”. (Huber: 2002; 30-31)

COSPLAYER.- Persona que representa por medio de la vestimenta y apariencia un

personaje de animacion japonesa.
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CN (Cartoon Network).- Canal de Television que se dedica a transmitir series

Cartoon.

DEDUCCION.- El enfrentamiento de un problema a partir de una hipétesis o teoria,
para obtener juicios particulares que se puedan confrontar con la realidad, lo que
deriva en un proceso de validacion. (Quesada, 1998 en Acevedo, 2013).

DOSSIER.- Es un documento fisico o virtual donde se encuentra descrito el proceso
de creacion de un producto cartoon, datos y disefio de los personajes, disefio de

escenarios, entre otras cosas.
DRABBLE.- Es un tipo de relato escrito corto, el cual no lleva mas de 100 palabras.

ECONOMIC DEVELOPMENT BRAND (Desarrollo econdmico de marca).- A
veces referido como inversion de marca, es dirigida o se refiere a la reubicacion de un
negocio, su expansion e inversion.

ESCALETA.- Es una tabla donde van descritas todas las acciones a realizarse, tipo
de iluminacién, movimientos de cdmaras o angulacion de cémaras, entre otros

aspectos técnicos. También es conocido como Guion Técnico.

FAN.- Se refiere a una persona aficionada o seguidora de un evento, objeto o icono
de un tema en particular, éste puede ser un pasatiempo, persona o fenémeno cultural.
Este término se ajusta mejor a temas relacionados con la ciencia ficcién o literatura,
pero también a los deportes o movimientos artisticos. (Lunning, 2010: Vol. 5)

FANART.- Es una pieza de arte creada por el Fan, basados en uno o varios

personajes de la obra de su autor o artista favorito.
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FANDOM.- grupo de fans. Se le denomina como «Cultura Fan» o Comunidad Fan
no solo a las agrupaciones fisicas, por ejemplo en convenciones, sino en salas de chat,
foros virtuales, los «fanpage» en las redes sociales, blogs, entre otros sitios virtuales
creados por fans para reunir mas fans.

FANFIC.- Término abreviado de FanFiction. Son historias alternas a una saga
original, que estan escritas por un fan a quien a su vez otros fans lo siguen en sus
publicaciones online. Los Fanfic estan basados en libros famosos, peliculas y series
de television de todo tipo y género, en los que se relatan hechos no oficiales como
finales alternativos, escenas insertadas, entre otros. El Fanfic sigue una sub-
clasificacion: Alternate Universe (mismo personaje pero en diferente lugar y tiempo),
Canon Universe (solo la cambia trama) y Crossover Universe o X-Over (personajes
de diferentes series). Toda historia de Fanfic va acompafiada de un «Disclaimer» o
declaracion expresa del autor del Fanfic especificando que los personajes utilizados

no le pertenecen.

FEEDBACK.- O Retroalimentacion, respuesta del consumidor o receptor.

FICTITIOUS BRANDS.- Son marcas ficticias y por lo general es un recurso muy
usado dentro los cartoons como un producto de marca, Ej.: Marca ACME en El
Correcaminos.

FRANQUICIA.- Fragmento, se refiere a un contrato entre dos partes, en donde una
marca (franquiciador) concede determinados derechos sobre el uso de su imagen
comercial a la otra parte (franquiciado) y vender sus productos bajo ciertas

condiciones.
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HANNA-BARBERA PRODUCCTIONS, Inc.- Estudio fundado por Joseph Hanna,
William Barbera y George Sidney.

IEPI (Instituto Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual).- Es un Instituto
Ecuatoriano que se dedica a proteger la propiedad intelectual de los ecuatorianos

mediante un proceso de registro y patentes.

LAYOUT DESIGN.- Se refiere a los fondos utilizados a manera de ilustraciones

finales que aparecen directamente insertadas en las animaciones 2D.

LIVE-ACTION / ACCION EN VIVO.- Producto audiovisual interpretado por
actores reales. A veces puede estar basado en un libro, un comic, un manga, un

videojuego, un cartoon o un anime.

MASTERBRAND.- Este tipo de Arquitectura de marca es una marca que domina
todos los productos o servicios en un mercado, A veces utilizado como sub-marcas,
Ej.: Sony es el Masterbrand de Sony Pictures, Sony Music, entre otros.

MIES (Ministerio de Inclusion Economica y Social)

OTAKU.- Es el término japonés del Fan aficionado exclusivamente al Anime y
Manga. «Otakon» es la Convencion Anime de tres dias realizada anualmente en

Estados Unidos.

P.O.V.- Point of View es la angulacion de camara. También se refiere a una historia
contada desde el punto de vista de un solo personaje, es decir una narracion en
primera persona aunque a medida que avanza puede cambiar de un punto de vista a

otro.
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PROGRAMA ENLATADO.- Son los programas de television extranjeros que se

transmiten en canales locales.

RTV ECUADOR (Red de Television Publica del Ecuador).- Cadena que tiene a

cargo Ecuador TV y Radio Ecuador.

SAYCE (Sociedad de Autores del Ecuador).- Es una sociedad que ayuda a proteger
los derechos de autor de piezas musicales o las letras de canciones inéditas de artistas

de nuestro pais.

SHARE OF VOICE.- El valor que invierte una marca en promocionarse dentro de
toda la actividad publicitaria o de promocion de un sector o un tipo de producto.

SITCOM.- Comedias de situacion

STORYBOARD.- Es una secuencia de dibujos (vifietas) a manera de bocetos
legibles donde se describen las acciones, movimientos de camara y angulacion de
camara a realizarse en el producto audiovisual. Este proceso se basa en el guion y es

parte vital de la etapa de pre-produccion.

TRAILER PROMOCIONAL.- Fragmento de un producto audiovisual que se utiliza
como una técnica publicitaria. Su funcidon es crear intriga o curiosidad sobre el
producto presentando pedazos de escenas o contando un breve argumento de la

historia en el mismo.

VECTORIZAR / VECTORIZADO.- Digitalizacion de un dibujo, resultando una

lustracidon de vectores. Metodo usado en la elaboracidon de la Marca Grafica.
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Gerente General.
En Postdata: Comunicacion Audiovisual

Supervisor de Animacion y Director de
Postproduccion.

En Postdata: Comunicacion Audiovisual
Artista de concepto, [lustrador

y Artista de Storyboard.

En Postdata: Comunicacion Audiovisual

Disefiador Gréfico y jefe de Laboratoon
en Steinbranding Design Studios

Presidente en Totem
Animador Freelance

Coordinadora y Productora de la Franja
Infantil VeoVeo

Gerente Juridica

Licenciada en psicopedagogia y técnica
en estimulacion temprana

7.2.1 ENTREVISTA: PAOLO QUINTANA, GERENTE GENERAL EN

POSTDATA.

1. ;Como creador del branding televisivo del segmento infantii VEOVEO en

Ecuador Tv, como ve usted la industria cartoon en el Ecuador?
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En crecimiento, debido a que surge una necesidad de creacion de nuevos contenidos locales

gracias a la incorporaciéon de nuevos espacios televisivos dedicado a los mas pequefios.

2. (Cuadles serian los parametros recomendables al momento de crear una Marca

Cartoon?

"Cartoon' es un codigo visual ya establecido. Para la idea, pensar en los chicos, luego sale

solo.

3. (Cuales serian los factores negativos por lo que una Marca Cartoon fracase?

Fracasa por no haber pensado en los chicos.

4. Basado en su experiencia en realizar el branding televiso para Discovery Kids,
,Qué le faltaria al mercado ecuatoriano para despuntar como exportador de series

animadas?

La industria del dibujo animado en Ecuador es muy reciente, solo necesita tiempo para poder

capacitarse y alcanzar los estdndares internacionales.



214

5. ¢Cémo cree Ud. que la ley de comunicaciones afecte la produccion nacional de

cartoons?

Creo que es favorable, ya que la mayor produccion debe ser local. Esto da la posibilidad de

generar un polo audiovisual.

6. ;Qué considera Ud. necesario para que una serie animada perdure en un medio

tan joven como el ecuatoriano?

Creo que existen dos factores para que una serie perdure en el tiempo. La primera es que la
concepcion del contenido este pensada a conciencia para quien va a ser dirigida, y no sea
solamente una idea que se nos ocurrid y tenemos ganas de hacer. Esto significa que uno como
creador debe correrse del centro, y poder observar el todo. Esto va a permitir ser mas

efectivos con las piezas que estemos desarrollando.

Luego el segundo factor, que es el mas dificil, es la aceptacion, o no, por parte del publico.
Por ello es muy importante a la hora de crear un personaje, pensar de qué manera éste puede

generar empatia con el segmento al cual nos estamos dirigiendo.
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7.2.2 ENTREVISTA: CARLOS MATAMOROS, SUPERVISOR DE
ANIMACION Y DIRECTOR DE POSTPRODUCCION EN
POSTDATA.

1. ;Cuénto tiempo les ha tomado crear un capitulo de temporada y temporada?

Normalmente crear un capitulo depende de la pregunta, porque por ejemplo, ahorita hacer un
capitulo de una animacion te toma aproximadamente dos semanas, obviamente es algo que ya
estd rodando, ya sabes como hacerlo, y qué decir, el primero no va a ser lo mismo,
obviamente aqui te podemos hacer un capitulo de un programa de animacion en dos semanas,
ponle a eso tres dias de musicalizacion, efectos de sonido, edicion, y bla bla bla, en total en
trece dias tienes un capitulo, del programa cinco, seis en adelante, el primero te va a costar
mas, el primero te va a costar minimo, si s un programa nuevo, un mes te va a costar hacer
el primero, y temporada bueno calculen dos semanas por el nimero de capitulos que tengan

mas el primero que te toma un mes, ahi tienen la temporada.

2. ;Coémo eligen la tematica de cada capitulo, trabajan con un guionista, la historia

nace del storyboard?

En nuestro caso la tematica nace desde el cliente, pero no porque €l quiera hacer algo, le da la
gana de que sea un tema especifico, sino que nuestros programas de television vienen de
acuerdo a una malla curricular que esta basada en todo lo que es el Ministerio de Educacion,

entonces cada tema de cada programa va de acuerdo al grupo objetivo a la edad del nifio, el
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momento que se lo vaya a pasar, y el aprendizaje que se quiera dar, y de ahi de ese
aprendizaje pasa acd a Postdata, se genera toda esa linea de aprendizaje con un pedagogo
también obviamente, con un pedagogo nuestro, creando una especie de sinopsis para cada

capitulo, de ahi se lo da a un guionista para que €l crea los capitulos.

3. (Considera que los estudios adquiridos a nivel académico han ayudado al
desarrollo de la serie, o es solo la experiencia la que cuenta, es decir cual tiene mas

influencia?

Aqui la pregunta es dificil, porque el nivel académico puedes trabajarlo igual si te dicen qué
tienes que hacer, si te dicen hay que hacer esta animacidn que tiene que tenga que hacer esto,
esto, esto, hay gente que te maneja After o cualquier software o ilustraciones mejor que
cualquiera que nosotros acé, eso no quiere decir que sepa hacer un programa de television o
que sepa dar una herramienta de comunicacion, que en este caso son nuestros programas, sin
conocimientos no puedes. Puedes cubrir tu falta de experiencia en técnica con consejos,
tutoriales, ese tipo de cosas pero sin lo académico, sin el criterio, sin bases y fundamentos, es
imposible, porque si no simplemente coges el guion y haces exactamente lo que dice el
guion, y no se trata de eso, se trata de aportar un poco mas, creo que es un cincuenta por
ciento, cincuenta por ciento y cincuenta por ciento, como te digo, creo que tienes que tener
las dos, para que no hagas un programa o un audiovisual si no una herramienta de
comunicacion, si es solo un audiovisual es arte y puede hacerlo cualquiera, no se trata de eso,

se trata de comunicar, de generar un mensaje.
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4. ;(Quién o qué han sido su fuente de inspiracion cémo creador o director de

cartoons?

(Quién o quiénes? En mi caso no tengo alguien especifico en lo que es animacién, cada
proyecto de animaciéon de programas o animacion o de algun tipo de cosa es muy diferente
uno de otro, basarnos en una sola inspiracion, no, es imposible, en mi caso es imposible, por
ejemplo para lo que fue Aqui Toy, comenzamos con una inspiracién de Pocoyd, que no es un
director ni un artista ni nada, es un programa que genera un mensaje a los nifios para que
aprendan. Xavier tiene otro tipo de programa que fue BackJardigans, fue una inspiracion para
ver como animar, qué hay que hacer. Para otro tipo de animacion hay otro tipo de cosas, si
vas a hacer un dramatizado vas a tener una inspiracion de Scorsese o Quentin Tarantino,
dependiendo de qué se trata, o algo mas tranquilo, Hitchcock inspira a todo el mundo con los
dramatizados, depende de lo que estés haciendo. En todo caso en la animacion buscas un
referente que haya marcado tu camino y el camino a seguir, Pocoy6 no es brillante porque se
le ocurrid, hay todo un estudio pedagdgico que te dice porque habla asi porqué hay estos
elemento, lo mismo nos guste o no nos guste Lu (Po) en los Teletubbies, a los nifios pequeios
le encantan, estd hecho para que les guste para que lo vean para que los envuelva. Tienes que
buscar mas que inspiracion fuentes de conocimiento, y a parte enterarte de cosas hablando
con gente, que te explique, meterte en el proyecto, ver tu grupo objetivo, ver lo que han
hecho otras personas para no hacer lo mismo pero si tener claro por donde ir, porque no
puedes inventar mucho sobre algo que no tienes muy claro, tienes que tener una linea a seguir

y a emular.
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CONCLUSION: Recalca la importancia de la pedagogia en el desarrollo de los
contenidos dirigidos a nifios, y que mas que buscar inspiracion se deben hallar
referentes de conocimiento que indiquen el camino a seguir y servirse de los aciertos y

errores de aquellos que ya han hecho programas con anterioridad.

7.2.3 ENTREVISTA: MANUEL UNDA, ARTISTA DE CONCEPTO,

ILUSTRADOR Y ARTISTA DE STORYBOARD EN POSTDATA.

1. (Qué tipo de ilustraciones realiza dentro de la serie «<AKI TOY» y cuanto

tiempo aproximadamente le toma hacerlo?

Todo lo que es Concept art, el disefio de sus personajes con sus respectivas vistas y los
fondos (layouts/backgrounds), todos los insumos (props) que se vayan a necesitar y de

requerirse un Storyboard también. Toda toma generalmente una semana y media.

2. (Como recibe la informacion descriptiva del area creativa para que Ud.

pueda proceder a ilustrar?

Ok, el proceso es asi, me envian el guion con todo detallado desde que reaccion tendria cada
personaje, en donde se encuentran, que los rodean, pero en algunas situaciones hay cosas que

van dandose mediante la creacion de la ilustracion ya que al ser plasmada la idea se va viendo
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que mas o menos se requiere o si hay que reforzar con algo més. Los cambios en medio

camino son bastante normales.

3. ¢(Quién recibe su trabajo en la linea de produccion de la serie animada?

Después de crear todo lo que es el Arte de concepto se envia a los animadores. Las
ilustraciones se envian en formato digital, es decir el dibujo vectorizado, es decir, ya listas

para ser programadas para la animacion.

4. ;Cual es el esquema colaborativo para el desarrollo de un Cartoon en la

productora para la que Ud. trabaja?

Bueno, el programa se compone de ocho personas en total:

* El gerente que en este caso seria el director general y quien aprueba
* Un guionista

¢ Un ilustrador

* El director de postproduccion quien también anima

* Mas tres animadores adicionales como cuerpo de obra.
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5. ¢Cual es su percepcion de como esta avanzando la Industria Cartoon en el
Ecuador y la marca de los cartoons que se estan produciendo en la Tv.

publica?

Estancado por completo, lo que es Cartoon esta enfocado solo para un publico muy pequeiio.
No digo que esté mal, pero son nifios que no entienden aun la diferencia entre personajes de
una serie y otra, o peor aun de marcas o titulos cartoon entre si. Por un lado es bueno que el
gobierno este enfocandose en el aprendizaje de los mas pequefios, pero fuera de eso no hay
en el medio ain una marca que trascienda o sea recordada por si sola. Por lo menos, no
todavia. Bueno, creo que... considero que el problema se da ya que no hay personas o
entidades o estudios de animacién, como quieran llamarle, que se quieran arriesgarse a
presentar mas proyectos de animacion para la television, es mas muchos optan por presentar
sus trabajos via online como forma de exposicion artistica, pero no un proyecto asi de grande
y completo. Esperemos que todo eso cambie con este primer gran paso que ha dado la
television publica, ya que falta de motivacion en los medios privados reduce a cero el
emprendimiento artistico en este campo, el de las series animadas. La verdad no he visto otro
canal que haga lo que Ecuador TV estd haciendo, aun con la ley de comunicaciones, eso no
ha sido suficiente para que la tv privada quiera invertir, bueno... esperemos que eso también

cambie.

CONCLUSION: Seiiala el gran salto de la televisién publica al promover y apoyar la
produccion local de cartoons aunque atdn falta mucho para desarrollarse mas y que de

igual manera esto se extienda a los medios privados.
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7.2.4 ENTREVISTA: GUSTAVO CALEBICH, DISENADOR GRAFICO Y
JEFE DE «LABORATOON» EN STEINBRANDING DESIGN

STUDIOS.

1. (Como creador del branding televisivo del segmento infantil VEOVEOQ en

Ecuador Tv, como ve usted la industria cartoon en el Ecuador?

En crecimiento, debido a que surge una necesidad de creacion de nuevos contenidos locales

gracias a la incorporaciéon de nuevos espacios televisivos dedicado a los mas pequefios.

2. ;Cuales serian los parametros recomendables al momento de crear una

Marca Cartoon?

"Cartoon' es un codigo visual ya establecido.

Para la idea, pensar en los chicos, luego sale solo.

3. ¢Cuales serian los factores negativos por lo que una Marca Cartoon

fracase?
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Fracasa por no haber pensado en los chicos.

4. Basado en su experiencia en realizar el branding televiso para Discovery
Kids, ;Qué le faltaria al mercado ecuatoriano para despuntar como

exportador de series animadas?

La industria del dibujo animado en Ecuador es muy reciente, solo necesita tiempo para poder

capacitarse y alcanzar los estandares internacionales.

5. ¢Como cree Ud. que la ley de comunicaciones afecte la produccion

nacional de cartoons?

Creo que es favorable, ya que la mayor produccion debe ser local. Esto da la posibilidad de

generar un polo audiovisual.

6. ;Qué considera Ud. necesario para que una serie animada perdure en un
medio tan joven como el ecuatoriano?

Creo que existen dos factores para que una serie perdure en el tiempo. La primera es que la

concepcion del contenido este pensada a conciencia para quien va a ser dirigida, y no sea

solamente una idea que se nos ocurrid y tenemos ganas de hacer. Esto significa que uno como

creador debe correrse del centro, y poder observar el todo. Esto va a permitir ser mas
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efectivos con las piezas que estemos desarrollando. Luego el segundo factor, que es el mas
dificil, es la aceptacion, o no, por parte del publico. Por ello es muy importante a la hora de
crear un personaje, pensar de qué manera éste puede generar empatia con el segmento al cual

nos estamos dirigiendo.

CONCLUSION: En este tema no hay ciencia cierta, cada caso es diferente uno de otro.

7.2.5 ENTREVISTA: PEDRO MARMOL, PRESIDENTE EN LA

PRODUCTORA TOTEM.

1. ;Cudntas series animadas ecuatorianas conoce?

Tengo entendido que solamente hay una. Correccion, hoy en dia se esta produciendo mucho
en Ecuador Tv, pero de lo antiguo, antes de Ecuador Tv lo tinico que se hizo fue un intento
fallido por parte de Tc Television que se llama Los Tipos E, que era una serie de super héroes
locales, el problema fue que este producto fue pensado para crear toda una empresa, un
equipo de 15 personas con un laboratorio apropiado para poder sacar adelante una serie de
buen nivel. Pero Tc Television a ultima hora dejo todo el trabajo a solo un par de personas, y
el producto fue mucho menos de lo que se pensaba, eso hizo que los auspiciantes, que entre
ellos estaba Proactive si no me equivoco, se tiraran para atras, y eso le cerr6 las puertas al
desarrollo del dibujo animado del cartoon en Ecuador por muchos afios. Sé que ahora en

television publica, te soy franco me gusta ver toda la television pero no veo television publica
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por motivos muy personales, y sé que ahi se estan desarrollando productos muy interesantes.
Creo que hay... Veo Veo, y segun he visto tienen parte de animacion 2D, parte de animacion
3D, y sé que el producto tiene bastante renombre, pero no podria hablarte de eso porque no lo
he visto. Pero previo a eso no sé de nada mas que se haya hecho a nivel de animacion 2D,
con excepcion de Los Tipos E y el trabajo tradicional que en su momento hizo Videoarte, que
era una empresa quitefia, es mas uno de los maestros de la ESPOL, Benjamin Gallardo,
trabajaba ahi, que desarrollaron toda la linea de Maximo para la Unesco, todas las
animaciones de Maximo las hicieron en Videoarte. Ellos eran el tope de linea de animacion
2D en nuestro pais, el problema serio que ellos tuvieron es que nunca hicieron la transicion al
digital, siguieron trabajando analdgicamente, dibujo, acetato, pintura, etc., y eso hacia

extremadamente caro su producto, no era viable sacar adelante ningtn tipo de trabajo.

2. (No era una falla por cuestiones de marketing o imagen?

No. Sencillamente costos. Somos un pais pequefio, solamente para darte una idea. En el area
3D una pelicula animada puede costar hecha en ecuador, 2 millones de délares, hecha en Peru
puede costar 800 mil dodlares, por la diferencia de moneda, y la calidad es mejor. Ellos son
mejores que nosotros. Son mejores porque tienen escuela, llevan 10 peliculas animadas, y
tienen una industria funcionando, tienen dos empresas que cada afio sacan un producto al
mercado, y son muy conscientes del nivel de su producto, ellos te dicen “yo hago un producto
para nifios de 3 a 11 afos, que no pueden diferenciar entre Barbie Cascanueces y Shrek,
porque si yo ya subo a los 12 afios, no funciona, yo tengo que quedarme hasta alli. Mis

productos son de 400 mil, 600 mil, 800 mil dolares, porque recupero en taquilla 1 millén y
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medio, si me cuesta 400 recupero 800, cubro mis gastos y saco para mi siguiente pelicula”;
ellos se mueven asi. Repost, Arronax, ellos ya saben que se mueven asi. En nuestro pais es
mas complicado, si ti sacas numeros, un equipo de 30 personas durante afio y medio entre
director de arte, director de animacion, muchachos que animan, se te hace un millén y medio,
dos millones de doélares, ;como lo recuperas? Si nuestro mercado es una quinta parte del
mercado peruano, y en Peru salen alli, alli, hacen un mal producto y patalean, tienen que ver
cémo hacen una pelicula mas barata al afio siguiente para poder recuperar la inversion, es

muy dificil, realmente a nivel local es muy dificil.

3. (Los Tipos E fallaron mas que todo por costos?

Ellos cometieron dos errores serios, primero hicieron un producto muy malo porque quisieron
ahorrar dinero, aqui hay que hacer muy costo-beneficio, como cuando uno lleva un hogar,
ellos quisieron o pensaron, voy a ganar mas dinero gastando menos en la produccion,
hicieron un producto mediocre y cuando se lo vendieron al cliente tuvieron que
sobrevenderlo, o sea la marca del cliente estaba por todas partes, y el producto era malo, tu
tenias por decirte un ejemplo, el protagonista tenia que correr de un sitio a otro, entonces
corria media hora en la pantalla, tenia unos cinco minutos de exposicion corriendo en pantalla
para que detras pase la marca Proactive, entonces de pronto se volvié aburrido, cambiabas de
canal. Nunca se pens6 en un buen producto al cual luego agregarle comerciales, si no que
quisieron que el producto ya estuviera vendido desde antes de salir al aire. Para todo hay que
correr riesgos y en nuestro medio no hay inversioén de riesgo, ti no puedes ir a un banco y

3

decirle “voy a hacer una serie animada de television necesito 400 mil dolares para sacar
y
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adelante el proyecto de un afio. El banco te dice ok, donde estd la casa que te respalde ese
crédito. No, no la tengo. No te doy la plata”. En cualquier parte del mundo si ti presentas un
producto apropiado el banco te financia. Te va a cobrar un interés alto pero te va a financiar
el producto porque sabe que a la larga vas a recuperar. Es como funciona Hollywood, nadie
en Hollywood trabaja con su dinero, nadie. Por eso cuando hubo la crisis econémica en
Estados Unidos y hubo esa devaluacion ustedes vieron que ese afio la produccion de cine en
Hollywood cayd, porque peliculas de mil millones de doélares como Titanic bajaron a
peliculitas de 10 millones, 12 millones, nadie invertia fuerte, ahora ya estamos volviendo a
subir estamos teniendo peliculas de 200 millones. Es asi. Nuestro problema principal de

nuestro pais es plata, porque talento hay.

4. ;Qué opina de la marca del producto Veo Veo?

No, no he visto, y me siento molesto de no haberlo visto, y s¢ que el producto es bueno, y lo
s¢ porque he conversado con otras personas, s¢ que hay una buena direccion de arte, una
buena creacion de personajes, y tuve el brochure de ellos, y te das cuenta que hay una buena
segmentacion de mercado de diferentes personajes. Me da pena no haber visto la animacion.

Y es fallo mio que tengo que solucionar.

5. (Conoce de alguna estrategia que haya funcionado para posicionar a una marca

cartoon ecuatoriana?
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Creo que la inica podria ser la de la revista de la sierra que se llama Ol¢, creo que es la tnica
porque ellos le han dado apoyo al Capitdn Escudo, y ahora Capitan Escudo esta haciendo un
cortometraje animado en 3D con el apoyo gubernamental. Dense cuenta como todo gira en
torno al apoyo del gobierno, porque no hay apoyo de la industria privada. Y Capitan Escudo
es un buen personaje, es un buen cémic, espero que lo lleven bien al 3D, espero de todo
corazéon que tengan todo el éxito del mundo porque en Quito mismo tuvieron Popoc (El
Hombre Invisible), que era un intento de largometraje 2D y creo que quedo en intento no mas

porque nunca lo vi.

(Cudl es el problema aqui? Es lo mismo que pasa con Freaky Creations. “Nosotros hacemos
juegos para computadoras”. No hacen, primero porque el producto no ha salido, segundo
porque ese producto no es viablemente comercial. ;Cudntos afios llevan en desarrollo?
Cuatro afios. Y dicen que van a cincuenta por ciento, digamos que en cinco afios tuvieran
listo el producto. ;Cudantas personas intervienen en ese proyecto? Seis personas. Seamos lo
mas humildes posible, seis personas a 300 dolares mensuales de sueldo, seis por tres
dieciocho, dos mil doélares mensuales por diez meses son 20 mil ddlares por cinco afios son
100 mil ddlares. Ese juego costd 100 mil dolares. “No es que no nos ha costado nada”. Si les
ha costado si no es que no los cuantifican. No van a recuperar 100 mil ddlares en venta. Por

ende esa no es una empresa viable. Hay que ser realistas.

Es falta de estudio financiero a lo mejor.
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Es falta de poner los pies en la tierra. Yo entiendo que el producto es bueno, es muy bueno.
Pero hace falta que alguien les diga a ver muchachos vengan ac4, si ustedes no estuvieran
aqui, estuvieran alquilando una oficina, pagando agua, luz, teléfono, pagando internet,
pagando las herramientas de desarrollo. Esto no es viable. Un juego tiene que desarrollarse en
minimo un afio, una serie tiene que desarrollarse en méximo un afio, no puedes demorarte
mas porque si no, no es viable. Es lo que les pasa a este tipo de series. ;De donde nacen?
Exactamente igual que Enchufetv. Tienes un grupo de muchachos que estan estudiando que
son financiados por sus padres, que se ponen a jugar, les salid algo bonito del juego, tenemos
una empresa. No, no la tienen. Tienen una buena idea, tienen un buen producto, pero no es
viable comercialmente, cuando ya sales al mercado lo pones a tratar que estén donde las
papas queman, se queman las papas. Y por eso es que no salen al mercado, no lo
comercializan, se quedan en nada. Nosotros como maestros tenemos que ser el abogado del
diablo, y decirle a los muchachos, si su suefio no es viable comercialmente no sean tontos y
no se voten de cabeza porque se van a estrellar y el suefio se va a convertir en pesadilla, que
es lo que les va a ocurrir a los de Freaky Creations. Ellos ahorita estan viviendo la edad del
algodon porque estan sostenidos por la ESPOL, cuando tengan que salir, cuando ya la
ESPOL diga ok ya se graduaron ya estan listo, ya salgan y comercialicen su producto, ;como
van a ganar dinero? Si no sé qué porcentaje de ese producto les pertenezca a la ESPOL, que
tiene que pertenecerle un porcentaje porque les consigui6 el hardware de desarrollo, les ha
brindado un local para trabajar, pero si ti vas y les dices eso a los desarrolladores de Freaky

Creations se ponen trompudos. Es la verdad.

Igual pasa con el desarrollo de series animadas. Si t0 me dices quiero hacer un dibujo

animado, yo te digo ¢lo puedes hacer en seis meses? ;Lo puedes hacer con 10 personas? Si lo
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puedes hacer en seis meses con diez personas, vamos yo abro mi empresa y meto plata,
porque yo sé que ahi podemos recuperar la inversiébn. Si ti me dices necesito 10
computadoras para que trabajen, yo endeudo mi empresa y pongo las diez computadoras para
que trabajen. Seis meses, diez personas, no mas. Porque si no, no es viable, y mira que seis
meses con diez personas es plata, son 18 mil dolares, més distribucién y promocion, por lo
menos vas a invertir 25 mil délares en tu producto. Pero si podemos recuperar 25 mil délares,
(por qué? Digamos que haces 20 episodios, que es durisimo. Digamos que lo haces y
logramos poner un episodio en cada uno de los canales locales, y ponemos ese episodio a 200
dolares, cada episodio nos reporta en 10 lugares dos mil dolares, en 20 lugares cuatro mil
dolares por episodio, con esos cuatro mil ddlares por episodio podemos cubrir los gastos fijos
de la empresa, con vender un episodio, eso optimista decir que vas a vender los cuatro
episodios mensualmente, es bien optimista, pero con un episodio salvamos cubriste tus gastos
fijos los botes, el resto de gastos de equipos y maquinas tiene que venir del resto de episodios

que vendas. Hay que ser lo mas objetivo posible.

Entonces, en ningiin momento el problema es cuestiones de marketing o de mal plan

de marketing, es problema de dinero.

Es dinero.

Puede haber buenas ideas, buenos pilotos que nunca saldran al aire por...
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El mejor ejemplo del mundo, Big Bang Theory, es una excelente serie ;por qué no esta en el
prime time nacional? Once de la noche, Ecuavisa, a diario. No me van a decir que no tiene un
buen sistema de mercadeo, un buen logo, lo tiene. Pero en nuestro medio ;Qué vende mas?
Las novelas, y como hay que vender produccién nacional, la produccion nacional no estd en
el prime time, estd en otros espacios, pero si le da miedo a Ecuavisa que alguien coja Big
Bang Theory y se lo tire en horario estelar, entonces lo compra para protegerse. Miren como
son los canales, prefieren invertir esos 300, 400 ddlares por episodio en una serie extranjera 'y
tirarla a las once de la noche que invertir lo mismo en un producto nacional. Ahora, cuidado,
tarde o temprano los canales se van a dar cuenta de que pueden invertir menos dinero en crear
productos de esa naturaleza y van a crear su propio departamento de desarrollo que no hay
ahorita. A Ecuavisa no le duele poner diez equipos y a diez personas a hacer un producto si
luego lo puede comercializar internacionalmente, no se da cuenta del negocio todavia, porque
lamentablemente la gente que hace television en nuestro pais no saben television, o sea los
duefios, no los mandos medios, los duefios tienen otra vision, los duefios de Ecuavisa ven a
Ecuavisa como CNN, el hijo del duefio ve a Ecuavisa como Disney Channel, pero ya no esta

en el canal. Pero ese es el problema, el problema es dinero, solamente dinero.

6. ;Qué marca cartoon considera que ha sobresalido mas?

Internacionalmente. Cartoon Network. Yo tenia otra empresa cuando Cartoon Network
empez0 a trabajar, e hizo un plan tan grande de scouting de productos, yo tenia una empresa
chiquitita que hacia lo mismo que hacemos ahora, animaciones para comerciales, para

nosotros en Ecuador nos llegd un fax, en ese tiempo, de Cartoon Network, “nosotros vamos a
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hacer esto, necesitamos producto audiovisual, cualquier cosas que tengan mdandenos”.
Estamos hablando de una empresa norteamericana, que a lo mejor no sabe déonde queda
Ecuador, pero se encargd de enviar un fax a toda productora posible a lo largo de toda
américa para conseguir productos. Eso no ocurre localmente. ;Qué deberia ocurrir ahora? Yo
de productora deberia poder ir al IGAD a la ESPOL, a la Catdlica, y decirles ;qué tienen
ustedes de producto audiovisual? Venga para verlo. Esto es bueno, coproduzcamoslo, y
saquémoslo al mercado, porque ya hay un guion, ya hay una estructura de personajes, que
igual me va a costar plata para hacerlo, esta es tu version inicial mi inversion es el equipo,
pero no ocurre. Las mismas universidades son las llamadas a sacar esos productos, porque
tienen el equipo, el material humano, eso no les cuesta, es mas ganan plata de ese material
humano, ellos son los llamados a crear esos productos audiovisuales para abrir espacios, la
Catolica tiene su propio canal, ESPOL tiene su propio canal, deberian tener series animadas
corriendo ahi aunque no sean de excelente calidad, pero ya empiezas a foguearte y ese

producto ya armado vas a y comienzas a tocar puertas de los canales regionales.

7. (Qué tan dificil considera la venta de un proyecto cartoon a una estacion de tv

publica nacional?

A una tv publica es més facil, la television publica estd hecha para alienar, hay que
aprovecharlo. Si el estado quiere alienar, voy a tener un producto bueno que venda esta
alienacion, el Buen Vivir. Pero si alguien hiciera una serie que es mejor ahorrar que comprar
a crédito seria genial, eso va dentro del buen vivir, va dentro de la linea de pensamiento. Si

yo creo una serie de la vida de Eloy Alfaro va sobre la linea del gobierno, pero debo
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aprovechar esta linea, creo que ese es el éxito que ha tenido Veo Veo, han sabido crear un
producto educativo, lo educativo hay que saber direccionarlo. Lazy Town, es una maravilla,
mantiene todo un pueblo en Australia, y hay marionetas, animaciéon 3D, postproduccion,
actuacion, y lo venden a todo el mundo, mas merchandising. Pero en nuestro pais no hay
merchandising. ;Qué personaje es el mas conocido en nuestro pais? El cholito, ha tenido dos
novelas, ;donde estd el muiieco, los libros, las loncheras? No hay nada porque nuestros
inversionistas no invierten en producto nacional, prefieren pagar una franquicia internacional
como Drangon Ball antes que ponerlo en el Cholito, solo una marca de cuadernos vendio
Cholito pero no lo comercializaron bien. No hay merchandising en nuestro pais, tenemos que
pensar fuera de la caja, y la Unica manera es pensar ;qué producto puede traer la mayor

cantidad de posibles espectadores?

Hay que ver un estudio de mercado también, qué es lo que les gusta.

Los estudios de mercado funcionan pero funcionan con los mercados conocidos. A Apple no
le importan los estudios de mercado porque ellos crean nuevos mercados, bueno, la misma
vaina. [ Qué vende mas ahora en television? Los Reality Shows, porque son mas sencillos de
producir aunque sean mas caros de producir, son mas sencillos porque no tengo que hacer
guion, no tengo que buscar actores, si no que abro una seleccion, pongo la camara, capturo
todo lo que pueda y luego edito, y hay pautas, pero todos los realitys de aqui se compran de
afuera. ;Qué tengo localmente que me podria servir para atacar a un mercado? Entre juego y
juego les dije ok, hagamos un reality de Pole Dance. El Pole Dance nace en el chongo pero

ahora se dan clases en Samborondon. Qué pasaria si cojemos a esas bailarinas que dan clases
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en Samborondon y las llevamos a bailar donde las papas queman, frente al publico de verdad,
y hacemos un reality siguiéndolas a ellas. Y es que alli es donde triunfan las cosas, llegando
al limite, si no llevas las cosas al limite no ganas la atencion del espectador. Eso es lo que no

puedes hacer con el Cartoon. El cartoon no puede llegar al limite.

;Cual ha sido el cartoon mas visto localmente?

Dragon Ball. Doraemon mis respetos. Doraemon es universal e infinito, pero si ustedes hacen
un seguimiento se daran cuenta que lo mas visto fue Drangon Ball en su momento, por ahi
paso Pokemon pero no lleg6 al mismo éxito, por ahi también Caballeros del Zodiaco, que fue
el que le hizo calor a Dragon Ball, ;y qué tiene en comun Dragon Ball y Caballeros del
Zodiaco? Peleas, sangre y destruccion, llevaron el cartoon al limite. ;Cual era el cartoon que
se veia aqui? Tom y Jerry, el nivel de violencia era altisimo. El nivel de violencia de Bugs
Bunny era altisimo. Esos cartoons ya no se hacen. ;Qué es lo que tiene éxito a nivel
internacional? El limite pero al otro nivel, ya no es violencia directo, entonces ustedes ven

Hora de Aventura que es extremadamente retorcido. O ustedes ven South Park.

Esos Dragon Ball, South Park, son dirigidos a un piblico adulto

Pero en nuestro pais jamas se han dado a un ptblico adulto, nunca.
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Pero lo ve adulto joven, adolescente?

A diferencia que Tom y Jerry es dirigido mas para nifios.

Hagan la prueba vayan hoy dia y siéntense con cualquier nifio de 9 o 10 afios y preguntenle
quién es Goku a ver si no les responde, a ver cuéntame la historia de Goku y te cuentan toda
la historia de Dragon Ball, y Dragon Ball dej6 de darse en RTS hace tiempo, y los nifios lo
ven en Youtube. Ningun producto tiene éxito si no raya el éxito. Los Simpson lo hizo.
Horseman es una caricatura nueva que hizo Netflix, tiene un éxito barbaro, encaminado al
publico adulto pero si la trajeran aqui lo verian los nifios. El que hace television en nuestro
medio dice cartoon nifios no les importa el contenido, jamas lo analizan. Claro que est4 mal,
pero tienes que jugar con esas fichas. Yo puedo tener un producto que lleve al limite sin
pasarse del limite, para atraer a ese mercado pero vender algo mas. South Park hace eso, da
lecciones de vida increibles, mas educativo no puede ser, claro que a lo largo del episodio
hablaron de cosas como prostitucion, si ese es el gancho, que atraen a la gente, ese es tu
marketing. Est4s entregando un buen producto envuelto en una cosa que puede parecer

repulsiva pero es lo que funciona. Si no haces eso no vas a tener éxito.

8. (Cual seria el mejor camino para vender una serie animada?
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El que les digo, primero crear un producto de esa naturaleza.

Un piloto

(Sabes cual es el problema del piloto? ;Cudanto te cuesta hacer un piloto? Saquemos ntimeros
rapidito, digamos que ustedes quieren sacar adelante el piloto de una serie, y lo van a hacer
entre ustedes dos, nadie mas. ;Cudnto tiempo se van a demorar en hacer un episodio de 20
minutos? ;Cinco meses? Para un piloto es demasiado. El piloto lo tienes que sacar en un mes,
maximo mes y medio, un piloto, y ese piloto te tiene que servir para el primer episodio,
porque si no estas desperdiciando recursos, entonces si yo quiero sacar adelante eso ya tengo
que tener conformada una empresa de por lo menos unas cinco personas, para que el
producto pueda salir en ese tiempo. Voy a invertir los sueldos de ellos, el agua, luz, teléfono,
las computadoras, todo. Estamos hablando que un piloto no me va a dejar de costar entre
cuatro y cinco mil ddlares. Si voy con ese piloto a tratar de vender mi producto correra varios
riesgos, que otros vean mi producto, y lo més importante de mi productos es la idea. Eso es lo
que me preocupa de los pilotos, yo prefiero ir con un brochure bien armado, ni siquiera un
piloto, un teaser, con los personajes y alguito de animacion, y eso ya registrado en SAYCE,
que me cuesta cincuenta dolares registrar el guion en SAYCE. Te lo digo comercialmente,
como un individuo que esta en el medio y si quiero meterme a hacer eso yo no invertiria un
centavo mas en ir a buscar el apoyo de un inversionista o ir a buscar el apoyo de un canal de
television, porque si no, ustedes invierten cinco mil, cuatro mil délares, y si nadie invierte en

el producto como recuperan esa inversion. Ni siquiera una empresa puede darse el lujo de
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perder ese dinero. Pero si puedo armar un buen brochure bien armado, una buena definicion
de personajes, un animation test de un par de personaje, algo que me venda el color de la

serie. Una buena direccion de arte e ir a buscar el financiamiento en el canal.

A television privada es muy dificil, si el canal ve que es interesante te va a decir
coproduzcamoslo, nunca te va a decir te lo compro, y en ese momento entra quién tiene la
propiedad intelectual, y los canales son terribles. Te pongo un ejemplo Galo Recalde
coprodujo Capitan Expertus con Ecuavisa, el producto era bueno para nifios de cinco hasta
diez afios, el producto era bueno, con un buen nivel de postproduccion, con animacién, con
buenas canciones. ;Qué hizo Ecuavisa? Lo puso sdbado a las ocho de la noche, el producto se
murid, porque si ellos lo ponian un domingo a las ocho de la noche, y eso es prime time, lo
veian todos los muchachos, todos los nifios, y las canciones eran pegajosas, y un producto
infantil debe tener canciones, reniegue quien reniegue, si no tiene canciones el producto
infantil no funciona, Disney lo sabe desde el principio de los tiempos, las canciones entrar
por los oidos y al cerebro de los nifios, y eso tenia muy bueno Galo Recalde, tenia muy
buenas canciones. Entonces el producto se murid, hace tres afios fue eso, el contrato que
firm6 Galo con Ecuavisa tiene cinco afios de exclusividad con Ecuavisa, ahorita podria
venderlo a los canales regionales y ganar plata y no puede porque estd amarrado al contrato.

Asi de criminales son los contratos de los canales.

CONCLUSION: La animacién 2D tuvo sus inicios con Los Tipos E, un seriado
transmitido por TC Televisién, y con Cine Arte, quiénes fueron los encargados de la

campaifia de Mdaximo, y que no pudieron sobrevivir a la era digital. Recalca la
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importancia del valor costo-beneficio, el poder realizar productos que sean atractivos y
comercialmente viables, que puedan llegar a una mayor cantidad de espectadores para
que los ingresos puedan costear el producto en si y para poder seguir desarrollando méas

contenidos.

7.2.6 ENTREVISTA: BENJAMIN GALLARDO, ANIMADOR FREELANCE

1. ;Como fue su experiencia antes y después de Maximo?

Antes era de total oscuridad, hablar de animacion en Ecuador era totalmente nulo, existia una
persona, un argentino, que hacia algunas animaciones, talvez ustedes recuerden las
animaciones de Pulva Pies, y esta de Pix, esos fueron producidos en Ecuador por este
argentino que ya fallecid, no recuerdo su nombre. Supe de él por mis ex companeros en Cine
Arte, que habia cierto movimiento de animaciéon en el Ecuador pero era meramente

comercial, no habia nada mas serio.

Después de Maximo fue otra historia, Maximo se da porque la Unicef siempre estaba
buscando maneras de transmitir mensajes al mundo entero, paises del tercer mundo, es un
hecho cientifico que la gente de toda edad le presta mas atenciéon a un dibujo animado que a
un periodista o a una celebridad, o lo que sea. La presion que tenia Disney de parte de la
Unicef era durisima, porque Disney no le puede decir que no, de la misma manera el

presupuesto de Unicef no existia, no habia presupuesto, era una solucion sin salida, y la
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Unicef no queria trabajar con Hanna-Barbera que ahora es Cartton Network, no les gustaba el
estilo, entonces justamente un amigo mio, Max Howard, €l era en ese entonces jefe de
produccién en Warner Bros., y luego renuncid y Disney lo contrato, él se encargd de producir
Pocahontas y el Rey Ledn, y algunas otras peliculas no recuerdo, €l tuvo la solucién, dijo
nosotros podemos como empresa Disney ensefiar nuestras técnicas a una empresa del tercer
mundo, pero Unicef tiene que correr con todos los gastos, en ese entonces es que Disney
junto a Unicef se dan la tarea de buscar en qué pais, porque esto no era enfocado al Ecuador,
era enfocado al tercer mundo, buscan en toda Sudamérica, pasan por Mafalda que fue hecho
en Argentina, pero ellos no estaban buscando la técnica ni la calidad, estaban buscando el
éxito, buscaron en Chile, en Brazil, en México, y sorpresa se topan en Quito con una
campafia totalmente exitosa de Don Evaristo, campafia llevada a cabo por Edgar Cevallos, en
ese entonces ¢l habia contratado a dos personas que habian trabajado con este argentino que
les dije, entonces ellos tenian la misma técnica de animaciéon de este animador argentino, y
ellos daban vida a Méaximo bastante basico, pero el éxito no fue la animacién si no la
campafia como tal, a tal punto que la campafia de Don Evaristo gan6 premios a nivel mundial
por el éxito que tuvo, en ese entonces Don Evaristo decia “qué paséd pues mi chulla porque te
orinas en la pared”, la gente dejo de orinarse en las paredes y comenzo a hacer fila para tomar
el bus. Entonces ese éxito le gusté a Disney, y ahi es que se fijan en Quito y por eso llegan a

Ecuador.

A Ecuador llegaron tres gringos, Max Howard, que en ese entonces era presidente ejecutivo,
brazo derecho de Roy Disney, Leon Joseph, el creador de La Sirenita, y el tercero Charly, no
me acuerdo el apellido, camardgrafo, el responsable por las cdmaras de animacion, que en ese

entonces todo se grababa en film, no como ahora que tu escaneas o dibujas directamente en la
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computadora. En ese entonces se dibujaba en lapiz y papel, se pasaba en acetato con tinta, y
se pintaba por detras del acetato, y eso se tenia que fotografiar en contra de un background
pintado a mano, entonces la persona responsable por esta filmacion cuadro por cuadro fue la

que llego6 a Ecuador.

Aqui hubo una cosa muy interesante, Disney se quedo6 tan impresionado con la calidad de la
animacion de Ecuador, que Ecuador estuvo a punto de pintar el Rey Ledn, porque los costos
eran muy inferiores de los Estados Unidos y la calidad era la misma, el tinico problema fue
de transportacion, si ustedes han trabajado con acetato se habran dado cuenta que eso es muy
fragil. Entonces se rayd y se echd perder. El costo del acetato Disney era de un ddlar por
acetato, y si necesitas cuatro millones de acetatos para una pelicula son cuatro millones de
délares, solo en el material. Entonces, transportar todos esos acetatos al Ecuador, pintarlos y
devolverlos para ser fotografiados en Disney el riesgo era muy alto, habia un riesgo de casi el
25% de que los acetatos lleguen defectuosos, entonces la logistica era muy dificil. Disney no
quiso correr el riesgo. Esa fue la oportunidad que tuvimos pero no fue por calidad si no por

logistica. Era demasiado riesgo.

Esto abrié muchas puertas, porque hubimos personas que aprendimos la animacién en el
estilo Disney, eso te abre la menta como no tienes idea, empiezas a pensar mas lejos, y el rato
en que presentas las credenciales, yo soy un animador Disney, incluso hoy dia tengo contacto
con muchos de ellos. Pero no es rentable ya, es obsoleto, ahora es Maya, ahora lapiz y papel

es solamente para el museo.
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Lo que nos llam¢ atencion fue el éxito que tuvo la campafia de Maximo, nosotros hicimos la
campana de vacunacion, que los nifios vayan a vacunarse, yo recuerdo que los nifios, porque
aqui era el asunto, la vacuna era inyectada y entonces el Ministerio dijo no queremos que los
nifios lleguen y vean las agujas y se arme el pandemonio, entonces tuvimos que animar las
agujas, yo fui responsable de animar las agujas y de dibujar al doctor poniéndole la aguja en
el brazo a un nifio, entonces teniamos miedo de que haya un rechazo, y oh sorpresa la
vacunacion fue un éxito. Yo hasta ahora recuerdo nifios diciendo “mami llévame a vacunar

porque Méximo dice que es bueno”.

Eso es algo que mucha gente en Ecuador no sabe, los spots de Méximo no solo se pasaban en
Ecuador, se pasaban en toda Latinoamérica, o sea no es que era solo para consumo local, fue
para consumo mundial, fue doblado, no sé el nombre del idioma pero se pasaban en Africa.
Entonces Disney se lavo las manos, dijo “yo ya les ensefi¢ a mi no me jodan”, y sobre
nosotros recayd, pero el problema econémico sigui6 persistiendo. Llegd un punto en dénde la
Unicef dijo “bueno ya tenemos ahora la calidad pero sigue siendo caro”. Siempre hubo ese

problema. Y la animacidn en acetato por mas que la hagas en Ecuador segui siendo caro.

Eramos cuatro animadores, uno ya fallecié, y teniamos una tropa, estudiantes de la Metro, en
Quito, como agarrar un pufiado de unos treinta estudiantes de la politécnica y llevarlos a
trabajar. Ellos pasaban pintando acetatos diez, doce horas al dia, pero asi mismo llegé al
punto en dénde personalmente, yo no vi, lo que finalmente me rompio6 el corazén, por asi
decirlo, la situaciéon de animaciéon en Ecuador se mostraba muy prometedora, porque una

empresa de animacion de aca, decidieron jugarsela y abrir una empresa de animacion en
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Ecuador, no para ofrecer animacion en Ecuador si no para ofrecer lo que hoy en dia funciona
en Australia, simplemente ta tienes tu idea, to me das tu storyboard, me das las locuciones,
las voces, y yo te las animo aca a precio de huevo. Ahorita pasa algo muy interesante aca,
California, el estado de California estd quebrado, porque por culpa de los impuestos todas las
peliculas ahora se hacen fuera de este pais, Hollywood existe pero la mano de obra, el
electricista, el camarografo, todos esos no son de acd, es mas hay muchos estados que estan
tratando de reducir los impuestos para que el cine vuelva a este pais. Es mas si tu quieres
filmar tu pelicula en Nueva York ti tienes que pagar el 25% de tu presupuesto solo en
impuestos a la ciudad de Nueva York, mientras ti uses Nueva York tienes que pagarle un

valor para que eso salga en tu pelicula.

Para ese entonces hubieron muchas inversiones, esta empresa estadounidense ya incluso
arrendd bodegas en el norte de Quito, y un buque con once millones de doélares en equipo
estaba llegando al Ecuador, para ya empezar este negocio de poder pintar Los Simpsons, y
poder hacer real animacion para el mundo. Ecuador hubiera dado un salto a nivel

cinematografico y de television gigantesco.

.Y qué pasé?

La guerra del Cenepa. Eso fue como un baldazo de agua fria, éramos un grupo de personas,
incluso personas de la politica, hija del ex vicepresidente de Blasco Pefiaherrera, ella estaba

metida en todo esto, encargandose de la logistica, de los contratos, de los pasajes, cuando
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sorpresa un fin de semana se desatd esta guerra y toda esta empresa se dio la vuelta y no
volvié a poner sus ojos en el Ecuador porque era ridiculo tener una guerra en pleno siglo

veinte.

Lo que Ecuador perdi6 por esa guerra, yo les puedo decir que por lo menos a nivel artistico
en algo que ustedes o yo pudimos haber hecho una carrera fascinante quedoé reducida a nada.
Son esas cosas que mucha gente no sabe pero yo las vivi. Eso fue lo que me hizo cambiar de
idea y dedicarme a la produccion musical y por eso me fui a Guayaquil, por eso dejé Quito y
dejé de hacer animacion. Cosas de la vida la politécnica me contrat6é para enseflar animacion.

Pero eso es mas o menos los que les puedo decir seria el antes y el después de Maximo.

2. ;Quién se encargé en ese entonces de hacer que Maximo saliera en television?

Necesitas siempre un cliente, el cliente puedes ser ti mismo, me refiero que para todas estas
cosas, ti quieras o no quieras necesitas un capital. Maximo fue patrocinado por Unicef, era el
personaje caracteristica de la Unicef. La Unicef pautaba las cuflas de Maximo en la
television. Claro que los costos eran bajos por lo que justamente Unicef nos permitia utilizar
materiales Disney sin pagar impuestos, ni aduanas, ni cosas esas, pero con el tiempo toco
utilizar papel comun y corriente. El papel de animacion Disney era especial, fabricado

especialmente para eso.
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3. Unicef vino por cuenta propia al pais y favorecié a los canales. La famosa
animacion de Maximo que sale cantando “y aqui estoy” ;Tuviste algo que ver en esa

parte o eso fue lo primero que se hizo?

Eso fue lo primero que se hizo, animado por Leon Joseph. Nosotros lo pintamos, pero eso se
mando a Disney, se pintd en Quito pero como en Ecuador no existia una cdmara de Film para
animacion se tuvo que devolver a Disney y lo fotografiaron acd, aca se edito, incluso la voz
de Maximo originalmente era un actor que hacia doblajes, ¢l era la voz original de Méaximo,
¢l era un actor capaz de hacer voces en inglés y espafiol. De la Bella y la Bestia, Gaston tenia

un secuaz, la voz de ese personaje en inglés y en espaiol fue este mismo actor.

Lo que atrajo la atenciéon de Disney y la Unicef fue la campafia de Don Evaristo, eso fue

antes.

4. ;Quién estuvo detras de la campaiia de Don Evaristo?

El fue mi jefe, su nombre es Edgar Cevallos, ¢l es hasta ahora, es una persona bastante
importante, ¢l hizo cine en Ecuador, ¢l hizo cortos en 16mm con los actores que son ahora
famosos en Ecuador. Yo tengo contacto todavia con ¢él, ahora estd dedicado a hacer
esculturas. El tipo ha hecho comics, ha hecho animacion, yo con ¢l monté dos producciones
musicales en Guayaquil, él fue responsable por la Historia de Guayaquil en Stop motion. El

fue mi jefe, yo con él aprendi mucho, él naci6 en el lugar equivocado, ¢l fue el responsable de
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crear el personaje de Don Evaristo, como ustedes ya saben Don Evaristo ya existia en el actor
Don Ernesto Alban, cuando el actor Don Ernesto Alban falleci6 el vacio que quedé de Don
Evaristo no lo pudo llenar nadie porque era un personaje muy querido. Cuando Edgar decide
crear la animacion y le vende la idea al ese entonces Alcalde de Quito Rodrigo Paz, a ¢l le
encantd y compro la idea inmediatamente. De Don Evaristo se hicieron por lo menos una

cufla cada semana, era una locura, pero la ciudadania respondia.

Fue directamente Edgar Cevallos quién le vendio la idea a Rodrigo Paz?

Yo lo conoci a €l en el 92, 93, pero ¢l ya antes ya habia hecho cortos, mini peliculas, que se
proyectaban en las salas de cines ecuatorianas, ¢l mismo las escribia y las dirigia, él tenia una
agencia de publicidad y de ahi sacaba dinero para hacer estas cosas. Asi que cuando fue a
golpear la puerta de Rodrigo Paz ¢l ya era conocido en el ambito de la cultura en Quito. Aqui
habia una ventaja Rodrigo Paz no era un politiquero, su sueldo se donaba a caridad, alguien
que no estaba dedicado a robar se dedicé a la cultura. Yo vi como Rodrigo Paz transformo
Quito. Hubo un enfoque a la cultura que fue muy bueno, y en este enfoque surgid6 Don
Evaristo y fue un éxito. Lastimosamente después lleg6 como alcalde Jamil Mahuad y él no
continu6 con Don Evaristo porque dijo que “era la imagen de Rodrigo Paz” y él queria

separar eso. Creo otro personaje el Chapita Municipal, no tuvo el éxito de Don Evaristo.

Cuando tu haces animacioén no puedes a todo nivel cultural, musica, codmics, ti no puedes

esperar a que te descubran, tienes que moverte, tienes que golpear puertas, es lo que siempre
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se dice, tienes que usar diferentes sombreros, un dia usas el sombrero de creativo, otro dia
usas el sombrero de vendedor. Mucha gente te va a tirar la puerta en las narices, pero te toca
intentar. Mi tira cdmica, no es que me vinieron a buscar, yo tuve que buscarlos y mostrarles
lo que estaba haciendo, por mi cuenta tuve que hacer mi website, tuve que comprar libros de
dreamweaver, durante un afio y mas estuve autoeducandome para poder meterme al negocio,
y aun estoy golpeando puertas, que me ha ido bien no me quejo, pero no es ni la mitad de lo
que quiero hacer. Cuando fui productor musical pasaba exactamente lo mismo, grababan el
CD y no sabian qué hacer. Muchas cosas que la gente desconoce se llama pautaje. Ustedes
deben saber que cuando hacen una pelicula, en tu presupuesto va a ser por decir de 100
millones de dolares para hacer la pelicula, pero si quieres que la pelicula funcione vas a
necesitar 200 millones para promocionar la pelicula. No puedes sacar un CD o sacar un
artista sin promocionar, y promocionar significa pagar, pautar. Sé que ahora las reglas en el

Ecuador estan diferentes.

Lo que pasa es que la gente no come cuento, por mas que pases la misma canciéon cinco
veces, si no hay talento a la gente no se le pega. Es lo que conversaba con Martin Galarza, y
¢l decia “a mi no me pongas en el grupo de Ecuatorianos”, porque cuando me pones en el
grupo de ecuatorianos la gente cambia el canal. Se acordaran del programa Nuestros Artistas,
nadie veia ese programa. Entonces ¢l decia eso “dame el chance, no te pido que me hagas un
favor, ponme junto al artista internacional y deja que el publico decida, si al publico le gusta
me escogerd y si no me veré forzado a mejorar, pero no me hagas el favor ridiculo de
ponerme en el grupo de losers con el pretexto de que es ecuatoriano, porque el publico

ecuatoriano no come cuento’.
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5. (Qué puede decir sobre alguna marca cartoon que haya salido al aire en Ecuador?

Cuando estuve yo por alld hubo un programa lo produjo el que ahora es Canal Uno. Yo pude
ver algunas animaciones porque las voces eran hechas en el estudio de José Luis Salas, el
hermano de Carla, yo con €l hice muy buena amistad, y Andrés Pelachini era el responsable
por muchas de las voces, no recuerdo el titulo pero era una serie que yo segui mucho, es mas
el elenco de SITV hacia mucho las voces de todos los personajes. Pero era un proceso, eran

animaciones recontra faciles, Flash.

;De qué se trataba mas o menos?

Eran personajes caracteristicos, el tipico mono sabido, el longo serrano, la tipica pelada

buenota.

.Los tipos E?

Recuerdo en especial un episodio que hicimos un brainstorm con Andrés, porque el personaje
que era de la sierra le lavaron el cerebro los aliens, y la manera en que él recupera su
memoria es porque los piojos de su cabeza se suben a una pared y empiezan a crear letras y le

dicen lo que est4 pasando, lo cual me aprecid una idea fantastica.

Podria decirte que hace siete afios que dejé el Ecuador fue lo que mas me llamo la atencion,

el resto no recuerdo.
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6. ;Qué tan dificil ha sido vender proyectos cartoon dentro o fuera del pais?

Dentro del Ecuador, hay mucha, en Ecuador no hay competencia hay una idiosincrasia, no sé
qué esté pasando ahora pero en mis épocas el que hacia codmics era considerado loquito,
idiotita, y borrachito, no se los tomaba en serio. Aca pasa totalmente lo contrario, como es
una profesion en la que puedes hacer millones de ddlares hay competencia hasta en las
alcantarillas, todo el mundo lo hace, entonces eso te obliga a superarte, alla te descorazonan,
pero igual, o sea siempre te vas a encontrar con muros el asunto es seguir y confiar en lo que
estas haciendo, pero lo que yo me doy cuenta en el transcurso ti aprendes. Ahora yo veo mi
tira comica y cuando veo las primeras que hice hace cuatro afios me da vergiienza la calidad,
pero en ese entonces estaba bien, en ese entonces era el mejor dibujo que yo podia hacer. La
evolucion que sufres, no solamente a nivel creativo, si no a nivel de promover tu material, ya
lo ves desde otro punto de vista, dejas de ser un amateur, para convertirte no en un
profesional pero por lo menos en un poco mas ducho en el negocio, ya no comes cuento, ya
cuando alguien viene a pintarte pajaritos en la cabeza ya te das cuenta, quién te esta diciendo

la verdad, o de frente te dice hagamos negocio.

7. ¢Qué tan facil o qué diferencia hay vender un producto cartoon en el mercado

ecuatoriano versus el mercado estadounidense?

Mas lo menos parecido a la pregunta anterior, te vas a encontrar, yo he escrito guiones

cinematograficos pero sé que mi guion cinematografico estd esperando en una fila para ser
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leido porque si alguien esté interesado me lo van a comprar. Acd, incluso en California pasa
algo que es muy chistoso, entras a cualquier cafeteria, y por lo menos diez de las personas
que estan ahi estan tratando de escribir un guion. California es el estado donde todo el mundo
tiene esa obsesion de escribir un guion que los convierta en millonarios. No sé si eso ahora
exista la profesion de escritor de guiones en Ecuador. Solteros sin Compromiso, surgi6 en la
casa de Quino, ¢l que escribia en ese entonces los guiones era Xavier porque no habia otro en
que se pudiera confiar, y fue vendido por Xavier Pimentel, ¢l ya era zorro viejo, le van a
parar bola. El éxito fue la quimica entre Diego Espotorno y Pelachini, y eso es muy dificil de
crear, se llama quimica en escena, y pasa lo mismo con personajes animados, si t0 miras
peliculas animadas por ejemplo Anastasia, te vas a quedar dormido, es una pelicula muy bien
animada pero los personajes son aburridos, ningin personaje vende, entonces no te llama la
atencion. Qué personaje te vende en Frozen, Olaf. En la Sirenita, Sebastian el Cangrejo.
Entonces crear esa quimica en camara no es tan sencillo. En Toy Story, Woody, se crearon
mas de ciento cuarenta Woodys hasta llegar al actual. Entonces muchas veces tienes que

pasar por un proceso de evolucion antes de llegar.

8. ¢Es similar la forma de vender aqui y alla?

Si. La diferencia seria es que aqui hay mercado, no sé como esté la cosas alld pero cuando yo

estuve no existia mercado.
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7.2.7 ENTREVISTA: MONICA JACOME, COORDINADORA Y

PRODUCTORA DE LA FRANJA INFANTIL VEOVEO.

1. ;Puede describirnos su actividad laboral y afios de experiencia en el cargo?

Productora de VeoVeo un afio y medio en la coordinacion y produccion de la Franja Infantil

VeoVeo.

2. ;Cuanto tiempo llevan ustedes como canal haciendo programas de animacion y

receptando los mismos tipos de programas?

La Franja Infantil esta al aire desde el mes de junio del 2013 en RTVECUADOR, una

iniciativa de este canal con el Ministerio de Inclusion Econémica y Social.

3. (Cuales son los parametros que deben cumplir los programas infantiles animados

que compiten para ser elegidos?

VeoVeo es un espacio creado para las nifias y nifios del Ecuador y del mundo, con
produccién nacional infantil de calidad, en donde sus personajes principales Tino, Martin,

Chami, Jacinto y otros personajes animados los inviten de una manera sana y entretenida al
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juego y al descubrimiento con maravillosas historias que potencien su imaginacion y estén

llenas de mensajes con valores positivos.

EJES PRINCIPALES FRANJA INFANTIL VEOVEO

¢ DIVERSION Y ENTRETENIMIENTO
* VALORES POSITIVOS
¢ INCENTIVAR LA CURIOSIDAD E IMAGINACION

EJES TRANSVERSALES:

FRANJA VEOVEQO (Menores de 3 aiios)

* Desarrollo cognitivo y estimulacion para los primeros afios de edad
(los procesos tales como la memoria, la atencion, el lenguaje,

percepcion, la solucion de problemas o inteligencia y la planificacion.)

FRANJA MUNDO VEOVEO (4 a 7 aiios):

* Inclusion, derechos y diversidad.
* Artey Cultura

* Buena alimentacion

* Unidad Familiar

* Floray Fauna

* Temas de interés mundial/cultura general
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4. ;Qué sucede en el proceso en el que un programa es seleccionado. Es decir, ofrecen

un asesor, asesor técnico, ej. un guionista para luego elegir el proyecto?

Luego de la aprobacion del disefio general de la produccion audiovisual, la Casa
Productora (incluye su equipo total de produccion incluyendo el guionista) presentara
un paquete integral de Propuesta, con el cual se iniciaré el Proceso de Preproduccion
del mismo.
v Loglines.
v' Estructura de la Serie (segun el formato de produccion).
v Guiones o Escaletas (seglin el formato de produccion).
v' Tratamiento estético.
v" Demo y material referencial (peliculas, series, fotografias, grafica
y otros soportes que permitan visualizar la propuesta).
v" Casting de Voces y Talentos.
v" 5 Propuestas de nombres tentativos para el programa.
v Propuesta de locaciones y escenografias posibles.
v" Propuesta de musica (al menos 3 versiones de musicas incidentales
y/o jingles)

v" Paquete grafico unificado para su aplicacion integral.

Para mejorar y corregir aspectos narrativos, artisticos, y técnicos, las Casas

Productoras deberan acogerse al siguiente procedimiento:
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PASO 1: La Casa Productora entrega un primer corte de edicion o Animatic.

PASO 2: El Equipo VEOVEO (conformado por dos productoras, una guionista y un
comunicador social) observan el corte y piden cambios a los Productores.

PASO 3: La productora delegada del Equipo VEOVEOQ entrega a los productores un
informe con cdédigo de tiempo de los cambios que se solicitan.

PASO 4: La Casa Productora realiza los cambios y hace un nuevo envio de Programa
con correcciones a la Productora delegada para que verifique que se han realizado los
mismos, y dar la aprobacion final al Premaster.

PASO 5: Los videos que se aprobaron en la tltima revision técnica, son entregados
con correccion de color, sonido ecualizado y gréficas finales en las Instalaciones de
ECTV para el check final. Ademas, junto a la entrega de cada capitulo se deberan
entregar fichas técnicas de cada uno de los episodios entregados. (conforme a modelo

establecido)

5. (Hay algun tipo de seguimiento a los programas locales que hayan ganado por

convocatoria y que puedan llegar a ser exportados?

Este afio lanzamos la primera convocatoria como Veoveo. El afio pasado se receptaron
proyectos desde la convocatoria de SPIT TV de esa convocatoria se preseleccionaron cinco
proyectos y de estos quedaron dos que se les dio acompafiamiento para la realizacion del

piloto y posterior a esto se desarrollaron los proyectos.
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6. ;Cuales son los programas que mas temporadas han tenido hasta el momento?

“Hagamos Ruido”, la serie que se ha pasado ya en una tercera temporada. “Babau te puedo

preguntar”, Si Bebé” “Pequeclips” estas tres series han tenido dos temporadas.

7. (Con cuantos programas enlatados cuenta VeoVeo?

Al momento en parrilla tenemos 10 series extranjeras.

8. El segmento VEOVEO tiene contenido extranjero y nacional, ;cual es mas

rentable?

El canal RTVECUADOR no puede entregar esa informacion.

9. ;Qué los motivo a comenzar a generar su propio contenido de animacién?

Bésicamente, fue la necesidad de generar contenido propio para la audiencia infantil viendo
la carencia de este material en las diferentes sefiales de television. Conforme a esto me

permito citar parte del texto de nuestro manual de Procedimiento:
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“La television, especialmente la Publica, alejdndose de los intereses del mercado debe
transmitir contenidos que reten a los televidentes, desarrollando una franja capaz de integrar a
los mas pequeiios mediante contenidos entretenidos que también estimulen sus capacidades y

destrezas.

Gracias al convenio firmado entre MIES y RTV Ecuador la Franja Infantil VeoVeo se
transmite por primera vez el 30 de mayo de 2013, logrando emitir alrededor de 2832 minutos

de Produccion Nacional.

Es asi que, actualmente la Produccion Infantil se devela como un mundo por explorar, un
mundo donde todo esta por descubrir. La tendencia es encontrar al nifio en su cotidianidad, en
su realidad, con contenidos ludicos que lo enganchen, que sienta que lo acompaiian y que los
representen. La calidad por tanto es fundamental y estd asociada a la representacion de la

diversidad, al pluralismo y a la democratizacion.

Ademas, es muy importante pensar a la infancia en clave de derechos; eso significa repensar
el concepto de “fragilidad” que teniamos de ellos; y dejando de lado, el concebirlos como “un
grupo al que hay que escolarizar o ensefiar”, replicando la misma informacion y métodos que

reciben, de las aulas a la television.

Hoy en dia, y gracias a la CREACION DE LA PRIMERA FRANJA INFANTIL DEL
PAIS, esa concepcion cambid, ya que los nifios seran los actores de su época, siendo los

protagonistas del mundo en el que viven, dotandolos de visibilidad y participacion,
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haciéndolos merecedores de la mas alta calidad en las Producciones Infantiles dirigida a

ellos, con estéticas, formatos, tendencias y contenidos entretenidos con valores positivos.”

10. ;Cual seria el presupuesto maximo que estaria dispuesto a pagar por un

producto cartoon fuera de la franja VEOVEO?

El canal RTVECUADOR no puede entregar esa informacion.

7.2.8 ENTREVISTA: ABOGADA MARIA GABRIELA CAMPOVERDE,
GERENTE JURIDICA Y FUNDADORA DE LA DIVISION DE
BRANDING EN LA FIRMA AROSEMENA BURBANO Y

ASOCIADOS (AB&A)

1. ;Puede describirnos su actividad laboral, cargo y empresa donde trabaja?

Gerente Juridica y Fundadora de la Division de Branding en la Firma Arosemena Burbano y

Asociados (AB&A), especialistas en Propiedad Intelectual.

2. ;Cuales son las ventajas en registrar una marca en términos generales?

Legalmente:
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1. Proteger a favor de su titular el activo empresarial constituido por la marca u
otro signo distintivo (interés privado del titular).
2. Permitir el desarrollo de una presuncion de calidad por parte del consumidor

(goodwill) (interés privado del titular e interés publico de los consumidores);

Y,

3. Evitar el riesgo de confusion por parte de los consumidores (interés publico de

los consumidores).

3. (Cémo verifican la legitimidad del producto?

El Instituto Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual (IEPI) es el organismo competente para
recibir a trdmite y conceder o negar los registros de propiedad intelectual especialmente de
Propiedad Industrial, donde se incluyen las marcas. En el caso de Derecho de Autor, también

son la autoridad competente para recibir el deposito de la Obra.

La autoridad al momento de recibir la solicitud de registro no confirma si el producto per se
es legal o si la obra es legal, porque seria impractico. Cada mes se solicitan a registro
aproximadamente 1500 marcas por lo que seria imposible e ilogico realizar un analisis
respecto al producto; ademés que uno puede presentar un registro de marca y no utilizarlo

inmediatamente.
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Lo que si hace el IEPI es en el caso de marcas u otros derechos de propiedad industrial
verificar antes de concederlas si el signo/patente se encuentra inmerso en alguna causal de

nulidad de nuestra normativa juridica.

En el caso de Obras, es un registro declarativo, cuando se solicita uno, el IEPI s6lo da fe que
el autor se acerco a presentar una Obra u Obras, mas no analizan respecto al verdadero origen

de la Obra, ni el mérito, por eso es un registro declarativo.

En caso de una disputa juridica, el IEPI es la autoridad para determinar si la Obra no es del
autor, si es una infraccion al derecho de un tercero, si infringe un derecho previamente

registrado, y demas escenarios contemplados en la ley.

4. ;Cuantas marcas cartoon han registrado en el Ecuador?

En la industria del disefio, literatura, cine y programas audiovisuales se protegen cientos de
obras y/o personajes mensualmente bajo la Modalidad de Derecho de Autor, y otras como
marcas/signos bajo la modalidad de Propiedad Industrial. Las dos modalidades tienen

sustanciales diferencias, son independientes y complementarias.

5. (Tienen conocimiento de cuantas series animadas han registrado y que se estén

exhibiendo dentro de la franja infantil VEOVEO de Ecuador TV?
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No, pero podrias pedir una busqueda oficial en el Instituto Ecuatoriano de la Propiedad

Intelectual (IEPI), mediante la cancelacion de la tasa oficial y la solicitud pertinente.

6. ;Qué piensas del registro de proyectos audiovisuales del SAYCE, sabe en qué se

diferencia este tipo de registro con respecto al que ofrece el IEPI?

SAYCE son las siglas de la Sociedad de Autores y Compositores Ecuatorianos. Ellos son una
Sociedad de Gestion Colectiva, privada sin fines de lucro. Es optativo si eres autor afiliarte o
no. Ellos no hacen registros. Los autores y compositores de musica pueden inscribirse ante la
Sociedad para que el organismo se dedique a cobrar por el uso de sus obras (no sus marcas)

dentro del trafico econdmico, especialmente en establecimientos.

El nico organismo administrativo con la competencia de recibir los registros de propiedad
intelectual, sean de Propiedad Industrial, Derecho de Autor u Obtenciones Vegetales es el

Instituto Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual.

7.2.9 ENTREVISTA: CARLA RONQUILLO CORNEJO, LICENCIADA EN
PSICOPEDAGOGIA Y TECNICA EN ESTIMULACION TEMPRANA.
1. ;(Las series animadas, ademas de poder entrar en la categoria de educativas,

pueden también fomentar en los nifios el aprecio por la naturaleza? ;Por qué?
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Si, por que toda historia se desarrolla en un entorno determinado y resalta la belleza
de la creacion, depende mucho de los autores que lleven al nifio a través del cuento a
conocer, mejorar y transformar su habitat.

Uno de los ejes transversales de la educacion es la proteccion del medio ambiente.
Los docentes debemos aprovechar todos los recursos que conlleven a desarrollar este
eje. Las series animadas son un valioso instrumento para lograr este objetivo pues
pondré en juego su creatividad, ingenio y capacidad para preservar su habitat.

Que es posible un mundo mejor, si partimos de la premisa yo puedo, yo debo, yo quiero, al

tomar conciencia del valor de su entorno, protegerd y arrimara el hombro para tener un

ecosistema saludable en el futuro.

2. ;(Monstrofik Zes agrega varios elementos fantasticos a la historia, qué otras opciones
ameritan ser usadas para captar el interés de los nifios cuando el tema esta dirigido a la

conservacion de nuestro ecosistema, flora y fauna?

Se debe partir de su realidad, de lo que le gusta, sus intereses, sus preocupaciones,
aprovechando cada uno de los recursos renovables y no renovables para resolver los

problemas ambientales.

Actualmente se habla del calentamiento global, de la quema indiscriminada de los bosques,

de los animales y plantas en peligro de extincion, del planeta que se estd destruyendo,
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entonces ;jpor qué no partir de estos acontecimientos? Y concienciar en cada ciudadano

principios de respeto y amor a su entorno.

Cada ser humano es capaz de crear posibles soluciones de acuerdo al entorno que lo rodea,

utiliza el sentido de supervivencia.

3. (El programa muestra la interaccion del protagonista de 8 afios, Zes con sus
dos mejores amigos Iris e Ian (de la misma edad), considera usted apropiado que
sean otros nifios quienes lo ayuden a vencer su situacion al ser «diferente»? ;Por

qué?

Siyno

Si, porque como seres sociales por naturaleza necesitamos dia a dia alimentar nuestra
autoestima y que mejor si se trata de nuestros amigos, independientemente que sean
diferentes a nosotros.

No, porque uno debe aceptarse tal como es.

4. Después de leer la sinopsis, el argumento y el guion del capitulo piloto ;Cudl seria el

rango de edades apropiado?

Segun mi apreciacion de 7 a 9 pues es la etapa donde el nifio entra en un mundo de seres

fantasticos capaz de modificar la naturaleza de acuerdo a su imaginacion.

Su 1éxico es adecuado
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7.2.10 ENTREVISTA:FRANCISCO “PACO” PINCAY, DIRECTOR DE
ARTE, ILUSTRADOR PUBLICITARIO Y ARTISTICO, DISENADOR
DE PERSONAJES Y DIRECTOR DE ANIMACION. INTEGRANTE

DEL GRUPO DE ARTISTAS INTERNACIONAL DE CALICOMIX.

8. (Que opina de las marcas nacionales que se transmiten en la franja

VEOVEQO?

La franja de VEO VEO, no solo es variada, se presenta como propuesta en
crecimiento ya que su programacion, hablando del horario revela una muestra
transitoria en contenido que se enfoca desde los mas pequefos en adelante. Este

orden beneficia la imagen del canal.

8. ¢Que tan fuerte es el impacto visual de la marca VEO VEO versus su

programacion?

El verdadera tema aqui, es que cada programa de la franja de VEO VEO, no alcanza a

obtener suficiente difusion como para causar efecto de recordacion, es decir, no al
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nivel que llega el nombre de VEO VEO como marca, opacando a los programas que

lo componen.

8. ¢Crees que uno o algunos de estas marcas puede trascender a productos

de Merchandising?

Luna de Queso, desde la estética ya se presenta competitivo frente a un medio
enriquecido por la multitud de estilos y tendencias. El audio que nos trae una
musicalizacion y voz de narraciones originales, edicion, animacion y ritmos acordes a

la competencia del medio, la vuelven la “carta ganadora” de estd programacion.

Visualmente es rica, y despierta no solo el interés y atencion sino que ademas causa

la expectacion por volver a ver el siguiente episodio.

8. ¢Qué programa infantil o educativo nacional recuerda ?

Tomemos por ejemplo a Arcandina. Maria Elena Ordoéfiez no solo trajo innovacion a
la television y produccion nacional sino que reafirmé el concepto de una

comunicacion efectiva. En otros paises la implementacion de titeres trascendi6 los
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programas infantiles para llegar a distintos medios de comunicacion sin embargo,
siguen siendo el ideal conductor para la programacion infantil, ya que estos
personajes no se enferman y no envejecen, se vuelven de recordacion inmediata para
mas de una generacion. Viendo esto, Maria Elena disefia una serie de personajes
antropomorfos identificados con los animales endémicos de nuestro pais sin
descuidar la fantasia y la adhesion de dos conductores humanos que seran la conexion

entre los televidentes y los demas personajes.

Destacable ain mas es que esta serie consiguio fans que escribian a el canal para
saludar a sus personajes favoritos, y que esta serie llegd a obtener un reconocimiento

internacional por The National Wildlife Federation (NWF).

Situar a ARCANDINA como un programa netamente infantil seria hablar poco de la
influencia ecoldgica y social que generd en una generacion que crecié sin olvidar los

valores morales y humanos que nos conectan con la naturaleza.

Los tipos “E”

Recuerdo poco porque, no duré mucho en la television y, porque no apetecia seguirla.

Fue transmitida por TC Television en el 2003, fue una serie ecuatoriana, totalmente
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hecha en el pais, en género de animacion. Aunque contd con los medios digitales que
le habrian dado las facilidades de generar una produccion de alta definicion, no
supero6 el aspecto de animaciones gif debido a los bruscos movimientos entre
cortados, seguramente por la falta de firames intermedios, dando una apariencia de

serie hecha para medios digitales.
Evidente era su contenido totalmente discriminatorio, racista y peyorativo.

Situaba a Ecuador como un lugar poco favorecido y plagado de criminalidad asi

como mostraba lo mas negativo de nuestra idiosincrasia.

Comic hecho en Ecuador.

No se trata de que no exista comic nacional, se trata de que no llego6 ni aun alcanza el
estandar de ser considerado competitivo con los ya conocidos comics extranjeros.
Esto, muy aparte de la poca difusion e interés de editoriales o promotoras nacionales,
se debe al bajo contenido grafico y de guion. Cabe destacar que no existe la linea de
ilustrador de comic o de guionistas en nuestro pais, pero si esa fuera la verdadera
razén, muchas cosas no habrian podido lograrse en otras areas. Definitivamente los
intentos de publicaciones como FICCIONICA de José D. Santibéfiez, se quedan en
una buena intencién y solo demuestran que un proyecto de ficcion, fantasia o de
humor que toma como recurso el comic, no llegaré a ser admirado por alguien mas

que sus autores responsables o allegados, mientras no exista un compromiso con la
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generacion de material nutrido por un alto control de calidad en lugar del ego de sus

creadores.

Actualemente la obra 1842, del ilustrador e infografista venezolano nacionalizado
ecuatoriano, Gabriel Fandifio quien se presenta también aqui como autor y guionista,
muestra un nivel y presentacion capaz de hacer frente a la demanda por una novela
grafica nacional que represente la originalidad narrativa en nuestro pais, aun cuando

el tema de los zombies ha sido ya explotado.

Sea esta obra, el inicio de una produccion responsable y de altura, para traer al
escenario grafico y narrativo una generacion de infinita cultura y riqueza visual, ya no

solo como referente, sino como ejemplo acertado a seguir.



7.3FOCUS GROUP

Aqui se muestra las preguntas que se realiz6 a nifios de edad comprendida entre los 8 y 10

afios. Esta se realizd en el octavo seminario de Pequefios Cientiiificos de la ESPOL del afio

2015.

PREGUNTAS DEL FOCUS GROUP

1. ;Les gust6 el avance de esta nueva serie animada?

]

Si

]

No

2. ;Qué personaje les gustd mas?

Zes

Iris

Ian

3. ;Les gustaria ver mas episodios de este cartoon?

]

Si

]

No

4. ;En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado? Nombra a 3 animales

favoritos.

5. {Se acuerdan cémo se llama el programa?

]

Zes y sus amigos

E Monstrofik Zes E Monstrofik

6. ; De todos estos personajes cuales les gustaria ver mas en la serie?

266
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@ Fantasmas @ Zombies @ Aliens

@ Duendecillos @ Monstruos @ Vampiros

7. {Qué te gustaria ver mas en la serie?

@ El carnaval @ Un circo

@ Casas Embrujadas @ iUn festival de galletas!

O jExplorar un Bosque encantado! J Conocer mas sobre los animales

] jComo se hace el chocolate! ] jCanciones divertidas!
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MUESTRA DE LOS DATOS OBTENIDOS DEL FOCUS GROUP

Preguntas para el FOCUS GROUP

1. ¢Les gusté el avance de esta nueva serie animada?

s [~

2. ¢Qué personaje les gusté mds?

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

-I Zes y sus amigos Monstrofik Zes .! Monstrofik

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?

fﬁ Zombies I Aliens
.. Mountruos .| Vampiros

7. (Qué te gustaria ver mds en la serie?

! El Carnaval ﬁ’/Un Circo

Casas embrujadas ,_,,,} iUn Festival de Galletas!
|| iExplorar un Bosque encantado!
{_1 iCémo se hace el chocolate!

71 Conocer mds sobre los animales
.l iCanciones divertidas!
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Preguntas para el FOCUS GROUP

1. ¢Les gusté el avance de esta hueva serie animada?

2. (Qué personaje les gusté mds?
| 9

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

5. ¢(Se acuerdan cémo se llama el programa?

Zes y sus amigos -I Monstrofik Zes

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?

Fantasmas
| Duendecillos

7. {Qué te gustaria ver mds en la serie?

| Zombies E Aliens

L) Mountruos .4 Vampiros

{1 El carnaval =1 Un Circo

| Casas embrujadas | iUn Festival de Galletas!
| iExplorar un Bosque encantado! {._[ Conocer mds sobre los animales
L. iCémo se hace el chocolate! || iCanciones divertidas!




Preguntas para el FOCUS GROUP

1. ¢Les gusté el avance de esta nueva serie animada?

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

-I Zes y sus amigos

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?
Fantasmas Zombies ] Aliens
1 Duendecillos =4 Mountruos Vampiros

7. (Qué te gustaria ver mds en la serie?

Monstrofik Zes Monstrofik

= El Carnaval ~ Un Circo
(4 iUn Festival de Galletas!
1 Conocer mds sobre los animales

iCanciones divertidas!

|l iCémo se hace el chocolatel
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Preguntas para el FOCUS GROUP

1. ¢les gusté el avance de esta nueva serie animada?

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

Zes y sus amigos

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?
.l Zombies 1 Aliens
.. Mountruos L. Vampiros

7. (Qué te gustaria ver mds en la serie?

... Fantasmas
... Duendecillos

El Carnaval | Un Circo
_ iUn Festival de Galletas!

| Conocer mds sobre los animales
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Preguntas para el FOCUS GROUP

1. ¢les gusté el avance de esta nueva serie animada?

Ian

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

Monstrofik

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?
... Fantasmas | Zombies _I Aliens
L. Duendecillos ... Mountruos ... Vampiros
7. ¢Qué te gustaria ver mds en la serie?
y El Car‘navalx ‘ Un Circo
Casas embrujadas | iUn Festival de Galletas_

L[| IExplorar un Bosque encantadoly [E Conocer mds sobre los animales
L1 iCémo se hace el chocolate! ¥ [ iCanciones divertidash{
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Preguntas para el FOCUS GROUP

1. ¢Les gusté el avance de esta nueva serie animada?
5 D : D

2. (Qué personaje les gusté mds?

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

\": ?
r'i 5

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

Zes y sus amigos

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?
Fantasmas M Zombies Aliens
/I Duendecillos 5/ Mountruos .f| Vampiros
7. {Qué te gustaria ver mds en la serie?
| El Carnaval Un Circo
Casas embrujadas | iUn Festival de Galletas!

iExplorar un Bosque encantadol! Conocer mds sobre los animales
iCémo se hace el chocolate! | iCanciones divertidas!




Preguntas para el FOCUS GROUP

¢Les gusté el avance de esta nueva serie animada?

. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

l Zes y sus amigos !l Monstrofik Zes - Monstrofik

6. De todos estos personajes, (Cudles te gustaria ver mds en la serie?

Fantasmas .l Zombies Aliens
Ll Duendecillos .l Mountruos M Vampiros

7. ¢Qué te gustaria ver mds en la serie?

LIl El Carnaval
_.l| Casas embrujadas

L.l iExplorar un Bosque encantado!
iCémo se hace el chocolatel!

l.i UnCirco
_] iUn Festival de Galletas!

Conocer mds sobre los animales
LI iCanciones divertidas!
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Preguntas para el FOCUS GROUP

1. (Les gusté el avance de esta nueva serie animada?

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

Zes y sus amigos Monstrofik

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?

Fantasmas Zombies | Aliens
... Duendecillos .| Mountruos | Vampiros

7. (Qué te gustaria ver mds en la serie?

2\ El Carnaval

X Casas embrujadas

@ iExplorar un Bosque encantado!
LIl iCémo se hace el chocolatel

l Un Circo

X iUn Festival de Galletas!

.| Conocer mds sobre los animales
1 iCanciones divertidas!
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Preguntas para el FOCUS GROUP

1. ¢Les gusté el avance de esta nueva serie animada?

3. ¢Les gustaria ver mds episodios de este Cartoon?
- O~

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

Zes y sus amigos Monstrofik Zes Monstrofik
6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?

,‘3 Fantasmas ombies LIl Aliens

! Duendecillos ountruos <1 Vampiros

7. ¢Qué te gustaria ver mds en la serie?

... UnCirco

M.; iUn Festival de Galletas!
Conocer mds sobre los animales
iCanciones divertidas!

[ El carnaval

|71 Casas embrujadas

iExplorar un Bosque encantado!
| i1Cémo se hace el chocolate!




Preguntas para el FOCUS GROUP

1. (Les gusts el avance de esta nueva serie animada?

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

Monstrofik

| Fantasmas
| Duendecillos

7. ¢Qué te gustaria ver mds en la serie?

.| El Carnaval T:.j Un Circo

L. Casas embrujadas ..l iUn Festival de Galletas!

/. iExplorar un Bosque encantadol F Conocer mds sobre los animales
..l iCémo se hace el chocolatel! | iCanciones divertidas!
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Preguntas para el FOCUS GROUP

1. ¢Les gusté el avance de esta hueva serie animada?

2. ¢Qué personaje les gusto mds?

Zes

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

2}

! Monstrofik

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?
Fantasmas M Zombies Aliens
.l Duendecillos .1 Mountruos 4 Vampiros

7. ¢Qué te gustaria ver mds en la serie?

El Carnaval

Casas embrujadas

/| iExplorar un Bosque encantado!
I iCémo se hace el chocolate!

; Un Circo

Il iUn Festival de Galletas!

!l Conocer mds sobre los animales
Il iCanciones divertidas!
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Preguntas para el FOCUS GROUP

1. (Les gusté el avance de esta nueva serie animada?

Iris

4. ¢En qué otfra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:
]

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

Zes y sus amigos Monstrofik Zes Monstrofik
6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?
.. Fantasmas | Zombies .l Aliens
.l Duendecillos . Mountruos L.l Vampiros

7. ¢Qué te gustaria ver mds en la serie?

1 Un Circo

iUn Festival de Galletas!
Conocer mds sobre los animales
iCanciones divertidas!

El Carnaval

| Casas embrujadas

...l iExplorar un Bosque encantado!
Il iCémo se hace el chocolatel!
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Preguntas para el FOCUS GROUP

1. ¢les gustd el avance de esta nueva serie animada? ~ s

4. ¢En qué otfra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

&

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

Monstrofik

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?
. Fantasmas ﬁ Zombies ... Aliens
.. Duendecillos b“ Mountruos .| Vampiros

7. ¢Qué te gustaria ver mds en la serie?

El Carnaval
Casas embrujadas

i iExplorar un Bosque encantadol!
L1 iCémo se hace el chocolate!

=l Un Circo

1 iUn Festival de Galletas!

.| Conocer mds sobre los animales
| iCanciones divertidasl!
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Preguntas para el FOCUS GROUP

1. (Les gusté el avance de esta nueva serie animada?

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

. Vo
[tl. 3“ .&"‘n‘ -L{j i.bz

147@@@ 2. QINOUING.

. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

Monstrofik Zes

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?

| Fantasmas | Zombies | Aliens
! Duendecillos L Mountruos LI Vampiros

7. ¢Qué te gustaria ver mds en la serie?

| El Carnaval =] Un Circo

# Casas embrujadas .l iUn Festival de Galletas!

| iExplorar un Bosque encantadol! Conocer mds sobre los animales
L.l iCémo se hace el chocolatel || iCanciones divertidas!




Preguntas para el FOCUS GROUP

1. ¢les gusté el avance de esta nueva serie animada?

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

] ‘
1L‘°“ 2. Peono 3P“
5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

W Monstrofik

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?

'+ Zombies .| Aliens
.| Mountruos ... Vampiros

% Fantasmas
e

Duendecillos
7. ¢Qué te gustaria ver mds en la serie?
.. El Carnaval @ Un Circo
s/ Casas embrujadas {1 iUn Festival de Galletas!

i - 2 .
.l iExplorar un Bosque encantado! |__! Conocer mds sobre los animales
: L.l iCémo se hace el chocolatel ! iCanciones divertidas!
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Preguntas para el FOCUS GROUP

& : "
e Morvvag,

1. ¢Les gusté el avance de esta nueva serie animada? / /)k

2. ¢Qué personaje les gusté mds?

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

A

. 17 7
1L e b

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

Monstrofik

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?

.l Fantasmas Zombies Aliens
L.l Duendecillos <] Mountruos L1 Vampiros

7. ¢Qué te gustaria ver mds en la serie?

.| El Carnaval

(Al Casas embrujadas

I iExplorar un Bosque encantado!
..l iCémo se hace el chocolatel!

Un Circo

'l iUn Festival de Galletas!

L. Conocer mds sobre los animales
.. iCanciones divertidas!




Preguntas para el FOCUS GROUP

1. ¢les gusté el avance de esta nueva serie animada?

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

1 Zes y sus amigos ! | Monstrofik Z D Monstrofik
7 es y sus amigo: onstrofi es 0 ;

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?

... Fantasmas j Zombies | Aliens
... Duendecillos .| Mountruos L.l Vampiros
7. (Qué te gustaria ver mds en la serie?
| El Carnaval [j Un Circo
Casas embrujadas ﬁ iUn Festival de Galletas!

iExplorar un Bosque encantado! | Conocer mds sobre los animales
iCémo se hace el chocolatel .|| iCanciones divertidas!
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Preguntas para el FOCUS GROUP

1. ¢Les gusté el avance de esta nueva serie animada?

Ian

4. ¢En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado?
Nombra a 3 animales favoritos:

1»2“12%’ 2. sl

!! Monstrofik

6. De todos estos personajes, ¢Cudles te gustaria ver mds en la serie?

5. ¢Se acuerdan cémo se llama el programa?

Fantasmas ..l Zombies Aliens
I Duendecillos .1 Mountruos LIl Vampiros

7. ¢Qué te gustaria ver mds en la serie?

| El Carnaval

|l Casas embrujadas

iExplorar un Bosque encantado!
L. iCémo se hace el chocolate!

» ~Un Circo

V1 iUn Festival de Galletas!

I Conocer mds sobre los animales
| iCanciones divertidas!



7.4 ANALISIS DE DATOS CUALITATIVOS

TABULACION DE DATOS

Pregunta 1. ;Les gusto el avance de esta nueva serie animada?

KA
18 100
1
18 100

: Focus Group pregunta 1

Fuente: Propia

Pregunta 1

0%

ESi

“ ' No

100%

Porcentajes Pregunta 1

Fuente: Propia
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Pregunta 2. ;Qué personaje les gustdo mas?

A
18

100

TOTAL

: Focus Group pregunta 2

Fuente: Propia

Pregunta 2

11%

K Zes
50% ETris

~Jan
39%

Porcentajes Pregunta 2

Fuente: Propia
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Pregunta 3. ;Les gustaria ver mas episodios de este cartoon?

IR
17 94
T
18 100

: Focus Group pregunta 3

Fuente: Propia

Pregunta 3

ESi

“ ' No

94%

Porcentajes Pregunta 3

Fuente: Propia



Pregunta 4. ;En qué otra especie animal quisieran ver a Zes transformado? Nombra a 3

animales favoritos.

B
[ 3 5

Mariposa

Gato

=

Dinosaurio

Puma

P4jaro

v (SRS

Abeja

(I 2

| Arafia |

K

Serplente

G 2

W
Elefante
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T
TOTAL 18 100

: Focus Group pregunta 4

Fuente: Propia

Pregunta 4

4%
2%

12%

& Perro

& Mariposa
“ Mosca

4 Gato
“Tigre

“ Dinosaurio
“Lebn
“Puma

“ Mono
“Pajaro
“Oso Panda
“ Abeja

“ Lagarto

¥ Araia

~ Raton

i Serpiente
“ Lobo

" Pez

Pingiiino

Porcentajes Pregunta 4

Fuente: Propia

290



291

Pregunta 5. ;Se acuerdan como se llama el programa?

Zes y sus amigos

Monstrofik Zes
TOTAL

: Focus Group pregunta 5

Fuente: Propia

Pregunta 5
0%
K Zes y sus amigos

“ Monstrofik Zes

“ Monstrofik

100%

Porcentajes Pregunta 5

Fuente: Propia
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Pregunta 6. ;De todos estos personajes cuales les gustaria ver mas en la serie?

8 22

Duendecillos 1 3

Fantasmas

Zombies 10 28
Monstruos 5 14
Aliens 4 11
Vampiros 8 22
TOTAL 18 100

: Focus Group pregunta 6

Fuente: Propia

Pregunta 6

& Fantasmas
“Duendecillos
“ Zombies

& Monstruos

“ Aliens

“ Vampiros

Porcentajes Pregunta 6

Fuente: Propia
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Pregunta 7. ;Qué te gustaria ver mas en la serie?

R
T
HE
T
mE
T
: Focus Group pregunta 7
Fuente: Propia
Pregunta 6
9% 0%
18% KE] carnaval

i Casas embrujadas

“ iExplorar un Bosque
encantado!
;Como se hace el
chocolate!
0,
32% u Un circo

1Un festival de
galletas!

Porcentajes Pregunta 7
Fuente: Propia
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7.5PROYECTO MONSTROFIK ZES

1. INFORME TECNICO Y FINANCIERO

Los requerimientos a continuacion ilustrados corresponden tUnicamente a la primera
temporada de Monstrofik ZES, segun los requerimientos de: Preproduccion, Produccion y
Postproduccion.

El canal de television Ecuador TV, mediante la convocatoria denominada PROYECTO 7,
otorga una entrada a su franja infantil, asi mismo permite contar con coproducciones que
cubran parte de la produccion. Por medio del estudio financiero se pretende definir la
factibilidad del proyecto cartoon Monstrofik ZES.

1.1. REQUERIMIENTOS TECNICOS

Para la creacion de la serie «Monstrofik Zes» es necesario un equipo que cumpla con los
requerimientos Optimos para el desarrollo de animacion digital detallado a continuacion:

CANT DESCRIPCION COSTO UNITARIO | COSTO TOTAL
2 MAC CoreDuo 22" SO Lion* $0.00 $0.00
3 MAC ICore 3 27" 4Gb RAM SO Lion* $0.00 $0.00
1 PC 8Core AMD 32Gb RAM $ 2,500.00 $ 2,500.00
2 Wacon bamboo fun tablet * $0.00 $0.00
1 Wacon intuos 3 * $0.00 $0.00
1 Disco Duro Externo 2TB $137.00 $137.00
2 UPS APC 700 $138.39 $276.78
1 Trajeta XTREME SD 16 GB $30.24 $30.24
$ 2,944.02

* Colaboradores

1.1.1. EQUIPO DE ALTA.- Para uso en Animacion, Post producciéon y Renders.

PC
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° ASUS Crosshair V Formula-Z AM3+ AMD 990FX SATA 6Gb/s USB 3.0 ATX
AMD Motherboard.

° Amd FD9590FHHKWOF Fx-9590 Oem Fx-series 8-core Black Edition

) ASUS Graphics Cards R9290X-DC20C-4GD5.

o Seagate 3TB Desktop HDD SATA 6Gb/s 64MB Cache 3.5-Inch Internal Bare Drive
(ST3000DMO0O01).

° Samsung 850 Pro 256GB 2.5-Inch SATA III Internal SSD (MZ-7KE256BW).

° 2 pares Corsair Vengeance Pro 16GB 2x8GB DDR3 2400MHz PC3 19200 Desktop,
TOTAL 32GB.

° Corsair Vengeance Airflow Memory Cooling Fan CMYAF.

° Corsair Hydro Series Extreme Performance Liquid CPU Cooler H100i.

) ASUS Graphics Cards R9290X-DC20C-4GD5.

° Corsair CX Series 750 Watt ATX/EPS Modular 80 PLUS Bronze ATX12V/EPS12V
744 Power Supply CX750M.

° Thermaltake Commander G42 Window Mid-Tower Chassis Cases CA-1B5-
00M1WN-00.

MAC

° iMac with retina display, 4.0GHz Quad-core Intel Core i7.

1.1.2. ACCESORIOS: Dispositivos graficos para Ilustracién.

o ASUS Monitor 24" LED-lit Professional Graphics Monitor
° Teclado y mouse USB
° Wacom Tablets.

1.1.3. ALMACENAMIENTO: Respaldo o transferencia de informacién

Disco Duro externo USB 3.0, Toshiba de 3TB

Tarjeta XTREME SD 32 GB

Transcend USB 3.0 Super Speed Multi-Card Reader for SD Cards
HDMI cable, de 2 a 3m.

1.2. REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

La adquisicion de licencias originales A continuacion un detalle de los programas necesarios
para las distintas fases que conlleva la elaboracion de la serie animada. Los programas
graficos seleccionados para la produccion del cartoon son:
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CANT. DESCRIPCION COSTO UNIT. TOTAL
1 |Adobe Creative Suite 6 Design Standard*® $0.00 $0.00
Reason*® $0.00 $0.00
Protools* $0.00 $0.00
1 Anime Studio Pro 10 $ 185.60 $ 185.60
TOTAL $ 185.60

*Colaboracion

° Adobe Creative Cloud: Adobe Illustrator (ilustracion), Adobe Photoshop (ilustracion,
edicion de fotografia), Adobe Bridge (Uso de Presets), Adobe AfterEffect (animacion 2D) y
Adobe Premiere (Edicion de video)

) Anime Studio PRO 10 (animacién 2D)
o Reason 5.0 (creacidon musical)
° Protools 10 (edicion de sonido)

Es comun para los estudios cartoon trabajar con Toon Boom, Anime Studio o TVPAINT,
aunque otros optan por hacer rigging en After Effects que es también utilizado para efectos de
postproduccion.

1.3. REQUERIMIENTOS DE PAPELERIA

Insumos de oficina.
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CANT DESCRIPCION COSTO UNIT. | COSTO TOTAL
12 |Boligrafo BIC P/M negro $0.24 $2.88
12 Borrador Pelikan blanco PZ-20 $0.13 $1.56
2 Caja de clip simple $0.20 $0.40
1 Caja de clip tipo mariposa $0.65 $0.65
1 Cinta 3M Scotch caja roja transparente $1.13 $1.13
1 Grapadora Artesco M727 Grande $3.70 $3.70
3 Marcadores Faber-Castell permanente negro, M $2.00 $6.00
4 Resaltador Pelikan 222 Amarillo $0.42 $1.68
10  |Sobres manila F4 $0.08 $0.80
24 Carpeta Manila Ideal $0.12 $2.88
5 Resma Xerox T/INEN 75 grs. $4.20 $21.00

Post it 654 3M, amarillo claro $0.71 $3.55
12 |Carpeta ESPOL, 2 argollas A4* $0.00 $0.00
24  |Lépiz Steadtler 28 $0.65 $15.60
SUBTOTAL $61.83
*Colaboracion
2. EQUIPO DE TRABAJO

Equipo creativo inicial.- Los autores del guion del capitulo piloto inicial fueron:
Juan Andrés Pérez, Danny Camino, Alba Lozada, Emmanuel Ayala, Victor Cantos y
Jossie Lara. Posteriormente se distribuirian de la siguiente manera: Animacion
principal y secundaria respectivamente estuvieron Juan Andrés Pérez y Victor
Cantos, como ilustradores de storyboards/disefio de layouts/coloristas se encontrarian
Francisco Vargas, Danny Camino y Emmanuel Ayala, entre otros miembros de
Tweening. La direccion de Arte estaria a cargo de Jossie Lara quien plante6 la linea
grafica general de los fondos del cartoon y luego esto serviria de guia para los demaés
colaboradores del club.

Transicion y reconstitucion del proyecto.- Debido a problemas de presupuesto y
dado a que la mayoria de miembros tuvieron que continuar con sus responsabilidades
académicas en la EDCOM, el proyecto quedd pausado hasta que pudiera ser
reconstituido nuevamente.

Equipo Creativo establecido.- Puesto que existia la necesidad de no dejar estancada
la serie animada, fue necesario hacer que Monstrofik ZES pudiera servir de ejemplo
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técnico y creativo para otros proyectos de series infantiles similares. Entonces, fue

necesario replantear la nueva conformacion del equipo creativo distribuyendo cargos

y responsabilidades mas realistas al medio actual. Esta vez el proyecto estd
apuntando a obtener financiamiento del canal publico en lugar de los particulares. Es

asi que a través de Ecuador Tv se pretende llevar un producto de calidad

«Politécnica» y profesional a quienes estdn dando apertura a la produccion nacional
en el Ecuador.

A continuacion, la nueva conformacion detallada del Equipo Creativo responsable:

* Colaboradores

CANT DESCRIPCION MESES | MENSUAL COSTOS

1 Productor General/Director 8 S 800.00 S 6,400.00
1 Productor Ejecutivo® 8 $0.00 $0.00
1 Asistente de Produccion 8 $ 360.00 S 2,880.00
1 Artista de Storyboard 2 $360.00 $720.00
1 Guionista 1 $360.00 S 360.00
1 Disefiador Gréfico * 1 $0.00 $0.00
1 Director de Arte 7 $ 500.00 $ 3,500.00
3 llustradores * 5 $0.00 $0.00
1 Disefiador de Layouts/Backgrounds 7 $400.00 $ 2,800.00
1 Disefiador de Personajes 1 $ 800.00 $ 800.00
1 Director de Animacion 7 $ 400.00 S 2,800.00
1 Animador Principal 7 $ 800.00 $ 5,600.00
1 Animador Secuandario 6 $ 600.00 S 3,600.00
1 Asistente de Animacion 6 $400.00 $ 2,400.00
3 Animadores junior * 7 $0.00 $0.00
1 Disenador y Editor de Sonido 7 $400.00 $ 2,800.00
1 Post Productor 3 $ 360.00 $ 1,080.00

$ 35,740.00

Por razones de experticia y habilidades, en algunos casos una misma persona podra

desempefiar hasta un méximo de dos cargos:
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. DIRECTOR.- Es quien estd al mando del proyecto en su totalidad. Las decisiones
que se tomen en cada etapa serd coordinada junto al Productor General sobre factibilidad
técnica y creativa.

. PRODUCTOR GENERAL.- Controla todas las fases del proyecto. En conjunto con
el director escogen el equipo de trabajo, incluyendo el casting de los Actores de voz.

. PRODUCTOR EJECUTIVO.- Se encarga del financiamiento y presupuesto de
toda la temporada del proyecto, también encargado de los acuerdos de los auspicios.

. GUIONISTA.- Esta persona estara presente solo en la preproduccion. Se encargara
de escribir tanto el guion técnico como el literario. También realizara toda la investigacion
referente a los diez capitulos de la temporada.

. DIRECTOR DE ARTE.- Es quien dirige y supervisara la parte estética de la serie y
la linea grafica.

. DISENADOR DE PERSONAJES.- Es quien crea el los personajes junto a su
correspondiente mapa de expresiones. Puede ser también quien dibuje el storyboard junto al
disefiador de layouts en coordinacion con los animadores, guionista y director.

. DISENADOR DE LAYOUTS/BACKGROUNDS.- Su trabajo es desarrollar y
pintar todos los fondos, escenarios, ambientes y utileria, de acuerdo al guion y a la direccion
de arte. También estara en la postproduccion.

. ANIMADOR PRINCIPAL.- Es quien animara el cartoon con lineas de bocetos o
lineas azules con las cuales haré diseio de keyframes y frames especificos.

. ANIMADOR SECUNDARIO.- Es quien realizara el clean-up o lineas en limpio y
agregara frames a la animacion haciéndola mas fluida.

o ASISTENTE DE ANIMACION.- Coloreara cada frame.

. DISENADOR GRAFICO.- Hace el disefio de marca de la serie, y las pantallas de
presentacion de los titulos de los capitulos y cualquier otro elemento adicional que vayan a
pasar al editor para montarse en la serie.
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. EDITOR.- Se encargard del corte final de edicion, hara el montaje y post-
produccion.
. COMPOSITOR.- Es quien compone la letra de las canciones que vayan a usarse en

la serie, asi como el jingle de la misma. En ocasiones esto lo podria hacer el guionista, caso
contrario se contrataria a un compositor musical.

. ASISTENTE DE PRODUCCION.- Sirve de apoyo en la produccion durante las
tres etapas del proyecto de animacion.



Lcdo. Johnny Shapiro
Productor General/Director

Master Guido Caicedo
Productor Ejecutivo

Msc. Ronald Villafuerte
Asistente de Produccion y
Post Productor

Msc. Jossie Lara
Director de Arte

Asistente de Animacion

Paco Pincay
Diseiador de Personajes

Santiago Rodriguez

Guionista y Disefador de Sonido

Luis Teran
Director de Animacion y
Animador Principal

Betty Pacheco
Animadora Secuandario y

Artista de Storyboard

Mariam Lopez

Diseiiadora de Layouts/Backgrounds

Miembros activos de Tweening

Disefiador Grafico *
llustradores *
Animadores junior *

3. COLABORACION CON OTROS CLUBES

301
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. DISENO DE SONIDO.- El club de sonido y musica ANIFONIX servira como
estudio de sonido para la grabacion de las voces, disefio de sonido, musicalizacién, y
mezclas, utilizando las instalaciones de ESPOL para la serie.

. ASISTENCIA LEGAL.- La asistencia legal es necesario para realizar los registros
en el IEPI y sera provista por la ESPOL a través del CEEMP como coordinador de los clubes.
Ademas, estaré a cargo de elaborar y/o supervisar los contratos con el canal en caso de llegar
a pautar la transmision de la serie.

. ESPACIO Y SEGURIDAD.- Debido a que el CIA se encuentra dentro de la
ESPOL, la instalacion del club no paga piso y ademas tanto la informacién como los equipos
utilizados para la produccién del cartoon estaran resguardados con la seguridad electrénica y
el servicio de guardiania de la ESPOL.

4. SERVICIOS CONTRATADOS

Existen procesos en los que no se usara personal de planta y sus servicios deberdn ser
contratados por trabajos de asesoria en pedagdgica y los actores de voz.

CANT. DESCRPCION COSTO UNIT. | COSTO TOTAL
Composicion Musical: Tema principal, mas
1 melodia para Intro y Creditos. $ 1,500.00 $1,500.00
TOTAL| $1,500.00

CANT. DESCRPCION COSTO UNIT. | COSTO TOTAL
1 Asesora de Pedagogia $500.00 $ 500.00
4 Actores de Voz $ 250.00 $ 1,000.00
5 Actores de Voz Invitados $ 80.00 $ 400.00
1 $61.83 $61.83
TOTAL| $1,961.83

. COMPOSITOR MUSICAL.- Se encargard de componer el tema principal inédito,
mas las melodias cortas de la Introduccion y de los Créditos.
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. ASESORIA PEDAGOGICA.- El guionista someterd el contenido del guion a
revision con la Pedagoga para no salir de los parametros que permiten que el programa sea

educativo sea educativo y no se desvie del rango de edades inicialmente planteado.

. ACTORES DE VOZ.- Son CUATRO actores quiénes hacen las voces de los
personajes principales y mas recurrentes y pueden llegar a interpretar las canciones del
programa.
. ACTORES INVITADOS.- Son CINCO actores, aunque este numero puede variar
dentro de cada episodio. Estos representan a los personajes de limitado a muy poca
participacion.
Personajes Reparto Principal | Voces invitadas

Zes Manuel Unda

Iris Michelle Espinoza

lan William Guevara

Cacerolo Johnny Shapiro

Abuela Yiya Johnny Shapiro

Cubert Johnny Shapiro

Molly Lisseth Coello

Francis Ménica Robles

Armonica Max Lisseth Coello

Raudo Ernesto Vargas

Adonis Erick Diaz

Evilda Ménica Robles

Gigi Michelle Espinoza

Cleo Ménica Robles

Dany Manuel Unda

Profesor Doylet Guillermo Doylet

Directora Chedelinda |Johnny Shapiro

5. REGISTRO IEPI
El Instituto Ecuatoriano de Propiedad Intelectual es donde se realiza el registro
correspondiente de derechos de autor. Es importante realizar este proceso con un abogado.
Mientras que en el caso de disefio de personajes, dichos modelos se pueden registrar como

obra musical.
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6. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

CANT [REGISTRO DE MARCA COSTO UNIT. | COSTO TOTAL
Registro de Signo Distintivos (Logotipo) $116.00 $116.00
Registro de la Marca (Nombre del Programa) $252.00 $252.00

1 Registro de la Marca (Nombre de Personajes) $252.00 $252.00

18 |Busqueda Fonética Signos Distintivos $ 16.00 $ 288.00
DERECHOS DE AUTOR

10 |Regitrso de Obra Literaria (Guion) $12.00 $120.00

1 Registro de Obra Audiovisual (Programa) $20.00 $ 20.00

18 |Registro de Obra Musical (Dibujo del Personaje) $12.00 $216.00
Registro de Obra Musical (Jingle/Canciones) $12.00 $ 60.00
Busqueda Fonética Derechos de Autor $ 16.00 $ 16.00

TOTAL $1,340.00

Aqui se organiza el tiempo para las 3 etapas de Preproduccion, Produccion y Post-

produccion:

Productor General/Director

MES 8

Productor ejecutivo

Storyboarder

Guionista

Disefador Gréfico

Director de Arte

lustradores

Disefiador de Layouts/Backgrounds

Disefiador de Personajes

Director de animacion

Animador Principal

Animador Secuandario

Asistente de Animacion

Animadores Jr.

Disenador de Sonido

Postproductor

Asistente de Produccion
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El cronograma distribuye el tiempo en que los miembros del equipo creativo se dediquen a
completar sus tareas. Esto permite un mejor calculo del presupuesto en consideracion a los
sueldos respectivos.

7. PLAN DE PRODUCCION

Monstrofik Zes utiliza el estilo de animacién 2D, bajo la técnica de animacién «Frame by
frame» o Cuadro a cuadro. El capitulo piloto tiene una duracién aproximada de 10 minutos,
mientras que cada episodio consta de 8 minutos cada uno. Cada temporada est4 proyectada a
tener 10 episodios, dando un total aproximado de 82 minutos.

8. PLAN ESTRATEGICO DE PRODUCCION

El cronograma plantea seis meses para la producciéon que da un promedio de 120 dias
laborables (8 horas al dia), dividiendo los 82 minutos para 120 dias, da un total de 0.68
segundos de animacion que deben de producirse diariamente basado en el cronograma
dentro de los 6 meses destinados a la fase o etapa de produccion.

El periodo de post produccion queda a su vez reservado como tiempo de amortizacion para
imprevistos o retrasos en la animacion.

9. PRESUPUESTO

El costo base es un gasto que no se vuelve a repetir a diferencia de los costos regulares que
son recurrentes por cada temporada.

[ emesveuestomvicar | $891202 |

COSTOS BASE * COSTO $42,226.05 B
Gastos Equipo Fisicos $2,944.02 $ 6,685.97
Gastos de Software $ 185.60
Gastos Registros IEPI $1,340.00
Composicién Musical $1,500.00 _
COSTOS REGULARES POR TEMPORADA DESCRIPCION COSTO TOTAL
Gastos Personal Humano $ 35,740.00 Gastos Personal Humano S 35,740.00
Gastos de Servicios $1,961.83 Gastos de Servicios $1,961.83
TOTAL $43,671.45 SUBTOTAL $37,701.83
IVA 12% $ 5,240.57 IVA 12% $4,524.22
TOTAL $48,912.02 A TOTAL $42,226.05 B

* Gastos irrepetibles
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« Costo por capitulo.- El Costo por capitulo es de $4,222.61 Cabe recalcar que
el costo por capitulo deducido no incluye el costo base.
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