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RESUMEN

El objetivo principal de este trabajo final de mdster consiste en la direccidn y realizacion de
una startup' de servicios de animacion y desarrollo visual, proyecto conjunto realizado por Julia
Cruz y Marta Gil, estudiantes del Master en Produccién Artistica de la Universitat Politecnica de
Valéncia. Este TFM recopila el trabajo realizado desde 2015 hasta la actualidad en torno a la ela-
boracién del proyecto, los origenes de la idea de negocio y las primeras fases de creacidn, hasta
la actualidad.

Se trata de un proyecto conjunto englobado dentro de la rama artistica de animacion y enfo-
cado a la creacion de empresas, nacido de la corriente de emprendimiento universitario promo-
vido por el Instituto Ideas y StartUPV. Este trabajo contiene vocabulario especifico y referencias
externas que se han ido recopilando en un glosario final que se espera resulte de ayuda durante
la lectura del mismo.

Al tratarse de un proyecto de empresa, ha sido necesaria la adquisicién de una serie de co-
nocimientos complementarios al Grado de Bellas Artes y al Master de Produccién Artistica para
la realizacidn de este trabajo. Estos conocimientos se centran en la rama empresarial y admi-
nistrativa, desde la realizacién de estudios de mercado, planes de comunicacidon y marketing, la
gestidén de equipo o temas legales.

PALABRAS CLAVE

Animacion, emprendimiento, startup, empresa.

. Tipo de compaiiia comercial que por ser nedfita o complemente nueva en el mercado, es considerada emergente
o incipiente en lo que a la comercializacién de su producto se refiere, como por ejemplo, se llaman startups aquellos
proyectos emprendedores que han evolucionado de la fase de “idea” para convertirse en negocio, apoyada en la
tecnologia principalmente.

Instituto Internacional Espafiol de Marketing Digital <https://ilemd.com/startup/que-es-startup>



ABSTRACT

The main objective of this master's final work is the direction and realization of an animation
and visual development services startup, a joint project carried out by Julia Cruz and Marta Gil,
students of the Master in Artistic Production of the Polytechnic University of Valencia. This TFM
compiles the work from 2015 to the present time around the elaboration of the project, the ori-
gins of the business idea and the first stages of creation, until the present time.

This is a common project included within the artistic branch of animation and focused on
business creation, born at the current university entrepreneurship ecosystem and promoted by
the Instituto Ideas and Startupv. This work contains specific vocabulary and external references
that have been compiled in a final glossary that is expected to be helpful through the reading.

As a business project, it has been necessary to acquire a series of complementary knowledge
to the Fine Arts Degree and the Artistic Production Master to carry out this work. This knowledge

focuses on the business and administrative branch, from conducting market studies, communi-
cation and marketing plans, team management or legal issues.

KEYWORDS

Animation, entrepreneurship, startup, company.
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INTRODUCCION

Este Trabajo Final de Master se englobado dentro de la rama de ‘Arte y tecnologia’ del Mas-
ter de Produccidn Artistica y se trata de un proyecto dentro de Bellas Artes que combina arte
y emprendimiento; ademas ha sido realizado conjuntamente por las autoras que lo presentan.
Se conoce el caso previo de un trabajo de emprendimiento realizado en 2015 por Javier Min-
guez denominado ARTERIA: Proposal of an online tool to foment, broadcasting, communication,
cooperation and research between artists®; y un caso previo de trabajo conjunto realizado en
2008 por las hermanas Monica y Gema del Rey dividido en dos partes Projecte expositiu retrat
de familia: part materna y part paterna. Adema3s las autoras del presente trabajo presentarony
defendieron su TFG de forma conjunta en 2015, sobre un proyecto de cortometraje de anima-
cion stop-motion realizado desde la idea inicial hasta la postproduccidn final y la distribucién por
festivales llamado Rocket. Cortometraje de animacion stop-motion.

La rama del emprendimiento en Bellas Artes, se encuentra en auge desde el curso 2014-2015,
afio académico en el que los espacios emprendedores se ocuparon por completo y, actualmente,
incluso hay proyectos de empresa en espera para entrar. Desde la red social para artistas pro-
puesta por Minguez en 2015 hasta la actualidad, donde encontramos proyectos como: Fractals,
un colectivo social de educacién artistica o Loopy Teller, un estudio de cémic. Estos son algunos
de los proyectos de empresa que se promueven desde Bellas Artes y comparten espacio con
PTERODACTIVE en los despachos de emprendimiento.

Este trabajo se encuentra dentro de la tipologia 4, “Produccidn artistica inédita acompafiada
de una fundamentacion tedrica”, y ha sido dividido en dos partes por las autoras (Parte | y Parte
I1). En la primera parte, encontraremos la evolucién del proyecto, los primeros pasos que se
siguieron para desarrollar el proyecto como la idea de negocio, marca y logo y la evolucién del
equipo, ademas se desglosan los conocimientos adquiridos y las unidades estratégicas de nego-
cio. En la segunda parte, se desglosa el plan de empresa y la viabilidad del proyecto, asi como
algunos de los encargos realizados. Ambos documentos contienen un indice conjunto en el que
se estructura todo el trabajo y un indice interno de la parte que se va a desarrollar. El contenido
del documento total ha sido realizado por ambas autoras, redactando cada apartado de for-
ma colectiva contando con una introduccién, metodologia de trabajo, objetivos y conclusiones
conjuntas que se repiten en los dos documentos. Ademas cuentan con una introduccion y unas
conclusiones personales de cada una de las autoras en la parte del documento que presenta,
en el que se reflexiona sobre el proceso de trabajo y la obra realizada de forma independiente.

Mencionar también que el trabajo estd lleno de hipervinculos que llevan a paginas web don-
de se puede ver el material audiovisual del que se habla. Los pies de pagina o las imagenes que
hagan referencia a trabajos realizados por el equipo de PTERODACTIVE y que se encuentren de
manera abierta en internet, contienen un link al video para que se pueda ver. Por ultimo, dentro
del perfil de la startup en Vimeo se encuentra recopilado todo el material audiovisual que se ha

3 ARTERIA: Proposal of an online tool to foment, broadcasting, communication, cooperation and research between
artists. Minguez Mufioz, F.J. (2015).
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hecho, al que también se puede acceder para ser consultado.

En este proyecto se ha intentado trabajar los objetivos prioritarios del master como es la
adaptacion a los sectores profesionales relacionados con las artes visuales asi como las com-
petencias curriculares. Se ha realizado una contextualizacidon de la propia practica artistica en
la cultura contempordnea en el estudio de mercado, se ha trabajado la comunicacion y el po-
sicionamiento ético en los proyectos propios para autopromocion, se ha estudiado el entorno
empresarial y las estratégias de marketing y se ha hecho hincapié en comprender y analizar de
manera critica la propia produccion artistica a través de este trabajo que engloba todo el proyec-
to. Por otro lado, también se han desarrollado competencias transversales de la UPV como son:
la innovacion, la creatividad y el emprendimiento, el disefio de un proyecto, el trabajo en equipo
y el liderazgo, la planificacion y la gestidon del tiempo, asi como el aprendizaje permanente.

Por ultimo hacer hincapié en la posibilidad de realizar este tipo de iniciativas durante los es-
tudios, ya que este proyecto comenzé durante el ultimo curso del Grado en Bellas Artes, se con-
solidé durante la realizacion del Master de Produccién Artistica, complementando las clases con
los cursos y los encargos realizados, aplicando todos los conocimientos adquiridos directamente
en el proyecto; y continuara el aio que viene como egresados de la UPV.

INTRODUCCION PERSONAL

Este TFM supone un reto personal que ha concluido en la creacién de un trabajo de esta
envergadura, ya que engloba parte tedrica y realizacidn practica de los objetivos propuestos. La
realizacion de este trabajo ha durado dos afios y no uno, como fue propuesto en el primer ano
académico del MPA, ya que ha sido necesario mas tiempo del previsto para obtener datos reales
y poder contrastarlos. Esto hubiera sido mucho mas costoso de realizar de manera individual y
se hubiera alargado mas en el tiempo.

La parte de creacidn artistica propuesta en este proyecto, realizado a través de la startup de
animacién PTERODACTIVE, muestra diferentes proyectos que engloba varias disciplinas. Estos
proyectos, creados a través de diferentes técnicas de animacién y que plasman diferentes temas,
han permitido recopilar una memoria variada y que muestra las posibilidades del proyecto de
empresa de una manera practica y visual.
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OBIJETIVOS

El objetivo principal de este Trabajo Final de Master conjunto es:
- Crear una startup de servicios de animacion.

Para llevarlo a cabo se han desarrollado una serie de objetivos secundarios:
- Analizar el entorno industrial de animacidn en Espafia para situar PTERODACTIVE en el
contexto actual.
- Adquirir conocimientos secundarios necesarios para la realizacidon del proyecto me-
diante cursos y talleres externos a la universidad.
- Realizar un plan de empresa:
- Identificar el proyecto.
- Definir el objeto de la empresa.
- Elaborar un plan estratégico.
- Analizar el mercado.
- Desarrollar un plan de marketing para cada unidad estratégica de negocio.
- Establecer una organizacion y gestién de recursos humanos.
- Realizar de un plan financiero.
- Determinar la estructura legal de la empresa.

Crear una startup de
servicios de animacion

Analizar el entorno
industrial de animacion
en Espafa

Adquirir conocimientos
secundarios necesarios

Realizar un plan de
empresa

Identificar el proyecto
Definir el objeto de la empresa
Elaborar un plan estratégico

Analizar el mercado

Realizar un plan de marketing

Organizacion y gestion RRHH
Realizar un plan financiero

Determinar la estructura legal
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METODOLOGIA

Para analizar el entorno industrial de animacién en Espaia se ha recurrido a la informacién
obtenida en libros o internet, en paginas del sector, asi como a datos obtenidos de las asocia-
ciones de productores y animacion valenciana como AEPA* y ANIMAT®. Para adquirir los cono-
cimientos necesarios hemos optado por ir buscando aquellos cursos que permitian al equipo
compaginarlo con el horario, contenido y duracidn al resto de actividades que realizamos. Y para
crear un plan de empresa sélido, basado en datos reales obtenidos del proyecto se ha realizado
la empresa y se ha utilizado la metodologia /lean startup para llevarla a cabo.

La metodologia de trabajo para desarrollar la startup se denomina Lean Startup y toma su
nombre de la revolucidn Lean Manufacturing desarrollada en Toyota por Taiichi Ohno y Shigeo
Shingo. “El pensamiento Lean altera radicalmente la forma de organizar las cadenas de oferta y
los sistemas de produccion. Entre sus principios estdn el disefio del conocimiento y la creatividad
de los trabajadores, la reduccion de las dimensiones de los lotes, la produccion just-in-time y el
control de inventarios, y la <aceleracion del tiempo del ciclo>.”*

El método Lean Startup se basa en la creacidon de empresas a través de la innovacion conti-
nua proporcionando un método basado en medir el progreso en un contexto de incertidumbre
extrema. “En lugar de hacer planes complejos basados en muchas asunciones, se pueden hacer
ajustes constantes con un volante llamado circuito de feedback de Crear-Medir-Aprender.”” Al
zambullirse en una area de conocimiento como la empresarial, desconocida hasta el momento,
este método de trabajo permite ir probando y aprendiendo constantemente para sacar adelante
el proyecto de empresa.

“El método Lean Startup no sdlo trata sobre como crear un negocio exitoso; trata sobre qué
podemos aprender de esos negocios para mejorar prdcticamente todo lo que hacemos.” Tim
O’Reilly, director ejecutivo de O’Reilly Media.

4 Asociacion espafiola de productores de animacion.

5 Asociacion de estudios de animacion valencianos.

5 RIES, Eric. El método LEAN STARTUP. Como crear empresas de éxito utilizando la innovacién continua, p.30
7 jbid, p.34

& fbid, p.5
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1. Juan Roig CEO de Mercadona.

1. REFERENTES DE LA OBRA

A continuacidn se explicaran brevemente los referentes escogi-
dos para la elaboracion de este trabajo final de master. Como el
trabajo se estructura en dos ambitos: el empresarial y la animacion;
en este apartado primero se desarrollaran aquellos que pertenecen
al ambito del emprendimiento y posteriormente los relacionados
con el mundo del dibujo animado.

Referentes de emprendimiento:

Dentro del emprendimiento valenciano uno de los referentes es
Juan Roig, director de Mercadona y creador de la aceleradora® e in-
cubadora®® Lanzadera, “Establecemos un programa personalizado
ajustado a las necesidades de cada uno de los proyectos basado en
nuestra experiencia en un modelo de éxito empresarial contrasta-
do.”" Su iniciativa en este sentido viene de una primera tienda car-
nica familiar, que posteriormente seria un ultramarino y la primera
sucursal de Mercadona. Roig empezd desde un pequefio local y me-
diante “la cultura del esfuerzo”, que tanto defiende, llegd a conver-
tir un negocio local en una red de supermercados a nivel nacional,
es hoy un referente dentro del sector de la distribucién en Espaia.

Durante la week[EMPRENDE]*? conocimos la convocatoria
anual de Lanzadera, y el equipo fundador de la startup se presentd
a la convocatoria con la idea inicial de empresa y un modelo de ne-
gocio en el que se necesitaba financiacién. Aunque el proyecto no
fue seleccionado, este momento supuso el inicio de la inmersién en
el mundo del emprendimiento, las aceleradoras, incubadoras, pla-
nes de empresa, etc. A partir de aqui se descubrid la figura de Juan

% Una aceleradora es una empresa, que puede ser publica o privada, que se de-
dica a acelerar proyectos de emprendedores que se encuentran en fase de inicio
(semilla o pre-semilla), proveyéndoles de un espacio de trabajo (generalmente un
coworking) para que durante un periodo de tiempo que puede variar entre tres
y seis meses, validen su idea y su modelo de negocio con una inversion minima.
<https://noticias.infocif.es/noticia/que-es-una-aceleradora-y-para-que-sirve>

% Incubadoras de empresas o incubadoras de negocios son programas designados
para acelerar el desarrollo exitoso de nuevas empresas. La incubadora facilita a
sus empresas incubadas acceso a servicios y recursos de negocios, y libera tiempo
y recursos de los emprendedores para que se dediquen al proceso productivo de su
compafiia. <http://www.capitalprivado.com.mx>

- <http://lanzadera.es/>

12 Curso intensivo y gratuito dirigido a todas aquellas personas con espiritu em-
prendedor que quieran aprender como llevar a la realidad ideas de negocio.
<http://www.ideas.upv.es/formacion/weekemprende/>
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2. Inauguracidn del espacio Non
Spoon Tech Lab, Valencia 2017.

3. Oficinal de Akamon
Entertaiment, Barcelona.

Roig, ya no sélo como CEO® de Mercadona, sino como impulsor del
ecosistema emprendedor valenciano.

Este referente es interesante por varios factores que le distancia
de las empresas tradicionales, en Mercadona se considera “el jefe”
al cliente en todo momento, la maxima consiste en reinvertir los be-
neficios en la ampliacion y expansién de la empresa, su estrategia
de calidad se basa en SPB (Siempre precios bajos) con el lema “la
calidad no tiene que ser mds cara”.

Daniel G. Blazquez, licenciado en Arte y Disefio, cuenta con
quince afos de experiencia en el sector de los juegos online cobmo
development y disefiador. Como emprendedor, actualmente es
co-fundador de Non Spoon Tech Lab, “un startup studio especia-
lizado en desarrollo de producto y fundado por emprendedores de
éxito, cuyo objetivo es desarrollar nuevas ideas de negocio y crear
empresas rentables.”** Ademas es co-fundador de Akamon Enter-
tainment, empresa en la que invirtié casi cinco anos de trabajo y
que fue vendida por 23,7 millones de euros en 2015 a una empresa
canadiense, también fundd Exelweiss Entertainment S.L. y ha sido
mentor en aceleradoras como Demium Startup o Conector Startup
Accelerator.

Durante el evento DigitAll (2015) Daniel se interesé por PTERO-
DACTIVE y entré en contacto con la startup, al poco tiempo volvié
a formar parte del ecosistema StartUPV, donde germinaria su nue-
vo proyecto Non Spoon co-fundado junto a, su anterior partner en
Akamon, Carles Pons. Es un referente, no por su éxito empresarial,
sino porque tras haber vendido su startup, decidié continuar em-
prendiendo junto a su compafiero Carles, buscando nuevos retos y
modelos de negocio que les hicieran alcanzar metas mayores. Vol-
vieron al ecosistema universitario del que nacieron para continuar
aprendiendo y desarrollando proyectos interesantes y rentables,
porque son unos emprendedores natos su ejemplo es un referente
para todo el equipo.

“No hemos nacido emprendedores. Nos hemos hecho empren-
dedores.

13- Chief Executive Officer o Director ejecutivo. Persona tiene la mdxima responsa-
bilidad dentro de una empresa. Es la cara visible hacia el exterior y el que, a nivel
interno, ayuda a los directivos a decidir politicas en la empresa, asi como también
organizar el trabajo y a los empleado.

Diccionario Actual <https://diccionarioactual.com/ceo/>

14 <http://nospoonlab.com/>



Julia Cruz Barceld
Emprendimiento en Bellas Artes. Teoria y practica de una Startup de servicios de animacion: PTERODACTIVE. Parte I.

Por lo que si es posible hacer emprendedores.
No tanto en las escuelas de negocio, como en las escuelas, desde que los nifios son peque-
fios. Y por supuesto en las familias”*

Javier Megias es CEO y co-fundador de STARTUPXPLORE, la mayor comunidad de startups e
inversores de Espafia, y una de las mds activas de Europa. Ademas de ser consejero de varias
startups y fondos de inversion, ha trabajado asesorando a decenas de empresas y organismos,
como la Comisién Europea, lo que compagina con su labor de business angel*® y miembro de la
junta de BigBAN Angels. Javier también escribe un blog que ha ganado diversos premios de am-
bito internacional relacionados con los negocios y las startups, entre ellos el galardén al mejor
blog de negocios en castellano de 2011.

Dentro del ecosistema de animacidén valenciano Megias es un referente para todos, en el
blog comparte sus conocimientos y da a conocer muchas startups de éxito. Ademas le conoci-
mos en el curso de Factory Startup que se realizd en Las Naves y ayudé al equipo a ver el alcance
del significado de una startup y a abrir la mente en cuanto al emprendimiento. De él se quiere
destacar su labor por crear ecosistema valenciano y la cantidad de conocimientos que transmite
semanalmente en su blog.

Por ultimo, esta cita ayuda a introducir como referentes a nuestras familias y la herencia em-
prendedora que han dejado en ambas. Tanto Julia Cruz como Marta Gil proceden de familias en
las que se han desarrollado negocios de diferente naturalezas en sus respectivas ciudades y esto
las ha afectado a la hora de lanzarse a crear un proyecto de esta indole.

Por un lado Marta Gil nacié en la ciudad de Orihuela, también situada en la provincia de
Alicante, en una familia de tradicién empresarial. Sus abuelos Francisco y Lola decidieron abrir
su propio negocio: una carniceria. Tras fallecer Francisco a temprana edad, sus trece hijos se

15 ORTIZ, Paco y ROBLES, Miguel Angel. EXITOCINA. La hormona del emprendimiento, pag 147

16 | os Business Angels ayudan a cubrir la falta de financiacion con que se encuentran los emprendedores en las etapas
iniciales del ciclo de vida de sus empresas (equity gap). La inversion en estas etapas iniciales lleva asociados unos ele-
vados niveles de riesgo y una falta de liquidez.

Asociacién Esparfiola de Business Angels. <http.//www.aeban.es/sector>

4. Fotografia de Francisco Gil en su carniceria. 5. Javier Megias hablando sobre emprendimiento.
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hicieron cargo de la empresa familiar. El padre de Marta, Fernando Gil, junto a su hermano Ale-
jandro continud expandiendo el negocio familiar hasta formar una red de carnicerias dentro del
pueblo mientras. Desde los inicios, en la familia Gil se ha valorado la iniciativa, el esfuerzo y el
crecimiento personal lo que se ha traducido en un apoyo total a la iniciativa de crear el estudio
de animacion.

Por otro lado Julia Cruz ha crecido en Banyeres de Mariola, un pueblo de Alicante con gran
presencia industrial, dentro de una familia en la que su abuelo Rafael Barceld, fundd su primera
empresa junto con su hermano a los dieciséis afios y que animé a sus hijos a que hicieran lo
mismo que él. Sumadre M2 Julia Barceld fundé una empresa de fabricacion de plasticos en 1992
con la financiacién de su padre a la edad de 28 afios, llamada MIB Plastics. Desde pequefia Julia
se ha rodeado en casa de un ambiente de trabajo duro y esfuerzo, por ese motivo al plantear
PTERODACTIVE siempre a tenido el apoyo de su familia.

Referentes de animacion:

Dentro del campo de la animacién un referente es Walt Disney (1901-1966), se quiere recal-
car su faceta empresarial ya que fue un emprendedor nato, la compafiia Walt Disney Studio fue
su tercera empresa tras dos fracasos anteriores de crear un estudio de animacién. Walt monté
en 1921, mucho antes que Steve Jobs y Mark Zuckerberg nacieran (fundadores de Apple y Face-
book), su primera empresa en el garaje de su casa antes de cumplir veintitn afos.

6. Walter Elias Disney (1901-1966).
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Sobre todo se destaca su capacidad para avanzar paso a paso y arriesgarse probando cosas
diferente o innovaciones tecnolégicas, comenzo con las tiras comicas y los breves films de un
Unico personaje, se atrevid a incorporar el sonido tras la aparicién de la primera pelicula de cine
sonoroy, cuando ya se habia hecho un nombre en Hollywood, lejos de conformarse con ello, em-
prendid una iniciativa arriesgada y sin precedentes: producir el primer largometraje de dibujos
animados de la historia del cine.

Otro de los referentes de este trabajo es N9ve Studio, fundado en 2012 por el italiano Ales-
sandro Novelli en la ciudad de Barcelona, este estudio compagina la realizacién de proyectos
propios con los servicios publicitarios para clientes. Han trabajado para marcas conocidas como:
Nestlé, McDonald, Moleskine o Solvia. Tienen un estilo muy personal y un dibujo que se aleja
bastante de lo convencional y, son un referente por su capacidad para realizar proyectos para
otras empresas y, al mismo tiempo, no perder la esencia que les caracteriza. Por otro lado dentro
del sector de la animacidn su cortometraje The guardian fue estrenado en el festival de Annecy
2015 y su nuevo proyecto Contac podra verse en las muestras de 2017.

SRS 7%
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7. Fotograma del cortometraje The Guardian (2015).

En PTERODACTIVE se quiere conseguir ese equilibrio entre creacidén de proyectos propios y
servicios a clientes y, por ello, son un referente y modelo de andlisis y estudio.

Por otro lado, se debe mencionar también, a Jose Luis Farias, director y creador del festival
3D Wire, co-creador y co-director en BTG (Bridging the Gap Animation Lab) y CEO de Paramotion
Films. Farias comenzo en 2003 fundando la empresa Paramotion Films, empresa de servicios de
publicidad, cortometrajes, postproduccion y animacion. Con los beneficios que obtuvo de esta
empresa, en 2008 fundo el festival de animacion, videojuegos y New Media 3D Wire que tiene
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lugar en la ciudad de Segovia. Y, en 2014 co-cred el taller intensivo BTG', en el que participan
una seleccidon de jévenes profesionales y estudiantes.

Es un referente como profesional, empresario y director. Se destaca sobre todo la creacién
de una empresa de servicios, no sélo con la finalidad de trabajar en el sector de la animacion,
sino también con la de crear encuentros, formacidn y ecosistema.

BRIDG)g
ANIMATIGNS 5P

8. Participantes de BTG edicién 2016. 9. Jose Luis Farias en el festival 3D WIRE edicion 2016.

7. Bridging The Gap es un taller intensivo en el que jévenes profesionales y estudiantes con talento tienen la oportu-
nidad de conocer y crear sinergias con profesionales influyentes y responsables en el trabajo de toma de decisiones
en el dmbito de la animacion. <http://bthegap.com/es/que-es/>



Julia Cruz Barceld

Emprendimiento en Bellas Artes. Teoria y practica de una Startup de servicios de animacion: PTERODACTIVE. Parte I.

2. CONTEXTO

A continuacién se expone el contexto en el que se encuentra este TFM sobre la realizacion
practica de un estudio de animacién. Se ha desarrollado el marco contextual en dos dmbitos
diferentes, uno relacionado con el emprendimiento en la Universitat Politécnica de Valéncia y
en la ciudad de Valéncia, y otro con la rama de animacion, a través de las empresas y estudios
valencianos. Se ha dividido el contexto en dos apartados diferentes, con la pretensién de aportar
una vision mas clara de los dos entornos de trabajo en los que se desarrolla este proyecto.

En primer lugar se expone el contexto en relacion al ecosistema emprendedor en la Universi-
tat Politecnica de Valéncia, enmarcado dentro del movimiento empresarial tecnoldgico valencia-
no desarrollado en los ultimos afios.

En la Universitat Politecnica de Valéncia se encuentra el ecosistema emprendedor StartU-
PV que, segln su pagina web “engloba un conjunto de espacios de trabajo ubicados en la UPV
orientados a alumnos y titulados de esta universidad con una iniciativa emprendedora.” Esta
iniciativa se encuentra dentro de “El Instituto IDEAS para la Creacion y Desarrollo de Empresas de
la Universitat Politécnica de Valéncia, integrado en la Direccion Delegada de Empleo es el rgano
impulsor y gestor de cuantas iniciativas empresariales nazcan de la UPV. IDEAS nacié como pro-
grama en 1992 convirtiéndose en 2001 en Instituto para la Creacion y Desarrollo de Empresas.”®

Estas dos iniciativas ofrecen servicios de informacidn, asesoramiento, formacidn y financia-
cion, y tienen como objetivo la orientacion de los estudiantes para la creaciéon de proyectos
empresariales. StartUPV y el Instituto Ideas llevan a cabo esta labor a través de una serie de
programas internos como la week[EMPRENDE], la Catedra de cultura directiva y empresarial o
junto con partners externos como el curso YUZZ para jovenes con ideas del Banco Santander y
talleres producidos por Google y Microsoft.

DEASUPY

Sa empleza agl

10. Logo de Ideas UPV.
11. Logo de StartUPV.

18 Memoria Bianual de actividades del Instituto Ideas 2008-2009, <http.//www.ideas.upv.es/conocenos/memorias-
de-actividades/>
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Existe ademas dentro de la ciudad una serie de viveros con este
mismo propdsito, cabe destacar la Fundacién InnDEA Valencia, en-

tidad promovida por el Ayuntamiento de Valencia con el objeto de
D EA apoyar e incentivar en la ciudad el desarrollo mediante la innova-
cién en sus diversas vertientes. Se definen en su web como un orga-

VALENTCIA nismo que “actua sobre el sistema empresarial, donde promueve la
innovacion en los sectores productivos de la ciudad de Valencia; so-
bre la administracion local, impulsando aplicaciones de innovacion

12. Logo de InnDea Valencia. urbana para modernizar los servicios municipales y ofrecer una res-
puesta mds dgil y eficaz a los ciudadanos; y sobre la ciudad, convir-
tiéndola en un lugar habitable, sostenible y referente internacional.
Todas las acciones que se desarrollan desde la Fundacion persiguen
impulsar el desarrollo y la innovacion urbana en beneficio de los
ciudadanos para mejorar su calidad de vida.”

Esta fundacidn esta en sinergia con las redes VIT. “Las redes VIT
son comunidades alrededor de los sectores estratégicos de Valen-
cia y en las que sus miembros tienen la posibilidad de intercambiar
conocimiento, colaborar en actividades de I+D+i, transferir tecnolo-
gia y establecer sinergias a través del networking. Estos networks,
ademds ahora, impulsan el trabajo en red y las buenas prdcticas

con otras regiones europeas, promoviendo la Economia del Cono-
cimiento y el concepto de Innovacion dentro y fuera de nuestras
fronteras.”* Actualmente existen varias comunidades de trabajo:
VIT Salud, VIT Fallas, VIT Energia, VIT Agroalimentacién y VIT Em-
prende, en la que se encuentra el estudio PTERODACTIVE. Se ha

interactuado y formado parte de programas que ofrecen como Fac-
tory Startup (2016) o meetings mensuales como NoMoreSuitsVite.

13. Logo de VIT Emprende.

9 <http://vitemprende.es/vi/>
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14. Mapa de redes VIT.
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En segundo lugar se expone el contexto en el marco de la anima-
cién, considerando la situacién del sector audiovisual local y nacio-
nal; por ultimo, se situa la startup PTERODACTIVE en este contexto
y se analiza su proyeccion.

El sector de la animacién en Valencia, cuenta con un largo reco-
rrido de empresas dentro de este sector, sobre todo en la técnica
de animacidn stop-motion® y 3D. Cuenta ademads, con humerosas
escuelas, masters y titulos propios desarrollados en esta técnica au-
diovisual, lo que contribuye a crear cada afio un conjunto de futu-
ros profesionales de este sector.

Como principales centros docentes cabe destacar la Escuela
Superior de Arte y Tecnologia (ESAT), el Centro oficial de estudios
superiores Barreira Arte+Disefio y la Facultat de Belles Arts de la
Universitat Politécnica de Valéncia. Cada afio reciben un elevado
numero de estudiantes interesados en estudiar y profesionalizarse
en el campo de la animacién. Esto repercute anualmente de una
forma positiva obteniendo una representacién considerable en los
palmarés de festivales tanto nacionales como internacionales.

Entre los principales estudios valencianos de animacién se en-
cuentran: BlueDreams o Hampa Studio que se encuentran en plena
produccidn, Clay Animation, Conflictivos Productions, Potens Plas-
tianimation o Keytoons que ya han finalizado la produccién y se
dedican a labores de distribucién y venta. Valencia, aunque cuenta
con un numero significativo de empresas de animacién no tiene
una industria consolidada. Se ha dado el caso de estudios que, en-
tre un proyecto y otro, se ven obligados a cerrar temporalmente.
Actualmente, algunos de estos estudios estan desarrollando gran-
des producciones como: Memorias de un hombre en pijama® caso
del que se hablarda mas adelante, Animal Crakers?? proyecto rea-
lizado con participacidn estadounidense o Bikes* que cuenta con
financiacién China.

15. Fotograma de Memorias de
un hombre en pijama, 2017.

16. Fotograma de Animal 2. Stop Motion o cuadro por cuadro, es una técnica de animacion que consiste en
Crackers, 2017. aparentar el movimiento de objetos estdticos capturando fotografias. EcuRed, Co-
17. Cartel de Bikes, 2017. nocimientos con todos y para todos. <https://www.ecured.cu/Stop_Motion>

2 FERNANDEZ DE VIGO, Carlos. Memorias de un hombre en pijama. 2017
2 VWWAA. Animal Crackers. 2017
2. GARCIA, Manuel. Bikes. 2017
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También se realizan cortometrajes independientes, la mayoria subvencionados por la Gene-
ralitat Valenciana mediante las ayudas para la produccion audiovisual CulturArts, convocatoria
anual que financia parte de la produccién de estos proyectos. Con ello se promueve la creacion
audiovisual valenciana lo que da pie a una reactivacion anual de la industria de la animacidn. En
la convocatoria del afio 2016, se premiaron proyectos que se encuentran actualmente en fase de
produccion, como son: El ndufrago de Pasozebra Producciones, Tututt de Rosa y Mercedes Pe-
ris, Makun (no llores) de Emilio Marti, Impromptu de Enrique Millan, Hero Dad de Blue Dreams
Studio, entre otros.

Dentro del ecosistema de animaciodn, se realizan multitud de eventos donde poder conocer e
intercambiar impresiones y mantenerse al corriente de la actualidad. Algunos ejemplos de ello
son: la muestra internacional de cortometrajes de estudiantes Prime the Animation! amparada
por la UPV y el Master en Animacién (UPV), que cuenta con cuatro afios de trayectoria; la sema-
na de la animacién de la escuela Barreira o diversas proyecciones y pases de cortometrajes a lo
largo del afio en lugares como la SGAE, cines independientes como los Babel o los Aragdn o la
Filmoteca Valenciana.

18. Logo de Prime the 19. Mesa redonda de emprendimiento
Animation!'4. durante Prime the Animation!'4.

Contextualizando ahora el panorama nacional, podriamos decir que es un sector en creci-
miento cuyos principales focos de produccidn se sitian en Madrid, Barcelona, Valencia y Galicia,
El Pais Vasco y mas recientemente las islas Canarias ya forman parte de este grupo, tras la im-
plementacién de beneficios fiscales para la produccién audiovisual en las islas y la creacién de
espacios de coworking®.

2% E| coworking (cotrabajo) es una forma de trabajo que permite a profesionales independientes, emprendedores y
pymes de diferentes sectores compartir un mismo espacio de trabajo, tanto fisico como virtual, para desarrollar sus
proyectos profesionales de manera independiente, a la vez que fomentan proyectos conjuntos.
<http://www.zonacoworking.es/que-es-coworking/>
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Algunos de los estudios o creadores consolidados de nuestro pais, que mantienen un ritmo
constante de produccion y que han conseguido reconocimientos a nivel internacional desta-
camos, entre otros: Spa Studio (Futbolin, 2013), Enrique Gato y la productora Litghbox (Tadeo
Jones, 2012 o Atrapa la bandera, 2015), la productora audiovisual Uniko (Psiconautas, 2017),
Ilion Animation Studio (Planet 51, 2009), La casa animada (proyecto ludoeducativo Cleo, 2013),
Hampa Studio (anuncios para Tosta Rica o Actimel) o Headless Productions (parte animada para
Un monstruo viene a verme, 2016). También podemos ver proyectos de corte mas independien-
te y con una estética mas personal como es el caso del film basado en el cémic de Fermin Solis y
realizado por The Glow Animation llamado Bufiuel en el laberinto de las tortugas o Unicorn Wars
el nuevo proyecto del doblemente ganador de la edicién de los Goya 2017, Alberto Vazquez
por sus obras Psiconautas, 2016 (pelicula) y Decorado, 2016 (cortometraje). Actualmente, ante
el aumento de pequefios estudios, se esta realizando un mayor nimero de proyectos y se esta
descentralizando la produccidn de los focos tradicionales, aumentando de este modo la subcon-
tratacidn de las diferentes partes de la produccion.

Si este sistema de trabajo por fases, demuestra que funciona, la industria de la animacidén en
Espana sufrira un cambio muy positivo que le permitird tener un flujo mas constante de produc-
cién y una situacidon econémica mas estable.

15
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3. PTERODACTIVE

A continuacidn se explica el inicio y la evolucién del estudio de
animacién y desarrollo visual, PTERODACTIVE. En este apartado se
habla sobre la idea inicial realizada a partir de un proyecto grupal
durante el Grado en Bellas Artes, y se explicard los primeros pasos
seguidos para realizar un proyecto de empresa: idea de negocio,
marca y logo, equipo, redes sociales y formacion.

3.1 HISTORIA DEL PROYECTO

A partir del proyecto de animacion “El trigngulo de las Bermu-
das” realizado en la asignatura Produccion de Animacién I, impar-
tida por las doctoras Sara Alvarez y Susana Garcia en cuarto curso
de grado, se gesté la idea de desarrollar un proyecto emprendedor
propio.

En este proyecto de serie de animacién 2D participd parte del
actual equipo de PTERODACTIVE, realizando la preproduccion, con-
cept art, el guidn, los disefios de personajes y fondos. “El triangulo
de las Bermudas” fue seleccionado en el festival de animacion Ani-
mac-Lleida 2015 dentro de la seccién PORTFOLIO SESSION. Jose
Luis Farias, director del festival 3D wire y CEO de Paramotion Films,

ke fue el encargado de revisar el proyecto. Destaco el potencial de la
uﬁ&ﬁﬁw serie en base a la originalidad del argumento, lo que provocé que
A el equipo apostara por este proyecto. Como consecuencia, el pro-
posito inicial del equipo residia en la realizacién de la produccion
de un capitulo piloto de esta serie de animacién, con la intencién
de obtener inversidon de productoras, de empresas tecnoldgicas o
una coproduccién con otros paises para financiar la serie completa.

LLEI-A ample
MARXA

\T3y
e !

Tras la busqueda de vias de crédito para el teaser inicial, se apos-
té por la creacidn de un proyecto de empresa que diera acceso a
diferentes ayudas y subvenciones a la producciéon. Con la finalidad
de adquirir la formacidn necesaria, se iniciaron las reuniones con
el ecosistema emprendedor de la UPV a través de la asistencia a la
week[EMPRENDE], jornada enfocada a realizar un primer contacto
con el mundo empresarial, planteando un primer esbozo o una idea
inicial de empresa con la ayuda del método lean canvas®.

Ajuntament de Lieida

20-21. Fotogramas del Tridngulo
de las Bermudas.

22. Fotografia tomada durante »-El Lean Canvas es una herramienta estratégica empresarial, que permite analizar
Animac 2015. de manera visual nuestro modelo de negocio para aumentar sus probabilidades
23. Portada del catalogo de de éxito. <http://www.cecarm.com/emprendedor/estrategia/consultas-y-fags/

Animac 2015. que-es-el-lean-canvas-3801>


https://www.behance.net/gallery/21609637/El-triangulo-de-las-Bermudas
https://www.behance.net/gallery/21609637/El-triangulo-de-las-Bermudas
https://www.behance.net/gallery/21609637/El-triangulo-de-las-Bermudas
https://www.behance.net/gallery/21609637/El-triangulo-de-las-Bermudas
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Como resultado de este curso, y gracias a la implicacion de uno de los profesores pertene-
ciente al Instituto Ideas, se pivoté la idea de empresa, se planted el modelo de negocio y los
diferentes pardmetros o bases sobre las que se construiria la empresa. Una vez finalizada la
Week[EMPRENDE] dicho asesor, Pablo Penadés se convirtié en mentor del proyecto y avald la
solicitud de un espacio emprendedor dentro de la Facultat de Belles Arts para la realizacién de

la produccion.
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24-34. Diapositivas de la pre-
sentacion final del equipo en la
week[EMPRENDE].
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El ultimo curso de grado fue fundamental para la gestacion de la idea de negocio, las lineas
de trabajo y el andlisis de la situacién actual del mercado. El concepto original pivoté de la crea-
cion de una serie narrativa de animacién a la produccion de una serie de animacion interactiva
en la que el cliente podia escoger el devenir de la narracion. Este modelo implica un MVP?y una
inversidn inicial muy elevada por lo que, la propuesta se presentd en la convocatoria Lanzadera
de la aceleradora valenciana homénima. El proyecto no fué seleccionado y el modelo de negocio
propuesto no era viable sin financiacidn externa, por lo que se replantearon las bases.

INTERACTIVE

LANZADERA 2015

35-36. Fotogramas del video
realizado por el equipo para
la convocatoria de Lanzade-

ra 2015.

| Ay

26 Minimum viable product o producto minimo viable.
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En este momento se optd por la creacién de una startup de servicio como medio para obte-
ner la financiacién necesaria para el futuro poder realizar produccién propia, desembocando en
la creacién del estudio PTERODACTIVE. Este cambio radical nos hizo seguir en contacto con el
mundo del emprendimiento, el significado de la palabra startup y las metodologias de trabajo
lean.

A partir de este punto, se inicié una investigacion, la realizacién de un plan de empresa y
un estudio de mercado. Se analizd la evolucidn de los estudios de animacidn creados dentro de
la Universitat Politecnica de Valéncia desde Somnis Animacid, constituida en el afio 2000, hasta
Silly Walks Studio en 2015. Como resultado de este desarrollo empresarial el estudio PTERODAC-
TIVE fue finalista con su primer plan de empresa de los premios Ideas UPV 2015.

\ UNIVERSITAT
'POLITECNICA
“DE VALENCIA |

WWW.IDEAS.UPV.ES/PREMIDS

37. Imagen de la convocatoria de la IX Premios Instituto Ideas UPV 2015.
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PTERODACTIVE

38-39. Bocetos iniciales del logo.
30-41. Pruebas de color del logo.

3.2 MARCA Y LOGO

Uno de los elementos mds importantes en una empresa o estu-
dio de animacioén, es la imagen o marca por la que se le reconoce,
de ella se debe intuir la personalidad o caracter de la empresa y
qué trabajo realizan. La marca de una empresa puede llegar a con-
vertirse en la imagen o ideal en la mente del cliente y exceder las
caracteristicas especificas del producto. Ademas es un elemento
clave que permite diferenciarse del resto de competidores, crear
identidad de la marca y reflejar las cualidades tanto del producto
como de la empresa.

Para desarrollar la imagen corporativa de PTERODACTIVE, se de-
cidié acompaniar el logotipo de la startup de un isotipo, este modo
permite combinar la tipografia con el icono o signo visual identifi-
cativo.

La idea que se queria plasmar y transmitir, se reflexiond en torno
a la idea del proyecto y los miembros, queriendo reflejar lo arries-
gado que suponia emprender un proyecto de esta envergadura
para personas recién graduadas. La juventud del equipo tenia que
ir equilibrada con la seriedad que requiere un proyecto de empre-
sa, por este motivo se pensd en un logo que pudiera ser animado
y en conjunto con el isotipo fuera sobrio, transmitiera seriedad y
compromiso.

La figura del pteroddctilo es un personaje exético y atractivo
gue se usa en la difusion de la marca y da juego para animarlo en
pequeiios spots o gags en redes sociales. Con él se transmite el
pasado, lo analdgico, relacionandolo con las técnicas tradicionales
de animacién como la acuarela o el 2D y el sufijo —active transmite
connotaciones modernas y actuales vinculadas con técnicas mas
digitales.

A través de la marca también se queria transmitir elegancia y
actualidad, haciendo hincapié en la necesidad de estar al corriente
e interesarse en favorecer el ecosistema actual valenciano. Una vez
se marco todo lo que queriamos expresar se investigd a cerca de la
mejor forma de dejarlo reflejado en la marca. La tipografia debia
ser estilizada y fina, pero a su vez, clara, de facil lectura. Tanto en la
fuente como en el logo se opté por formato vectorial muy limpio,
gue no recordara ni simulara handmade, puesto que lo tradicional
ya quedaba implicito en la figura del pterodactilo.
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En cuanto al color se escogio el morado debido a su fuerte relacién con asociaciones y co-
lectivos de mujeres, segun fuentes consultadas sobre la psicologia del color, esta asociado a la
creatividad y elegancia. En un inicio se opté por dos tintas, para dar una mayor profundidad a
la imagen pero, tras varias pruebas se optd por seguir la filosofia KISS??, con la que el equipo se
identifica. Se actua siguiendo esta filosofia de forma que si hay una manera mas sencilla y efec-
tiva de resolver los problemas se intentara llegar a ella. Por lo tanto el logo quedd finalmente
de esta forma, un pterodactilo en pleno vuelo dibujado de forma vectorial y con una linea muy
suave, estilizando al maximo su figura a través de las curvas y en un uUnico color, el morado.

PTERODACTIVE

42. Logo final de PTERODACTIVE.

27 Keep it simple o hazlo simple. Se creativo. Trata de aunar en la menor materia o mensaje posible, el mayor de los
contenidos. Ve directamente al concepto que quieres transmitir con tu marca en si, tratando ser lo mas versatil posi-
ble. Ejemplos: Nespresso , Google o Starbucks. Marketing Directo. <https://www.marketingdirecto.com>
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43-47. Evolucidn del equipo des-
de 2015 hasta la actualidad.

3.3 EVOLUCION DEL EQUIPO

La creacidn que un estudio de animacion implica necesariamen-
te labores de seleccién, coordinacidn y gestion de un equipo de tra-
bajo, para obtener un mejor rendimiento y organizacién, ya que no
se realizan los proyectos de forma individual sino colectiva.

Una empresa se sustenta bajo la multidisciplinariedad del perso-
nal, tanto los perfiles de CEO y CMO? como los responsables de las
distintas dreas de produccién son indispensables para la creacion
de la startup. Segun profesionales del emprendimiento valenciano
como es el caso de Tofio Huerta (CMO de BeRoomers) o de Chaume
Sanchez (CEO GeekHubs), la preseleccién del equipo es una parte
sustancial de la empresa que marcara el rendimiento futuro de ésta.
Ha de primar la actitud en contraposicién a la aptitud, apostando
por un perfil con vocacion dispuesto a adquirir los conocimientos
necesarios y aplocarlos.

“Para mi emprender con amigos es la mejor opcion. La mds
emocional pero también la mds racional. La mds inteligente.

Porque con quien mejor que con ellos vas a crear, y vas a sen-
tirte lo suficientemente inspirado y relajado como para dejar volar
la imaginacion y pensar cosas nuevas y ser creativo y dejar que tus
ideas vayan mds alld de cualquier limite.”?°

En PTERODACTIVE, se incluyé a compafieros de grado supri-
miendo una seleccidn inicial de personal y, bajo esta premisa se
asignaron los cargos correspondientes a cada miembro del equipo.
Estos perfiles asignados sin una vocacion real en ellos, desembocé
en una necesidad de formacion empresarial y emprendedora y, en
una pérdida del interés en el proyecto inicial, a partir del cual se
construyd el estudio. El equipo evoluciond hacia un objetivo dife-
rente al ser consciente de lo que se podia conseguir como empresa.

Tras analizar las implicaciones que tenia la creacién de la star-
tup, los siete miembros iniciales el equipo quedaron reducidos a
cincoy, posteriormente se incorporé un perfil del campo financiero
y otro enfocado al concept art. Tras un periodo de prueba, no se
pudo crear una dindmica de equipo que respondiera con solvencia
a los proyectos iniciados, por lo que el personal de PTERODACTIVE
se redujo a los cuatro miembros actuales.

2. Chief Marketing Officer o director de Marketing.
2. ORTIZ, Paco y ROBLES, Miguel Angel. EXITOCINA. La hormona del emprendi-
miento, p. 26
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48. Equipo septiembre de 2016.

“Recomiendo firmemente que los equipos de una startup sean multifuncionales, es decir, que
estén representados en todos los departamentos funcionales de la empresa involucrados en la
creacion o en el lanzamiento de sus primeros productos.”*°

Afadir que, con la finalidad de solventar los problemas de comunicacién inherentes a cual-
quier estudio y mejorar la gestién del equipo, se invierte tiempo y esfuerzo en la adquisicién e
implementacién de técnicas que puedan agilizar y optimizar la produccion, a través de la mejora
continua de la relacién laboral.

Para ver las fuciones concretas de cada miembro del equipo ver el apartado 5.6.1 Equipo y
funciones.

3.4 PAGINA WEB Y REDES SOCIALES

“Si su negocio no estd en internet, no existe”

Como dijo Bill Gates en esta cita, hoy en dia no basta con ser buen profesional, tener un tra-
bajo de calidad o un producto con alto potencial ya que, si el consumidor no puede encontrarlo
en internet dificilmente llegara a consumirlo.

Por ello, uno de los primeros pasos fue la creacidon de una pagina web y la seleccién de las
redes sociales que se ajustan mas al objetivo de la empresa y los clientes potenciales, basandose
en la accesibilidad que se tiene al tener un portfolio y una reel online. De esta forma cualquier
productora, empresa o estudio que lo desee puede ver como se trabaja en PTERODACTIVE y
comprobar la calidad de los proyectos.

Tanto la pagina web como los perfiles en redes sociales han sufrido numerosos cambios a lo
largo de los primeros afios de trabajo, pero su esencia y finalidad sigue siendo la misma: mostrar

30-RIES, Eric. El método LEAN STARTUP. Como crear empresas de éxito utilizando la innovacion continua, p.275
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IMMORTAL MOTION

Creative animation for animated people
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49. Scroll de la pagina web de

PTERODACTIVE.

Julia Cruz Barceld

qué se hace y cdmo se hace; siempre desde una perspectiva cerca-
na pero profesional. La web es muy visual, ya que prima la imagen
en todo momento, y sencilla a la hora de navegar, desde el principio
el cliente potencial debe apreciar, a simple vista, cudl es nuestro
estilo y qué servicios ofrecemos.

En este apartado se hablara sobre los primeros pasos seguidos
en el plan de marketing (Ver 5.6 Plan de marketing) para posicio-
narnos en internet como marca propia, gracias a las primeras deci-
siones tomadas.

Los cimientos de la web de PTERODACTIVE se construyeron bajo
dos principios: La regla de los 3 clicks y un disefio con scrolP* infini-
to. Estos principios se utilizan por empresas actuales que pretenden
mejorar su SEO*, para la construccién de una web sencilla y de facil
acceso. La regla de los 3 clicks implica una distancia maxima de tres
clicks entre la pagina actual y a la que se quiere acceder y contiene
la informacidn que el cliente busca. Se optd por seguir esta norma
para no perder a potenciales clientes por la web, si no se encuentra
facilmente aquello que buscan. Por otro lado, el scroll infinito nos
permite no tener que recargar la pagina cada vez que accedemos a
un apartado, esto facilita la navegacion evitando esperas innecesa-
rias cada vez que se hace click en un contenido. Esta solucion ayuda
a reducir el porcentaje de rebote en una pégina y también suele
aumentar el tiempo de estancia del usuario en el sitio web.

La web tiene Unicamente apartados bdsicos y necesarios, sin en-
trar en un exceso de contenido que pueda confundir al usuario. Las
areas con las que contamos son: Inicio, Areas, Portafolio, Equipo,
Blog y Contacto.

Tras investigar las tendencias actuales del disefio web, aprecia-
mos la propension a utilizar ilustraciones y videos en la pagina de
inicio, en lugar de usar fotografias. Se decidid potenciar esta incli-
nacién con contenido propio. Se aprovechd el Slider®® de la pagi-
na de ‘Inicio’ para centrar el contenido de videos, ilustraciones y

31 Desplazamiento, rollo o voluta del movimiento en 2D de los contenidos que con-
forman el escenario de la ventana que se muestra en una aplicacidn informatica,
por ejemplo, una pagina web visualizada en un navegador web.
<https://ilemd.com/scroll/que-es-scroll>

32 Search Engine Optimization u optimizacidon de motores de busqueda.
<http://www.ite.educacion.es>

33 Sliders son la nueva tendencia en disefio web, una forma espectacular de tran-
sicion y animacion en las imagenes de su sitio web.
<https://www.entraenlared.com/que-es-un-slider/>
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50. Seccidn del portafolio de la

pagina web de PTERODACTIVE.

animacioén, dejando en los apartados ‘Equipo’ y ‘Blog’ el contenido
fotografico y de texto.

Se observo también que el uso de animaciones secundarias en
las paginas web también era un recurso muy utilizado. Concreta-
mente las animaciones de logos, que entran en movimiento al si-
tuar el puntero del ratdn sobre un elemento de la pagina, a la hora
de hacer scroll o bien animaciones de carga. Se advirtié que este
tipo de recursos estan presentes, a dia de hoy, en un buen disefio
web, por lo que se afiadieron en los titulos de las slides y en los iso-
tipos del apartado ‘Areas’: Animacién, Arte Conceptual, Arte Digital
y Colaboraciones.

En cuanto a la accesibilidad de la web se utilizé un disefio res-
ponsive, que permite visualizar el contenido con fluidez desde cual-
quier dispositivo (mdvil, tablet, ordenador, etc.). Por ultimo, cabe
destacar que, se optd por hacer la web bilinglie, tanto en castellano
como en inglés ya que actualmente se dan muchas coproducciones
gracias a la comunicacion online y es mas sencillo realizar proyectos
a distancia.

Decidir el uso de las redes sociales (RRSS) supuso, desde el ini-
cio, un punto importante de debate en el proyecto. No sélo por
el hecho de si era necesario realmente crearlas o qué redes eran
las mas convenientes sino, también por el tiempo que supone su
constante actualizacion, planificacién y creacién del contenido, ac-
tualizacidn, interaccién, analisis, etc.

No debemos dejar de lado el hecho de que todo el tiempo que
se invierte en redes sociales o pagina web son horas que no se em-
plean en proyectos. Por ello, al comienzo de nuestro proyecto de
empresa establecimos un minimo de perfiles en redes sociales que
se debian crear para luego, si era necesario, ampliar.

Comenzamos con un pagina de Facebook y la web. Como apun-
tamos anteriormente utilizamos cada una de una forma diferente
para que se complementaran entre si. Por un lado, Facebook se
utiliza a modo de blog para contar, de forma mds cercana, cémo
trabajamos. La web, por otro lado, resulta necesaria para dar un
aspecto profesional y mostrar informacion sobre el estudio, ade-
mas de recopilar nuestros trabajos. Cabe destacar también el uso
de otras dos plataformas complementarias que son: Vimeo y Be-
hance; en estos casos no las tratamos como redes sociales al uso,
sino como portafolio online. Ambas son plataformas especializadas
en contenido audiovisual e imagen donde se puede subir el trabajo
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O | wem = y recibir feed-back del resto de usuarios y visualizaciones. Adema3s,
es una buena forma de no sobrecargar el contenido de la web con
Y L demasiados datos y al mismo tiempo se alberga contenido extra de
si i — = los proyectos que realizamos.

Al empezar el camino en la profesionalizacién en este sector, en
todas las RRSS que se han abierto, el sistema de trabajo ha sido el
de prueba-error. Desde subir contenido a diferentes horas para ver
en qué franja horaria tenia mayor repercusiéon o comprobar qué
forma de subir el contenido es mas efectiva para cada tipo de post.
Un video por ejemplo, se puede subir directamente a Facebook o
enlazarlo desde Youtube o Vimeo, la experiencia adquirida indica
que al subir directamente el contenido, éste se reproducird auto-
maticamente sin que el usuario tenga que darle al play, lo que se
traduce en un mayor alcance e interaccién del post.

Este tipo de informacién se ha ido aprendiendo con el tiempo
y el trabajo, lo que se ha traducido en una mejora progresiva. Las
conclusiones mas importantes obtenidas en cuanto a manejo efi-
ciente de redes sociales apunta que es necesaria una buena organi-
zacion y programacion para conseguir éxitos y no malgastar trabajo
y tiempo. A partir de la experiencia adquirida en estas primeras
plataformas, se opté por abrir otras que aportan nuevos retos y ma-
yor alcance del contenido creado en RRSS como: Instagram, Twitter
y Linkedin.

Cada una de ellas tiene de nuevo una funcién concreta, un tipo
de publico y de contenido apropiado. Con la experiencia previa, an-
tes de abrirlas se ha hecho un estudio anterior para conocer las di-
ferencias, recursos y horarios mas eficaces. Ya que hay material que
funciona perfectamente en Facebook pero no tiene repercusién en
Linkedin o muy poca en Instagram.

Para poder organizar la gestion de todas las plataformas, plani-
ficar y gestionar el tiempo que empleamos en ellas vy, el tipo de pu-
blicaciones que realizamos creamos un Plan de Marketing del que
hablaremos mas adelante en el apartado 5.5.

3.5 FORMACION ESPECIFICA PARALELA AL MASTER
EN PRODUCCION ARTISTICA

51-52. Capturas de pantalla de La creacidon de una empresa de animacién solvente necesita

las RRSS Instagram y Twitter de competencias en los ambitos empresarial, econédmico, financiero,
PTERODACTIVE. ) o o o

social y artistico. Para adquirir conocimientos en aquellos campos
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gue no son competencias adquiridas duante nuestros afios de formacidn previa en el grado, se
asistid a cursos de formacion paralelos a los estudios universitarios.

3.5.1 CUSO YUZZ PARA JOVENES CON IDEAS

El programa YUZZ para jévenes con ideas, financiado por el Banco Santander, promovido por
Santander Universidades y coordinado por el Centro Internacional Santander Emprendimiento
(CISE) brinda asesoramiento, espacios de coworking y formacion a jévenes emprendedores que
quieran desarrollar una idea innovadora. Segun su web: “El proyecto arrancé en 2009 con dos
centros, uno en Barcelona y otro en Madrid, como un vivero tecnoldgico de grandes ideas. Desde
entonces ha crecido de forma exponencial y gracias a la colaboracién de mds de 60 entidades
locales el programa se desarrolla actualmente en todo el territorio nacional y va camino de la
internacionalizacion con un programa piloto en Argentina.”

En la actualidad existen mas de cincuenta centros YUZZ en todo el territorio nacional que dan
cabida a mas de 700 proyectos anuales. El curso de formacidn consiste en 200 horas lectivas a lo
largo de siete meses, que se componen de ponencias, documentacion tedrica y ejercicios prac-
ticos enfocados a cada proyecto de negocio.

En PTERODACTIVE se decidioé realizar el programa YUZZ en la sede establecida en la Univer-
sitat Politécnica de Valéncia. Se solicité la inscripcion vy, tras una evaluacién y entrevista inicial,
el comité organizador selecciond el proyecto como uno de los 25 participantes. Se pudo realizar
paralelamente al master en produccidn artistica gracias a la proximidad de las aulas de forma-
ciony la posibilidad de escoger un horario compatible. El estudio resulté ganador de la sede UPV
pasando a competir con otros ganadores en la final nacional.

Previamente al curso ya se habian realizado tareas de incursidn en redes sociales y creacion
de una marca y pagina web. Por lo que se orientd el curso directamente a la realizacién practica
de las lecciones tedricas, desembocando en la creacién de un plan de empresa y una previsién
econdmico-financiera, ademas de la revision y mejora de la marca, las plataformas digitales y la
gestién del equipo.

La formacién abarcaba semanalmente un campo indispensable en el emprendimiento, las
finanzas, el marketing digital, el branding*, la gestién del equipo, modelos de negocio, analisis
econdmico, pitch profesional o la metodologia lean son ejemplos de ello.

El programa también ofrece un asesor de la asociacion SECOT para el desarrollo del proyecto
de empresa. Se trata de séniors, profesionales, directivos y empresarios que, habiendo finalizado
su actividad laboral o que encontrandose en activo, de forma altruista, ofrecen su experiencia y
conocimientos en gestion empresarial o académica a quienes lo necesitan.

34 El branding de marca o de empresa es el proceso mediante el cual se construye una marca, comprendiendo este
como el desarrollo y mantenimiento de un conjunto de atributos y valores inherentes a la marca y por la que esta sera
identificada por su publico.

<https://mglobalmarketing.es>
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Con el fin de complementar la formacion, el curso YUZZ organiza una serie de eventos y acti-
vidades a nivel nacional, promoviendo la creacién de un ecosistema emprendedor joven. Entre
ellos destacamos el YUZZ Day como evento anual que reldne a todos los seleccionados de las
distintas sedes en, tres jornadas de ponencias, networking y congreso. PTERODACTIVE estuvo
presente en estos eventos mediante la asistencia de sus co-fundadoras Marta Gil y Julia Cruz.

53. Fast Dating durante el YUZZ Day en Santander 2016. 54. Congreso YUZZ Day Santander 2016.

El programa YUZZ incentiva la competicion entre los miembros de las diferentes sedes otor-
gando premios de hasta 30.000€ y la oportunidad de conocer el tejido emprendedor estadouni-
dense en Silicon Valley. Se clasifica un proyecto por sede para la final nacional y, dos menciones
en las subcategorias Fintech (proyecto de innovacion tecnolégica) y YUZZ-mujer (iniciativa con
paridad en el equipo o liderada por una mujer). Los ganadores de cada sede viajan a Silicon
Valley y, a su regreso, se unen a los seleccionados en las categorias Fintech y YUZZ-mujer para
competir en la final nacional por los premios econémicos.

Se defendid el proyecto PTERODACTIVE ante el jurado de la Universitat Politécnica de Va-
lencia y fue galardonado con el primer premio de la sede UPV. El tribunal destacd la realizaciéon
de una previsidn a tres afios, el detallado plan de empresa y la fase de desarrollo de la startup.
Haber sobrepasado la fase de idea , presentar una empresa en funcionamiento con facturacion
real y un proyecto sélido de crecimiento, fueron elementos clave para obtener el premio.

55. Fotografia de PTERODACTIVE antes de la
presentacién de YUZZ UPV. 56. Fotografia de los ganadores YUZZ sede UPV 2016.
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57-58. Imagenes del viaje a Silicon Valley.

Se viajo, junto a los seleccionados de cada sede a “Silicon Valley”, cuna del emprendimiento
en San Francisco, California. Alli se analizé el funcionamiento de la primera potencia mundial en
innovacién y sus métodos de trabajo. La seleccién en la final YUZZ también brindé al estudio PTE-
RODACTIVE la oportunidad de asistir a Spin 2016 en Santiago de Compostela, un evento sobre
emprendimiento universitario iberoamericano dirigido a emprendedores, estudiantes, investi-
gadores, académicos, empresas e inversores. A través de un pitch y un stand patrocinado por la
red emprendia, el estudio de animacién se dié a conocer en este ecosistema.

59. Gala de entrega de los premios YUZZ en Madrid 2016.
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3.5.2 FACTORY STARTUP

Se descubrid el programa Factory Startup al conocer Vit Emprende e InnDea Valencia en el
evento de creacion digital, ilustracion y videojuegos, Digitall que se realizé en Valencia en di-
ciembre del afio 2015.

“Factory Startup es un programa presencial de aprendizaje digital para desarrollar aptitu-
des, habilidades y herramientas para perfiles con intereses en la transformacidn digital en el
sector de la innovacion y las nuevas tecnologias. El programa estd configurado e impartido por
emprendedores y emprendedoras de Startups consolidadas”

Asi se describe el curso en la pagina web de Vit emprende. El estudio se interesé desde un
inicio los contenidos y los profesionales que lo impartian. Ademas contaba con un horario per-
fecto para emprendedores: los viernes por la tarde y sdbados por la mafiana. De esta forma no
coincidia con el trabajo diario. El curso consistia en un total de 130 horas de teoria y practica im-
partida por emprendedores con trayectoria consagrada dentro del mundo del emprendimiento
valenciano y nacional, realizado en Las Naves y en las sedes de las startups que participaban. Asi
gue, no sélo se seguia aprendiendo conocimientos acerca de las empresas, sino que también se
fomentaba la creacion de una red de contactos con emprendedores locales.

Mentores
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60. Imagen de la web del programa Factory Startup. 61. Mentores que dieron clase en el programa
Factory Startup.

El curso comenzd con una jornada sobre la visidn del ecosistema startup, presentando la
comunidad creada en Valencia y hablando sobre los principales factores que intervienen, cuales
son y cdmo operan. Ademas se hablé sobre ¢Qué es una startup? y se desmitificé el concepto,
hablando sobre la idea de “unicornios”®®, financiacidn, curva de éxito o primeros pasos. Este
primer acercamiento desde una perspectiva real y cercana la impartié Javier Megias el fundador
de StartupXplore, un portal que ayuda a la financiacién de startups que une varios inversores en
los mismos proyectos para que la aportacion y el riesgo sea menor.

3. Compafiia tecnoldgica que alcanza un valor de mil millones de délares en alguna de las etapas de su proceso de le-
vantamiento de capital. Ejemplos: Facebook ($122B), Linkedin ($25B), Airbnb ($13B). Término introducido por Aileen
Lee, fundadora de Cowboy Ventures en noviembre de 2013.
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62-66. Imagenes del curso
Factory Startup 2016.

El curso continué con ‘Emprender con impacto social’. Quizas, a
priori, dé la sensacién de no tener relacion prdctica con el proyec-
to PTERODACTIVE pero ensefiaron cdmo, desde una empresa, se
puede ayudar a la sociedad sélo con los principios y valores que se
fomentan desde dentro. También se hablé sobre la posibilidad de
hacer proyectos con conciencia social o de dedicar una parte del
trabajo o los beneficios a causas sociales.

En la tercera jornada repasamos las bases del marketing apli-
cado a las startups, los estilos, que canales de comunicacidon eran
necesarios en cada caso, etc. Todo ello siempre desde la perspec-
tiva del learn by doing realizando ejercicios practicos de todos los
conocimientos a través de los proyectos que participaban. Este es
uno de los puntos mdas importantes que se quieren destacar del cur-
so de formacidn, lo interesante fue que se habld de casos de éxito
y ejemplos de fracasos, ademds de la adaptacién practica de poder
aplicar los conocimientos adquiridos, directamente al proyecto de
empresa.

Se estudiaron todas las herramientas para la realizacidn, difu-
sion y venta del producto, desde el Growth Hacking?, al SEO, SEM,
ASO¥, viralidad, hasta social media® o partnership®. En las jorna-
das siguientes se cred un MVP, se repasaron las claves para la ges-
tién del equipo y se habld sobre aquello conocido como ‘talento’.

Se participd también en una jornada de ‘técnicas de venta’, en
las que se practico un pitch de los proyectos, sintetizando al maxi-
mo, haciendo hincapié en las claves y los puntos fuertes de cada
una de las empresas. Se ensay6 la gramatica y el lenguaje emplea-
do, la postura y la expresién corporal, la entonacién y la comunica-
cién visual.

El curso acabé con un 'Hackaton'° final donde, por grupos, se

30 Combinacion de analitica, creatividad y curiosidad para hacer crecer el nime-
ro de usuarios de una startup en forma de curva de palo de hockey. Marketing
de guerrilla en la web 2.0 <http://www.marketingguerrilla.es/que-es-el-growth-
hacking/>

31 App Store Optimization o optimizacidn de la ficha de una aplicacion.

32 Social Media es un conjunto de soportes que permiten enlazar informacion a
través de Internet y que conforman redes sociales y comunidades virtuales. Blog
de Santiago Rivas Digital Media Planner en SAGE <http://www.rivassanti.net>

3 Tipo de sociedad mercantil propia del common law que no tiene una equivalen-
cia exacta en la mayoria de los sistemas juridicos continentales. Traduccidn Juridica
<https://traduccionjuridica.es/4-claves-para-entender-la-partnership/>

34 Evento en el que programadores, disefiadores y entusiastas de la tecnologia se
reunen en una jornada maratdnica para solucionar un problema especifico. Diccio-
nario popular <https://www.diccionariopopular.net/>
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elabord un proyecto de empresa en un Unico fin de semana. Se realizé un simulacro de como
trabajar bajo presién poniendo en practica todo lo aprendido, desde la gestion del equipo hasta
la creacién de los modelos empresa y la pagina web. Supuso 48 horas seguidas de duro trabajo y
adrenalina para sacar adelante un proyecto y presentarlo al resto de compafieros.

HOME

LA SOLUCION A TUS PROBLEMAS DE ALMACENAJE
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67-79. Diapositivas de la presen-
tacién de HomeBox, proyecto
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El curso fue una dosis de realidad, se vid el trabajo qué hay detras de cada proyecto y lo que
realmente implica. Tras el curso de formacion se realizé una reunion interna en PTERODACTIVE,
decidiendo qué metodologia, técnicas y estrategias aprendidas eran viables en nuestro proyecto
y cuales se podrian adaptar y aplicar para mejorar la empresa.

= -

- "WACTORY" 7

80-81. Imagenes del Hackaton durante Factory Startup 2016.
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3.5.3 OTROS

Planifica y presupuesta tu proyecto de animaciéon (Mr. Cohl):

“A goal without a plan is just a wish” Antoine de Saint-Exupéry (1900-1944)

Se asistid al curso de dieciséis horas de formacion, entre presenciales y de trabajo y estudio
en casa, con la finalidad de adquirir conocimientos en el campo de la produccién de animacién.
La necesidad de estimar el coste de los proyectos para evitar pérdidas econdmicas en la em-
presa, desembocd en una investigacion sobre planificacién y presupuesto para proyectos de
animacioén.

Finalmente se optd por el taller de iniciacién impartido por Belli Ramirez, jefa de produc-
cion de Pocoyd y directora de la escuela MrChol que tuvo lugar en el mes de mayo de 2016, en
Valencia. Después de la realizacidn de este curso, donde se estudio el proceso de produccidn,
desglosando cada una de sus fases y se aplicaron los conocimientos adquiridos en ejercicios y
casos practicos. Se implementd esta actividad a los siguientes proyectos realizados dentro de
PTERODACTIVE.

Taller de marketing digital para empresas (Google Social Marketing Tools):

El Taller de marketing digital para empresas esta ofrecido por Google de forma gratuita e
impartido en la Cdmara de Comercio de Valencia, cuenta con una duracion total de cuatro horas.
Resulté ser muy interesante para analizar segun el tipo de proyecto, qué vias de comunicacion
eran las mas apropiadas y qué tipo de archivos mejoran el posicionamiento de tu web, asi como
las herramientas para gestionar la productividad empleada en marketing, el SEO, SEM y Google
Ads. Se partié de un analisis de la situacion actual de la empresa o proyecto de startup para po-
der, después, realizar una estrategia basada en la captacion de clientes, la conversién de la web
y la posterior fidelizacién.

Dada la necesidad real de crear un perfil de estas caracteristicas dentro de PTERODACTIVE
este curso se realizé como punto de partida para ampliar competencias en esta materia. Aunque
no se necesite contar con una persona dedicada Unicamente al marketing digital siempre se in-
tenta invertir tiempo en esta material para ir mejorando progresivamente.

Taller de creacidon de empresas (Camara de Comercio Valencia):

Llegados a cierto punto se sigue intentando aprender sobre formas juridicas para poder ir
evolucionando y facturar los encargos de la manera mads ventajosa posible en nuestro sector.
La Camara de Comercio de Valencia, realiza talleres de formaciéon mensuales gratuitos de una
duracién de dos horas, sobre ‘Taller de creacién de empresas’. Donde se revisan formas juridicas
como: auténomos, sociedad limitada o sociedad civil; repasando las implicaciones, derechos y
deberes de cada una.

Fue una buena forma de refrescar conocimientos y consultar dudas generales pero, como
siempre, estos cursos son genéricos y quedan sin atender necesidades concretas y especificas
de nuestro sector.
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4. UNIDADES ESTRATEGICAS DE NEGOCIO

“Se entiende por unidad estratégica de negocio (UEN) ("strategic business unit" [SBU]) un
conjunto homogéneo de actividades o negocios, desde el punto de vista estratégico, es decir,
para el cual es posible formular una estrategia comun y a su vez diferente de la estrategia ade-

cuada para otras actividades y/o unidades estratégicas.”*

Las lineas de trabajo o unidades estratégicas de negocio (conocidas por las siglas UEN) estan
condicionadas por el tipo de publico o cliente al que te diriges. Para poder analizar el comporta-
miento del publico objetivo al que se dirige la startup, se han diferenciado dos categorias: por un
lado esta el publico especializado, aquellas productoras o estudios que trabajan en animacién
o en produccion audiovisual, siendo sus proyectos de gran envergadura (como es el caso de los
pilotos de serie, cortometrajes o largometrajes) y pueden necesitan subcontratar un estudio/
profesionales para una parte de la produccién.

Por otro lado esta el publico no especializado que necesita un producto completo y acabado
para su negocio. Este es el caso de empresas que pueden necesitar animacion de logos, videos
corporativos de animacién, videos animados de divulgacion cientifica, etc. En cuyo caso nece-

sitan que se lleve a cabo todo el proceso de produccién desde la idea inicial hasta el producto
audiovisual final.

Determinamos dos unidades estratégicas de negocio: empresas e Institutos de Investigacion
por un lado y productoras de animacidn y empresas de videojuegos por otro.

/ A
| S

Empresas e institutos de investigacién Productoras de animacion y
empresas de videojuegos

82. UEN de la startup PTERODACTIVE.

41 <http://admindeempresas.blogspot.com.es>
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4.1 EMPRESAS E INSTITUTOS DE INVESTIGACION

Esta unidad estratégica de negocio estd enfocada a empresas; entendiendo como empresa
startups, negocios y compaiiias de cualquier envergadura que, posean presencia digital y nece-
siten contenido audiovisual para potenciar el marketing de su marca.

Con la fuerte presencia de las Redes Sociales (RRSS) en la difusion online y la preferencia del
cliente por el contenido audiovisual, las empresas tienden a implementar este tipo de publicidad
para lograr un mayor impacto. En esta UEN el estudio PTERODACTIVE se dirige a un segmento
de mercado que, no dispone de las capacidades audiovisuales para autoproducir este tipo de
publicidad y necesita de subcontratacidn. Actualmente este tipo de publico no especializado en
este sector, con frecuencia recurre a plataformas online en busca de un profesional particular o
una plantilla que les permita obtener el contenido audiovisual deseado.

El principal problema que presentan estos dos sistemas es la falta de conocimientos de los
realizadores sobre herramientas de edicidn, generan una serie de videos econémicos pero len-
tos y de contenido disperso que carecen de identidad propia.

PTERODACTIVE ofrece un trabajo completo realizando todas las fases del proceso de produc-
cion, donde el nivel audiovisual del contenido depende del presupuesto establecido. Pudiendo
llegar a personalizar cada detalles a gusto del cliente con la finalidad hacer un video Unico y
dinamico que transmita un mensaje claro. Ejemplos de ello son los videos de autopromocion,
tutoriales para aplicaciones y paginas web o spots publicitarios.

En esta Unidad Estratégica de Negocio también encontramos los Institutos de Investigacion
que requieran de material audiovisual para divulgar sus estudios. A través del video explicativo
de animacion se busca una forma dindmica e interactiva de transmitir la esencia de la investiga-
cion realizada, mediante una técnica y un lenguaje mds adaptado a la sociedad y menos espe-
cializado.

4.2 PRODUCTORAS DE ANIMACION Y EMPRESAS DE VIDEOJUEGOS

Esta unidad estratégica de negocio contempla las empresas de videojuegos y productoras de
animacién que crean contenido propio, pero no tienen capacidades o recursos para poder llevar
a cabo todas las fases del proceso de produccion.

Tal y como se verd mas adelante en el estudio de mercado (Ver 5.4 El mercado), por norma
general cuando una productora espafiola inicia un proyecto de gran envergadura, no suele tener
el equipo suficiente para llevarlo a cabo; necesita subcontratar un equipo de profesionales. En
muchas ocasiones se encuentran con problemas para encontrar personal dentro del sector que
realice el trabajo, debido a la fuga de talento que se da cada afio en Espafia. Se cree que aqui
hay una linea de trabajo que puede resultar muy efectiva ya que la idea es ofrecer un equipo
de profesionales completo y capacitado, que pueda desarrollar esta parte de la produccion.
Este sistema se estd viendo actualmente en nuestro pais en el largometraje de Memorias de un
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hombre en pijama (Ladybug Films, Dream Team Concept, Hampa Studios), que ha optado por
la subcontratacién de varios pequenos estudios de animacién espanoles, descentralizando la
produccion.

Por otro lado, las empresas de videojuegos suelen contar con profesionales de disefio y con-
cept art, modelado y animacidn 3D, asi como de programacion. Pero es mas dificil encontrar
animadores 2D que formen parte de la plantilla de la empresa. La mayoria de estos juegos en dos
dimensiones suelen ser catalogados como indie ya que suponen un “experimento” por parte de
la empresa. Este es uno de los motivos por lo que creemos factible la idea de la subcontratacion
de personal externo para realizar esta fase de la produccién, en lugar de incorporar gente nueva
a la plantilla.
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CONCLUSIONES GENERALES

Se consideran alcanzados los objetivos planteados en el inicio de este TFM, ya que la
startup se encuentra actualmente en funcionamiento y empieza tener una facturacién constante
que, era el objetivo principal.

Los objetivos secundarios planteados para este trabajo se basaban en necesidades reales
para llevar a cabo el proyecto de empresa, eso ha permitido aprender mucho durante el proceso.
Por un lado, el analisis del entorno industrial de animacién en Espaiia nos ha ensefiado mucho a
cerca de la industria en la que se queria trabajar y sobre todo lo que queda por hacer.

Los cursos que se han ido haciendo han ayudado a mantener un aprendizaje permanente
del equipo para poder ir evolucionando y desarrollando la startup, lo que ha repercutido en la
mejora del estudio. Como explican en el libro de Lean Startup “El aprendizaje, en cambio, es
frustrantemente infatigable.”, y tiene muchas recompensas. Actualmente hay programadas unas
practicas durante el mes de agosto en una empresa de animacidn valenciana para poder apren-
der de alguien con mas experiencia para después, poder aplicarlo a la startup. Ademas, para el
proximo ano se estdn buscando nuevos cursos que aporten conocimientos mas profundos sobre
temas que ya se han visto, para seguir implementando mejoras en el proyecto.

Finalmente, el objetivo de desarrollar un plan de empresa que ayude a la viabilidad del
proyecto se ha llevado a cabo y estd recopilado en este trabajo. Con la informacién obtenida se
aplicaran los cambios necesarios el proximo afio y se seguird validando ya que “Para mejorar los
resultados empresariales y contabilizar la innovacion es necesario centrarse en los aspectos abu-
rridos: como medimos el progreso, cémo establecemos hitos, como priorizamos tareas.”

El futuro de PTERODACTIVE como empresa de servicios se mueve en unos parametros
de incertidumbre, debido a su naturaleza de startup, el trabajo estd dando sus frutos y se puede
decir que actualmente hay varios encargos de gran envergadura a la vista. Por un lado, préxima-
mente se empezaran a hacer las pruebas de animacién para un proyecto de serie aprobado para
la futura televisidn valenciana con una productora de la ciudad. Y por otro lado, gracias al plan
de marketing se ha conseguido un encargo procedente de uno de los proyectos con subvencién
de la generalitat.

El espacio emprendedor desde el que esta trabajando el equipo actualmente ha sido re-
novado para el préximo curso académico, lo que mantiene la estabilidad del equipo y permite
empezar a realizar proyecciones para el afio préximo. Ademas el estudio tiene entre manos la
realizacidn de varios proyectos, por un lado la exposicion de cortometrajes de animacién en Las
Naves durante el mes de octubre, que coincidira con el festival de animacién Prime the Anima-
tion. Se trata de la primera vez que el equipo comisaria una exposicion y se esta trabajando para

68 RIES, Eric. El método LEAN STARTUP. Cdmo crear empresas de éxito utilizando la innovacion continua, p.32
5. jbid, p.21
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233. Fotografia del final de rodaje de Rocket, cortometraje de animacidn stop-motion
realizado por Marta Gil y Julia Cruz como TFG en 2015.

gue el resultado sea satisfactorio. Y por otro, terminar el video de divulgacién cientifica para po-
der seguir con el plan de marketing y los dos capitulos de la web-serie de animacién digital Clito.

El trabajo en equipo de las autoras ha sido indispensable para completar este TFM, se ha va-
lidado la posibilidad de realizar proyectos colectivos, tan importantes y necesarios en la produc-
cion artistica y el emprendimiento. Desde el cortometraje de animacidn stop-motion realizado
como TFG en 2015 hasta el proyecto de TFM actual, pasando por la startup PTERODACTIVE. Todo
ello ha servido para aprender diariamente la una de la otra y defender que, el trabajo en equipo
es posible con una buena comunicacion y respeto.

A nivel personal, el préximo afio supone un paso mas en las carreras profesionales vy, el in-

terés por el ecosistema valenciano de animacidon y emprendimiento, ha llevado a plantear las
autoras la realizacidn de un doctorado que permita seguir trabajando en esta linea.

¢

iIMUCHAS GRACIAS!
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CONCLUSIONES PERSONALES

Para finalizar esta parte del trabajo mencionar que, personalmente el proyecto ha dado pie a
desarrollar una opinidn critica sobre el ecosistema de emprendimiento valenciano y la industria
de animacion, basado en los conocimientos adquiridos y la experiencia del corto tiempo que se
lleva trabajando. El plan de empresa ha sido uno de los apartados mas importantes del proyecto,
ya gque supone registrar y analizar conceptos muy variados que después tienen una aplicacién
practica en el dia a dia de la startup. Algunos apartados como el plan de recursos humanos o
el plan de marketing son los que mas tiempo han necesitado al ser los que van vinculados a las
personas y por lo tanto son los menos constantes.

Artisticamente la realizacién de una startup ha permitido aprender y desarrollar obra en di-
ferentes dmbitos de creacidn, experimentando con técnicas de animacién y temas que suscitan
interés. Al mismo tiempo, a dado pie a poder plantear proyectos de mayor envergadura ya que
se contaba con un equipo que apoyaba las propuesta y hacia viable la resolucién; un cortome-
traje de animacién stop-motion o una exposicion colectiva de proyectos de animaciéon, ambos
en proceso actualmente.

La realizacion del MPA ha proporcionado una visidn general de conocimientos sobre el dm-
bito artistico que no se hubiera conseguido en la realizacién de un master mas especializado. Al
mismo tiempo la realizacidn del trabajo tedrico y practico ha permitido compaginarlo con otras
actividades como los cursos o la realizacién de actividades vinculadas a la rama de investigacion
como es la publicacion de articulos en revistas del sector. Dentro de la startup, el plan de marke-
ting ofline en el que se plantea acudir a ferias y festivales ha permitido conocer mucha obra de
otros artistas y adquirir conocimientos sobre técnicas y formas de ver la realidad que nos rodea.
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GLOSARIO DE TERMINOS

ASO (App Store Optimization): Proceso de optimizar la ficha de una aplicacién mévil (como por
ejemplo aplicaciones iPhone, iPad, Android o Windows Phone) en una tienda de aplicaciones
(como iTunes App Store o Google Play para Android). EI ASO estd fuertemente relacionado con
la optimizacion de motores de busqueda.

Business Angels: Los Business Angels ayudan a cubrir la falta de financiacion con que se encuen-
tran los emprendedores en las etapas iniciales del ciclo de vida de sus empresas (equity gap). La
inversidn en estas etapas iniciales lleva asociados unos elevados niveles de riesgo y una falta de
liquidez.

CEO (Chief Executive Officer): Persona tiene la maxima responsabilidad dentro de una empresa.
Es la cara visible hacia el exterior y el que, a nivel interno, ayuda a los directivos a decidir politicas
en la empresa, asi como también organizar el trabajo y a los empleado.

CMO: Chief Marketing Officer o director de Marketing.

Coworking: es una forma de trabajo que permite a profesionales independientes, emprende-
dores y pymes de diferentes sectores compartir un mismo espacio de trabajo, tanto fisico como
virtual, para desarrollar sus proyectos profesionales de manera independiente, a la vez que fo-
mentan proyectos conjuntos.

Crowdfunding o micromecenazgo: es un mecanismo de financiacién que consiste en el aporte
de pequeias cantidades de dinero por parte de muchas personas.

Cut-outs: Animacion con recortes, variante de la técnica de animacién stop motion que se realiza
fotografiando figuras planas.

Disefio responsive: El disefio web adaptable (también disefio web adaptativo o responsivo; este
ultimo calco del inglés responsive web design), es una filosofia de disefio y desarrollo cuyo ob-
jetivo es adaptar la apariencia de las paginas web al dispositivo que se esté utilizando para visi-
tarlas.

Elevator Pitch: Discurso que toma su nombre de una supuesta situacién en la que, en lo que dura
un viaje en ascensor (menos de 2 minutos), debes despertar el interés de tu interlocutor por tu
proyecto; ya sea un inversor, un cliente potencial o un posible colaborador.

Freelance: Trabajador auténomo o trabajador por cuenta propia que, realiza tareas para terceros
sin que ello contraiga obligacion de continuar la relacidn laboral mas alla del encargo realizado.

Fundacidn InnDea Valencia: Entidad promovida por el Ayuntamiento de Valencia con el objeto
de apoyar e incentivar en la ciudad el desarrollo mediante la innovacién en sus diversas vertien-

tes.

Growth Hacking: Combinacidén de analitica, creatividad y curiosidad para hacer crecer el nimero
de usuarios de una startup en forma de curva de palo de hockey.

Hackaton: Evento en el que programadores, disefiadores y entusiastas de la tecnologia se reu-
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nen en una jornada maraténica para solucionar un problema especifico.

KISS: Keep it simple o hazlo simple. Se creativo. Trata de aunar en la menor materia o mensaje
posible, el mayor de los contenidos. Ve directamente al concepto que quieres transmitir con tu
marca en si, tratando ser lo mas versatil posible. Ejemplos: Nespresso , Google o Starbucks.

Know how: expresion inglesa usada en el mundo de la publicidad y el marketing para indicar
gue un profesional o una marca tiene experiencia en su campo y sabe realizar una tarea debido
a que lleva mucho tiempo haciéndola. Su traduccion literal es saber como, aunque seria mejor
traducirla como saber hacer o mejor auin, conocimientos practicos.

Lean Canvas: herramienta estratégica empresarial, que permite analizar de manera visual nues-
tro modelo de negocio para aumentar sus probabilidades de éxito.

Mailchimp: Herramienta de email marketing que nos permite enviar mails masivos. Podemos
controlar elementos como creacién y segmentacién de listas de contactos, aportar tu propio
disefio o, analizar y optimizar los resultados a través de estadisticas y campafias monitorizadas.

MVP (Minimum viable product): Un producto viable minimo o MVP es la versidn de un nuevo
producto que permite a un equipo recolectar, con el menor esfuerzo posible, la maxima cantidad
de conocimiento validado sobre sus potenciales clientes.

Partnership: Tipo de sociedad mercantil propia del common law que no tiene una equivalencia
exacta en la mayoria de los sistemas juridicos continentales.

Pitch: presentacion verbal (y visual, a veces) concisa de una idea a un productor o ejecutivo, con
la esperanza de atraer financiacion de desarrollo para costear dicha idea.

Portfolio: Carpeta o archivo que relne el conjunto de los trabajos realizados por un profesional
o empresa a lo largo de su trayectoria.

Props: Cualquier objeto susceptible de ser animado, utilizado o no por el personaje.

Reel: También conocida como Show Reel o Video Reel, es un curriculum, portafolio o presenta-
cion en video realizado con la finalidad de promocionar tu trabajo, proyectos o servicios, el video
pretende mostrar de manera breve las habilidades por ejemplo, disefio, ilustracion, animacion,
post produccion, fotografia, arte, entre otros.

Rigging: proceso por el que construimos un esqueleto con sus cadenas de huesos para que fun-
cionen segln nuestras necesidades.

SAM (Serviceable Available Market): Cuantifica el tamafio del mercado al que podemos servir
con la tecnologia actual que ofrecemos y el modelo de negocio implantado. (Engloba el SON)

Scroll: Desplazamiento, rollo o voluta del movimiento en 2D de los contenidos que conforman el
escenario de la ventana que se muestra en una aplicacién informatica, por ejemplo, una pagina
web visualizada en un navegador web.

Scroll infinito: El scroll infinito se puede describir como una técnica que permite cargar y visuali-
zar progresivamente mas contenido en una pagina web a medida que se avanza con el scroll, una
accion que en tedrica no tiene fin: al llegar a la parte de abajo de la web se carga y se visualiza
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mas contenido, de forma que siempre podemos seguir bajando.

SECOT: Asociacién sin Animo de Lucro apolitica, independiente y no confesional, declarada de
Utilidad Publica en 1995. Sus voluntarios son los Seniors, profesionales, directivos y empresarios
gue habiendo finalizado su actividad laboral o que encontrandose en activo deseen, con espiritu
altruista, ofrecer su experiencia y conocimientos en gestion empresarial o académica a quienes
lo necesitan.

SEO (Search Engine Optimization): Conocido como el posicionamiento en buscadores, optimi-
zacién en motores de busqueda u optimizacion web es el proceso técnico mediante el cual se
realizan cambios en la estructura e informacién de una pdagina web, con el objetivo de mejorar la
visibilidad de un sitio web en los resultados organicos de los diferentes buscadores.

Sliders: son la nueva tendencia en disefio web, una forma espectacular de transicidn y anima-
cion en las imagenes de su sitio web. Entra en la red.

Social Media: conjunto de soportes que permiten enlazar informacidn a través de Internet y que
conforman redes sociales y comunidades virtuales.

SON (Serviceable Obtainable Market): Se trata del porcentaje de mercado que podemos captar
a corto y medio plazo.

Sprint: Esfuerzo de aceleracion que se hace en cualquier actividad. En este caso nos referimos a
un esfuerzo semanal que se realiza para cumplir los objetivos del plan de marketing.

Startup: Tipo de compafiia comercial que por ser nedfita o complemente nueva en el mercado,
es considerada emergente o incipiente en lo que a la comercializacién de su producto se refiere,
como por ejemplo, se llaman startups aquellos proyectos emprendedores que han evolucionado
de la fase de “idea” para convertirse en negocio, apoyada en la tecnologia principalmente.

Stop Motion: o cuadro por cuadro, es una técnica de animacién que consiste en aparentar el
movimiento de objetos estaticos capturando fotografias.

TAM (Total Addressable Market): Comprende la demanda total del producto o servicio. Se pue-
de determinar a través del volumen total del mercado. (Engloba el SAM y el SON)

Unidad estratégica de negocio (UEN): Conjunto de actividades dentro de las desarrolladas por
una empresa para las cuales puede establecerse una estrategia comun y diferente a las del resto
de actividades de la empresa.

Urnicornio: Compafiia tecnoldgica que alcanza un valor de mil millones de ddlares en alguna
de las etapas de su proceso de levantamiento de capital. Ejemplos: Facebook (5122B), Linkedin
($25B), Airbnb (S13B).

Vit Emprende: Red de cooperacidn desarrollada por el Ayuntamiento de Valencia a través de
InnDEA Valencia con el objetivo de ayudar y apoyar a todos aquellos que tienen una idea y quie-
ren convertirla en un negocio rentable. La principal herramienta con la que trabaja esta red es el
“networking” local, nacional e internacional.
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PTERODACTIVE




Tipos de Videos

inenesUNA

DEA EMPRESA
0 NEGOCIO?

VIDEOS EXPLICATIVOS
Videos cuyamisién es explicar el funcionamiento

de una aplicacién, startup, web... De formabreve y
dindmica.

DURACION: 30seg-imin ~ TECNICA: a elegir

Técnicas

DIGITALES

CT T

MOTION GRAPHICS

2D DIGITAL

ANUNCIOS

Videos publicitarios.

DURACION: 2-3min TECNICA: a elegir

DIVULGACION CIENTIFICA

Videos con alto contenido cientifico-técnico utiliza-
dos parala difusién con las masas.

DURACION: variable TECNICA: a elegir

CUT-OUT DIGITAL

TIPOGRAFIA MOVIL

*Las imagenes contienen links a nuestros videos.

SPOT

Pequefio video de carécter promocional.

DURACION: 10seg TECNICA: a elegir

CORTINILLAS

Videos de presentacién para entregas de premios,
galas o eventos.

DURACION: 2min TECNICA: a elegir

-
N
S
= \
R,
2D TRADICIONAL
r e

.

CUT-OUT

DIBUJO AMANO

GIFLOGOS

Pequefias animaciones de logos, persongjes, para
utilizar enla web, videos corporativos, entrevistas..

DURACION: 4-5seg TECNICA: a elegir

Tecnicas

TRADIONALES

STOP-MOTION

ACUARELA




Disenos

PERSONALIZADOS

Disenos

CATALOGO ENATO MARKET)

“Nos adaptamos al disefo y estilo de
lamarca, creando un universo propio
parael proyecto”

Extras

MUSICA

Buscamos lamejor melodia para tu proyecto,
ossilo prefieres podemos buscar a alguien
que componga labanda sonoraperfecta.

e
LOCUCION

Trabajamos con profesionales de la fonéti-
caparaque tus videos tengan unavoz con
personalidad, adaptada al tono del video

)

d

SONIDOS

Tenemos un gran banco de sonidos con
los que dotar de vida todos los detalles del
proyecto.

* Trabagjamos a partir de packs de diseno
cerrados. Pre-seleccionamos algunos y se

crea todo lo necesario,

adaptandolo al disefio seleccionado "

Aplicaciones

ll

PRESENTACIONES/PITCH

<¢Quieres dotar de personalidad tus presentaciones?
Podemos animar partes de tu exposicién para conver-
tirlaen unapresentacion més dindmica e inferactiva,
que llenaré de persondiidad y originalidad tus inter-
venciones en plblico.

VIDEOS CORPORATIVOS

<Tienes un video corporativo y quieres editarlo? Pode-
mos anadir titulos, transiciones dindmicas entre planos
o laanimacién de tulogo para crear un final nico.

VA vk

TUTORIALES

Porque sabemos que muchas veces nos repetimos
demasiado explicéndonos, podemos crear un tutorial
para que lapréxima vez, sélo tengas que mandar un
enlace. Completamente persondalizado y adaptado atus
necesidades.

TLUSTRACIONES TEMATICAS

Las ocasiones especiales hay que celebrarlas, y nosotros
pensamos que lamejor manera posible es conun video o
animacién dnico para .




Presupuestos

Estos son algunos de nuestros presupuestos.

LiGmanos o envianos un email para pedir un
presupuesto gjustado a tuproyecto conlas
necesidades que tengas.

Porgue nosotros nos ocupamos de todos los
deftalles.

Video animacion

(2 MIN)

Concepto Importe

Guidn, storyboard y animadtica . . . #H#E€

Diseno del entorno . . . . H#HHE

Animacion.. . . . . LHHE

Sonido

- Locucién (depende de la cantidad de voces)

1 videos de 1-2min . . . . ##€

- MUsica

Tcanciéon . . . . . ##€
Total base imponible..........ccccviiiniieieiiicice #H#E

Concepto Importe

Guidn, storyboard y animadtica . . . ##E€

Pack de disenos... . . . . H#HHE

Animacion.. . . . . LHHE

Sonido

- Locucién (depende de la cantidad de voces)

1 videos de 1-2min . . . . #H#€

- MUsica

Tcanciéon . . . . . ##€
Total base imponible..........ccccviviiniiniiiniiicice #H#E

Condiciones de pago:

El pago se realizard mediante trasferencia bancaria al nUmero de cuenta
proporcionado por PTERODACTIVE.

Se paga un 30% al cerrar el guidn.

El suplemento de la licencia del programa o programas requeridos se pa-
gard apoarte.

Sin IVAincluido.

Spot animacion

(20-30 SEG)

Concepto Importe

Guiodn, storyboard y animatica ##H€

Disenos.. . . H#HH#E

Animacion #H#€

Sonido

- Locucién (depende de la cantidad de voces)

1 video de 20-30seg ##€

- MUsica

Tcanciéon ##€
Total base imponible ##€

Concepto Importe

Guiodn, storyboard y animatica ##€

Pack de disefio ##€

ANIMOCION. ..t ##€

Sonido

- Locucién (depende de la cantidad de voces)

1 video de 20-30seg ##€

- MUsica

Icancion #H#€
Total base imponible H#H#E€

Condiciones de pago:

El pago se realizard mediante trasferencia bancaria al nimero de cuenta
proporcionado por PTERODACTIVE.

Se paga un 30% al cerrar el guidn.

El suplemento de la licencia del programa o programas requeridos se pa-
gard aparte.

Sin IVAincluido.

Concepto Importe
Técnica Tradicional Digital
GIF.

Animacién de Logos ...
llustraciones temdaticas
llustracién con animacion .....
Motion Graphics
Tipografia movil ......

*Todos estos trabajos llevan incluidos la realizacion del disefio, la anima-
cién, el clean-up, el coloreado, el montaje y la exportacion final del mate-
ral.

Condiciones de pago:

El pago se realizard mediante trasferencia bancaria al nUmero de cuenta
proporcionado por PTERODACTIVE.

Se paga un 30% con la entrega del boceto.

El suplemento de la licencia del programa o programas requeridos se pa-
goard aparte.

Sin IVAlincluido.
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JULIA CRUZ BARCELO

SOBREM

Animadora, especializdndome en la técni-
ca de stop-motion, con gran interés por el
emprendimiento y la direccién de empre-
sas. Me encanta la literaturo, el arte, el cine
y las series.

HABILIDADES

After Effect
Premiere
Photosop
InDesign
Dragon Frame

DiijO ——
Escultura
Stop-motion
Cut-out
Guidn ————————
Fotografia

IDIOMAS

INGLES. Nivel B2, First Certificate Exam from
Cambridge School.

VALENCIANO. Segunda lengua materna.

PUBLICACIONES

ANIMANDO SERES DIMINUTOS. Una en-
trevista a Coke Riobdo. (Junio, 2017)

Entrevista realizada a Coke Riobdo y pu-
blicada en el nUmero 6 del fanzine de
animacién stop-motion Puppets and
Clay.

Alicante (Espana) « 663546788
JuliaCruz@pterodactive.com

@ julcbar

@ julia-cruz-barceld/a9/

0 julcbar

ESTUDIOS Y FORMACION

MASTER EN PRODUCCION ARTISTICA
Universitat Politécnica de Vialéncia (Actualmente)

OFICINA DE PRACTICAS EN EMPRESA

Trabajo a media jornada en la Oficina de practicas en empresa
de la facultad de Bellas Artes de la Universitat Politécnica de Va-
leéncia. (Actualmente)

ALFATEC SISTEMAS SL
Practicas en empresa dentro de la unidad de negocio de mar-
keting en el departamento de diseno gréfico. (Mayo-)ulio, 2017)

IMPROVISACION PREPARADA PARA LA BUSQUEDA DE EM-
PLEO

Taller realizado en el Foro de Empleo y Emprendimiento de
la UPV, sede de Valencia. (Abril, 2017)

FACTORY STARTUP

Programa de aprendizaje digital para desarrollar aptitudes,
habilidades y herramientas para perfiles con intereses en
la transformacidn digital en el sector de la innovacion y las
nuevas tecnologias. (Octubre y Noviembre, 2016)

SUMMER CAMP-SPAIN TECH CENTER
Curso de dos dias en streaming desde Silicon Valley. (Septiembre,
2016)

CURSO YUZZ PARA JOVENES CON IDEAS-PRIMER PREMIO
YUZZ UPV PROYECTO PTERODACTIVE

Yuzz es un programa de emprendimiento para jovenes dirigido
por CISE bajo el mecenazgo del Banco Santander. (2015-16)

TALLER PLANIFICA Y PRESUPUESTA TU PROYECTO DE ANI-
MACION

Curso a distancia y presencial intensivo para planificar y pre-
supuestar un proyecto de animacion, impartido por Mr. Cohl.
(Mayo 2016)

GRADO EN BELLAS ARTES
Universitat Politécnica de Valéncia (2011-2015)

WEEK[Emprende]
Curso intensivo y practico para desarrollarideas y aprender
como llevarlas a cabo, UPV. (2015)

CLAY ANIMATION, empresa de animacién valenciana.
Curso y précticas de Model Maker y animacion stop-motion.
(Junio-Octubre 2014)

* Los titulos con color azul y los iconos contienen hipervinculos web


https://es.linkedin.com/in/julcbar
https://vimeo.com/julcbar

EXPOSICIONES

PAMI'16 (2016)
Muestra de producciones artisticas y multimedia,
Valencio.

Como el perro y la lima, (2016)
Exposicidn de esculturas en la sala T4 de la facul-
tad de Bellas Artes UPV, Valencia.

METONIMIA, (2015)
Sala de exposicidn Maria Moliner, Valencia.v

NO NEWS, (2014)
Sala de exposicidn E.I.C. Biblioteca Nova Al-
Russafi, Valencia.

FESTIALES

NON-STOP BARCELONA
D'ANIMACIO (2016)

Seccion Elevator pitch, presentacién del
cortometraje de animacidon stop-motion
Apolo 21.

CINEMA

ANIMAC (2016)
Seccion Market Pitch, presentaciéon de la
startup PTERODACTIVE.

PRIME THE ANIMATION (2015)
Proyeccidén del cortometraje Rocket.

REPERCUSION EN PRENSA

SPIN 2016 (OCTUBRE-2016)

19 YUZZers son seleccionados para parti-
cipar en SPIN". Noticia sobre las startups de
YUZZ con estan en el evento de emprendi-
miento.

VALENCIA PLAZA (Julio-2016)

"51ideas valencianas rumbo a Silicon Valley”
reportaje sobre los proyectos ganadores de
YUZZ de la Comunidad Valenciana.

100 GRADOS FANZINE (Marzo-2016)

“La animacién que viene." Reportaje reali-
zado por Maria Gil sobre los proyectos em-
prendedores vinculados con la animacién
hubicados dentro del marco de la Universitat
Politecnica de Valéncia.

LE COOL VALENCIA (Julio-2015)

“Rocket, el cohete de la nueva creacién
stop motion.” Entrevista realizada por Angela
Martin sobre la realizacién del cotometraje
de animacién stop-motion Rocket.

PTERODACTIVE

PTERODACTIVE es una startup de servicios que ofrece un
producto audiovisual de animacidén personalizado, todo
ello con la finalidad de ayudar a las marcas ya existentes
a desarrollar sus proyectos o vender sus productos de una
forma mas dindmica e interactiva.

CEO EN PTERODACTIVE
Co-fundadora y directora del proyecto de empresa. Animacion
Digital y stop-motion. (Actualmente)

PROGRAMA YUZZ PARA JOVENES CON IDEAS-CISE(2015-16)
: N NI T SOCIa. Vi

je a Silicon Valley.

Seleccionado para los premios nacionales.

FINALISTAS IX PREMIOS IDEAS UPV (2015)
Clasificado para la final de los premios Ideas UPV con el
proyecto de startup PTERODACTIVE.

www.pterodactive.com

200000

EVENTOS

ANIMAEMPRENDE (Marzo-2017) [Organizacion]

Primer evento sobre animacién y emprendimiento en el
marco universitario. Organizado desde PTERODACTIVE vy
con el apoyo del Ayuntamiento de Valencia y la Universitat
Politécnica de Valéncia.

ANIMAC (Febrero-2017) [Presentacion]
Seleccién del proyecto de webserie de animacién digital
Clito, en el Incubator Pitch.

3D WIRE (Octubre-2016) [Catdlogo]

Seleccién del cortometraje de animacion stop-motion
Apolo 21, en el catdlogo anual de projectos multimedia.
Segovia.

PRIME THE ANIMATION (2016) [Mesa redondaq]
Participacion en la mesa redonda "Emprender en anima-
cion startup”, de la muestra de animacidn internacional de
estudiantes. Valencia.

SPIN 2016 (Octubre-2016) [Stand]
Evento de emprendimiento universitario lberoamericano.
Santiogo de Compostela.

DIGITALL SUMMER (Junio-2016) [Stand]
Evento de videojuegos, animacidn y efectos especiales.
Valencio.

FORO E2 EMPLEO Y EMPRENDIMIENTO UPV (Abril-2016)
[Presentacion]

Encuentro entre empresas y estudiantes. Presentacion de
las startups dentro del ecosistema emprendedor de la UPV.
Valencio.

* Los titulos con color azul y los iconos contienen hipervinculos web


http://www.ideas.upv.es/5127-2/
http://www.pterodactive.com/
https://www.behance.net/gallery/32986647/Apolo-21-Cortometraje-de-animacion-stop-motion
http://www.animac.cat/mostra/sessions/elevators-pitch-1/market-pitch-es
https://www.behance.net/gallery/23127243/Rocket
http://www.blogyuzz.org/2016/08/18-yuzzers-son-seleccionados-para-participar-en-spin/
http://valenciaplaza.com/5-ideas-valencianas-rumbo-a-silicon-valley
http://www.100grados.es/la-animacion-que-viene/
https://www.behance.net/pterodactive

MARTA GIL SORIANO

SOBRE Mi

Animadora, especializdéndome en Stop-
motion y postproduccidén digital, con gran
interés por aprender en los campos del
diseno grafico y la fotografia.

HABILIDADES

Premiere

Photoshop
InDesign
After Effects
Draogon Frome

Toom-Boom

Stop-motion

Escultura
llustracion digital
Cut-out
Wordpress
IDIOMAS
INGLES B2, acreditado por la Universitat

Politecnica de Valéncia.

CURSO INMERSION LINGUISTICA UIMP. (2015)
Acreditacion nivel oral B2

VALENCIANO, Elemental.
Acreditado por la Junta Qualifcadora de

Coneixements de Valencid.

Alicante (Espana) « 671 317 802
MartaGil@pterodactive.com

0 vimeo.com/martagilsoriano

ESTUDIOS Y FORMACION

MASTER EN PRODUCCION ARTISTICA
Universitat Politécnica de Vialéncia (Actualmente)

IMPROVISACION PREPARADA PARA LA BUSQUEDA DE EM-
PLEO

Taller realizado en el Foro de Empleo y Emprendimiento de
la UPV, sede de Valencia. (Abril, 2017)

FACTORY STARTUP

Programa de aprendizaje digital para desarrollar aptitudes,
habilidades y herramientas para perfiles con intereses en la
transformacion digital en el sector de la innovacion y las nuevas
tecnologias. (Octubre y Noviembre, 2016)

SUMMER CAMP-SPAIN TECH CENTER
Curso de dos dias en streaming desde Silicon Valley. (Septiembre,
2016)

CURSO YUZZ PARA JOVENES CON IDEAS

Yuzz es un programa de emprendimiento para jovenes dirigido
por CISE bajo el mecenazgo del Banco Santander. (Diciembre
- Mayo 20146)

GRADO EN BELLAS ARTES
Universitat Politecnica de Valéncia (2011-15)

NORMANDI IRAE, coloreado de fondos para el cortometraje.
(2075]

Week[EMPRENDE]
Curso intensivo y practico para desarrollar ideas y aprender
como llevarlas a cabo, UPV. (2015)

CLAY ANIMATION
Empresa de animacidon valenciana. Curso y practicas de Model
Maker y animacion stop-motion. (Junio - Octubre 2014)

PUBLICACIONES

ANIMANDO SERES DIMINUTOS. Una entrevista a Coke Rio-
bdo. (Junio, 2017)

Entrevista realizada a Coke Riobdo y publicada en el nu-
mero # del fanzine de animacidn stop-motion Puppets
and Clay.

BARRY PURVES, EL ANIMADOR ESCENICO. (Mayo, 2017)
Entrevista realizada a Barry Purves y publicada en el nu-
mero 7 de la revista de investigacidn Con A de Animacion.


https://www.behance.net/Marta-Gil
https://www.linkedin.com/in/martagilsoriano
https://vimeo.com/martagilsoriano
https://vimeo.com/149792081

EXPOSICIONES

PAMI'16 (2016)
Muestra de producciones artisticas y multimedia,
Valencio.

Como el perro y la lima, (2016)
Exposicidn de esculturas en la sala T4 de la facul-
tad de Bellas Artes UPV, Valencia.

Metonimia, (2015)
Exposicidn de fotografia en la sala de exposicidon
Maria Moliner, Valencia.

No News, (2014)
Exposicidn de fotografia en la savlia de exposicidon
E.I.C. Biblioteca Nova Al-Russafi, Valencia.

Alter Ego (2013)
Exposicidon de dibujo en Las Naves, espacio de
creacion contempordnea, Valencia

FESTIALES

NON-STOP BARCELONA CINEMA
D'ANIMACIO (2016)

Seccién Elevator pitch, presentacién del
cortometraje de animacién stop-motion
Apolo 21.

PRIME THE ANIMATION (2015)
Proyeccidn del cortometraje Rocket.

BECAS Y CONCURSOS

BECA DE COLABORACION EN VICEDECA-
NATO DE CULTURA. (2016-17)

Beca para la coordinacion de eventos, di-
fusion de actividades culturales, prdctica
disefo y montaje de exposiciones, difusidn y
documentacién de eventos, monitorizacidn
de temas culturales, etc.

BECA DE COLABORACION DEPARTAMENTO
DE DIBUJO. (2015-16)

Beca del ministerio para colaborar en un
proyecto de animacion en la Facultad de
Bellas Artes San Carlos. (UPV)

QDAT (Octubre-2015)

Seleccionada para el progroma que busca
unir los mejores talentos universitarios con
grandes empresas. (UPV)

Beca mejor expediente.(curso 2011-12)
Residencia y Manutencidon en el colegio
mayor Galileo Galilei

PTERODACTIVE

PTERODACTIVE es una startup de servicios que ofrece un
producto audiovisual de animacidén personalizado, todo
ello con la finalidad de ayudar a las marcas ya existentes
a desarrollar sus proyectos o vender sus productos de una
forma mas dindmica e interactiva.

DIRECTORA DE MARKETING EN PTERODACTIVE
Co-fundadora y directora del proyecto de empresa. Animacion
Digital y stop-motion. (Actualmente)

PROGRAMA YUZZ PARA JOVENES CON IDEAS-CISE(2015-16)
T f T f tecn Valéncia,

viaje a Silicon Valley.

Seleccionado para los premios nacionales.

FINALISTAS IX PREMIOS IDEAS UPV (2015)
Clasificado para la final de los premios |Ideas UPV con el
proyecto de startup PTERODACTIVE.

www.pterodactive.com
D000

EVENTOS

ANIMAEMPRENDE (Marzo-2017) [Organizacién]

Primer evento sobre animacién y emprendimiento en el
marco universitario. Organizado desde PTERODACTIVE vy
con el apoyo del Ayuntamiento de Valencia y la Universitat
Politécnica de Valéncia.

ANIMAC (Febrero-2017) [Presentacion]
Seleccidon del proyecto de webserie de animacién digital
Clito, en el Incubator Pitch.

3D WIRE (Octubre-2016) [Catdlogo]
Seleccion del cotometraje de animacidén stop-motion
Apolo 21, en el catdlogo anual de projectos multimedia.

PRIME THE ANIMATION (2016) [Mesa redonda]
Participacién en la mesa redonda “Emprender en anima-
cion startup”, de la muestra de animacién internacional de
estudiantes. Valencia.

SPIN 2016 (Octubre-2016) [Stand]
Evento de emprendimiento universitario lberoamericano.
Santiaogo de Compostela.

DIGITALL SUMMER (Junio-2016) [Stand]
Evento de videojuegos, animacion y efectos especiales.
Valencia

FORO E2 EMPLEO Y EMPRENDIMIENTO UPV (Abril-2016)
[Presentacién]

* Los titulos con color azul y los iconos contienen hipervinculos web


http://www.ideas.upv.es/5127-2/
http://www.pterodactive.com/
https://www.behance.net/gallery/32986647/Apolo-21-Cortometraje-de-animacion-stop-motion
https://www.behance.net/gallery/23127243/Rocket
https://www.behance.net/pterodactive
https://www.facebook.com/pterodactive/?fref=ts
https://www.instagram.com/pterodactive/
https://twitter.com/pterodactive
https://www.linkedin.com/company/pterodactive
https://vimeo.com/pterodactive

DESIRE DIAZ CABRERA

SOBREM

Animadora, especializdéndome en motion
graphics y riggeado de personajes, con
gran interés por los nuevos prograomas de
animacién digital. Muy positiva, amante de
la lectura y el arte, me encanta aprender
cosas constantemente e imaginar

nuevos mMundos.

HABILIDADES

Premiere
Photoshop
Flash

After Effects
3D Mox

Dibujo
Animacion Digital
llustracidén digital
Cut-out

Motion Graphics

Rigging 2D

IDOMAS

INGLES B2, acreditado por la Universitat
Politécnica de Valéncia.

CATALAN C1, acreditado por el Instituto de
Estudios Balearicos.

Mallorca (Espana) « 657514685
dedacab@gmail.es

@ desideside24ee

@ desire-cabrera/a8/182/2

ESTUDIOS Y FORMACION

ANIMACION DIGITALY MOTION GRAPHICS EN PTERO-
DACTIVE

Startupv dedicada a la animacién y el desarrollo visual, funda-
da en Septiembre de 2015. (Actualmente)

MASTER DE PROFESOR EN EDUCACION SECUNDARIA.
Especialidad dibujo. Universitat de Valéncia. (2016-Actualmen-
te)

SEMINARIO DE ANIMACION JAPONESA DE VALENCIA.
Cooljapan. (Octubre, 2016)

ASISTENTE DE FOTOGRAFIA EN MARINELAND
Fotografia de delfines, papagayos y leones marinos.
(junio-septiembre 2016)

GRADO EN BELLAS ARTES (2011-2015)
Universitat Politécnica de Valéncia.

BAR CAPRICHO DEL PUERTO
Ayudante de decoracién para un bar mallorquin.

STOP-MOTION DON'T STOP
Participacién en el cadaver exquisito del MUVIM, con motivo
de la exposicién.

EXPOSICIONES

SINTITULO (2012)
Exposicién de pintura de la Universitat Politécnica de Valéncia,
Espacio T4.

ANIMALES (2012)
Exposicién de dibujo de la Universitat Polieécnica de Valéncia,
Espai Vitrina.


https://www.behance.net/desideside24ee
https://www.linkedin.com/in/desire-d%C3%ADaz-002182a8?
http://dedacab.tumblr.com/
https://vimeo.com/pterodactive

VICENTE PUIG TARAZONA

SOBREM

Animador, especializdndome en animacion
tradicional o 2D y en Storyboards, con gran
interés porlos nuevos programas de anima-
cion digital. Me apasiona el arte, la musica
y la historia. Soy trabajador y muy activo.

HABILIDADES

Toon Boom

Photosop

Premiere
Audition

After Effects —

Pintura

Dibujo

llustracion digital
Animacion digital
Storyboard

IDIOMAS

INGLES B2, acreditado por la Universitat
Politécnica de Valéncia.

VALENCIANO, segunda lengua materna.

VALENCIA (Espana) « 636870036
vicentepuigtarazona@gmail.com

@ fickr.com/photos/127077553@N04/

0 /pterodactive

ESTUDIOS Y FORMACION

STORYBOARD Y ANIMACION 2D EN PTERODACTIVE
Startupv dedicada a la animacidn y el desarrollo visual, funda-
da en Septiembre de 2015. (Actualmente)

GRADO EN BELLAS ARTES
Universitat Politécnica de Valéncia (2011-2015)

GRUPO DE INVESTIGACION EN INGENIERIA CIVIL

Diseno y maquetacién del catdlogo para el departomento
de Infraestructuras y Transporte de la Universitat Politécnica de
Valéncia.

CLUB DEL COMIC DE BELLAS ARTES.
Cdmic para la tercera entrega del fanzine en el ano 2013
Cdmic para la cuarta entrega del fanzine en el ano 2014

BELICE.
Cdmic para la primera entrega del fanzine en el ano 2014.
Cdmic para la segunda entrega del fanzine en el afo 2015.

TOWARDS THE REALM OF NOTHINGNESS.
Disefio y maquetacién del aloum, para el grupo de melodic
Death Aethyr.

EXPOSICIONES

PELL DE PEDRA. (2014)
Exposicién de escultura en el ayuntamiento de Sumacar-
cer, Valencia


https://vimeo.com/pterodactive
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PLAN DE MARKETING EMPRESAS:

Estrategia y acciones

Analisis:

Externo (Mercado y competencia)
Competencia directa:
Plataformas donde puedes hacer tu propio video
Empresas o estudios de Animacion de Espafia

Interno (Métricas, redes sociales, clientes,etc)

Clientes: Aceleradoras, Startups pertenecientes a ecosistemas

Objetivos:

Corto plazo: Para 15 febrero
Tener realizada la horquilla - 4
Completar bases de datos - 5

Café o correo a BeRoomers: conseguir el video como hacer mailchimp - 3
Preparar correo: general startups y personalizado para las aceleradoras 2

Enviar listado de correos - 1

Revisar y actualizar todos los Linkedin - 2
Recordar a la gente que esta pendiente de hacer encargo - 2
Investigacion de las comunidades y foros - 5
Estar activos en 4 comunidades - 5

Incluir la horquilla en la web - 2

Preparar correo Div.Cientifica

Largo plazo: Para el 12 de Marzo (Fallas)
Conseguir 2 encargos de videos explicativos

Target:

Personas con un criterio visual: Encargadas de disefio, marketing, etc.

Directores de Aceleradoras o incubadoras



Estrategia:

Tarea no completada
Tarea completada
Tareas completadas antes de la realizacidn del sprint correspondiente

12 Sprint: Del 16 al 20 enero (10 puntos>Fracaso)
Acabar Horquilla
Julia Completa el contenido
Marta prepara una maquetacién base

Completar la base de datos > Julia
Revisar el contenido del Excel que se hizo
Completar startups de la UPV
Completar divulgacién cientifica
Crear una para Las Naves> NO SE HACE
Crear una de Aceleradoras e Incubadoras de vic
Crear un pagina de pequefia y mediana empresa de vlic>mailchimp
Listado de empresas de marketing o disefio

Correo a BeRoomers > Marta

22 Sprint: Del 25 al 31 enero (6 puntos) al 6 de febrero

Acabar la horquilla

Correo a BeRomers > Marta Gil

Completar base de datos
Completar divulgacién cientifica
Crear una de Aceleradoras e Incubadoras de vic
Crear un pagina de pequeina y mediana empresa de vic>mailchimp
Listado de empresas de marketing o disefio
Vicente se hace linkedin
Recordar posibles encargos Lladré
Aplicar los conocimientos BeRoomers a mailchimp

32 Sprint: Del 7 de febrero al 13 de febrero (5 puntos)
Acabar la horquilla
Completar la base de datos
Divulgacién cientifica
Listado de empresas de marketing o disefio
Preparar correo: general startups

42 Sprint: Del 20 febrero al 1 de Marzo (4 puntos)
Acabar la horquilla
Marta exporta el video explicativo
Julia sustituye el archivo
Preparar correo: opcion 2 startups



Preparar correos: aceleradoras (no genérico)

52 Sprint: Del 6 al 10 de Marzo (4 puntos)
Acabar la horquilla
Marta exporta el video explicativo
Julia sustituye el archivo
Preparar correo: opcion 2 startups
Preparar correos: aceleradoras (no genérico)

62 Sprint: Del 13 al 20 de marzo
Preparar correo: opcidn 2 startups

Preparar correos: aceleradoras (no genérico)
72 Sprint: Del 21 al 30 de Marzo

Revisar todos los Linkedin (Julia)

-Conseguir entrevista I-pop fm (Julia/Desi)
-Conseguir entrevista Radio UPV(Julia)

82 Sprint: Del 31 de Marzo al 7 de Abril (6 puntos)
Actualizar todos los Linkedin (Julia)

-Conseguir entrevista I-pop fm (Julia/Desi)
-Conseguir entrevista Radio UPV(Julia)

Canales:

E-mail marketing

Comunidades: ecosistemas, aceleradoras, grupos de startups

Mercado:

TAM: Mercado total al que nos dirigimos

Startups, pequeia, mediana y gran empresa a nivel nacional
SAM: Mercado que podriamos servir

Startups a nivel Espafia
SON: Mercado que podemos conseguir

Startups de Valencia
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PLAN DE MARKETING PRODUCTORAS:

Estrategia y acciones

Anadlisis:

Externo (Mercado y competencia)
Competencia directa:
Empresas o estudios de Animacién de Espaia
Freelance

Interno (Métricas, redes sociales, clientes,etc)
Clientes: Productoras de animacion, Empresas de Videojuegos

Objetivos:

Corto plazo: Para 15 febrero
Preguntar a ML si podemos tener una reel privada donde aparezca la intro 1
Preguntar a Pol si podemos tener una reel privada donde aparezca clito 1
Realizar una Reel MUY CHACHI PISTACHI: metiendo cosas mas artisticas 4
Realizar una lista de los proyectos con subvencidn de la comunidad valenciana 4
Ponerse en contacto con los directores de los proyectos de forma individual
(En orden de cercania) 5

Lista de empresas de videojuegos de Barcelona 4
Lista de empresas de videojuegos Indie 2
Preparar y enviar correo para las empresas 3

Largo plazo: Para el 12 de Marzo (Fallas)
Un encargo en un proyecto de cortometraje o largometraje
Un encargo en un proyecto de videojuegos

Target:

Director de proyecto
Director creativo (En el caso que no haya director de la empresa)



Estrategia:
Tarea no completada
Tarea completada
Tareas completadas antes de la realizacidn del sprint correspondiente

12 Sprint: Del 26 al 2 febrero (6 puntos)
Preguntar ML> Marta Gil
Preguntar Pol> Desi
Realizar Reel artistica
Guidn y recopilar material>Marta Gil
Montaje>Julia
Sonido>Vicente

22 Sprint: del 6 al 13 de febrero (5 puntos)
Realizar reel artistica
Recopilar material>Marta
Montaje>Julia
Sonido> Vicente
Realizar lista de proyectos con subvencion de la comunidad Valenciana

32 Sprint: Del 20 de febrero a 1 de marzo (4 puntos)
Realizar la reel artistica
Vicente exporta el plano > Calle Clito
Montaje>Julia
Sonido> Vicente
Buscar el contacto y los datos de los proyectos con subvencién

42 Sprint: Del 6 de marzo al 10 marzo (4 puntos)
Realizar la reel artistica
Vicente exporta el plano > Calle Clito
Montaje>Julia
Sonido> Vicente
Subir a Vimeo con contraseia>Julia

52 Sprint: Del 13 al 20 de marzo (4 puntos)
Ponerse en contacto con los directores de los proyectos de forma individual
Lista de empresas de videojuegos de Barcelona

62 Sprint: Del 21 al 30 de Marzo (6 puntos)
Ponerse en contacto con los directores de los proyectos de forma individual
Lista de empresas de videojuegos Indie
Preparar y enviar correo para las empresas

72 Sprint: Del 31 de Marzo al 7 de Abril (6 puntos)
Ponerse en contacto con los directores de los proyectos de forma individual



Lista de empresas de videojuegos Indie
Preparar y enviar correo para las empresas

Canales:
Comunicacion personalizada (mensajes, teléfono, etc)
Recomendaciones o ‘padrinos’
E-mail marketing

Mercado:

TAM: Mercado total al que nos dirigimos
Productoras de animacion Francesas e Inglesas
Empresas de videojuegos en los paises que mas ingresan en el sector de europa

SAM: Mercado que podriamos servir
Productoras de animacién y empresas de videojuegos a nivel nacional, Espafia

SON: Mercado que podemos conseguir
Productoras Valencianas (o con sede en la comunidad) que tengan presupuesto o
subvencién.
Empresas de videojuego 2D (Cataluiia)
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PTERODACTIVE STUDIO

D/

PTERODACTIVE

SOBRE NOSOTROS

Pterodactive es una startup que ofrece un
servicio audiovisual de animacién y desa-
rrollo visual personalizado.

HABILIDADES

After Effect
Toon Boom
Photosop
InDesign
Dragon Fraome

Animacion
Storyboard
Guidn

Cut-out

Dibujo

Motion Graphics

PREMIOS

PROGRAMA YUZZ PARA JOVENES CON
IDEAS-CISE (2015-16)

Primer premio sede Universitat Politecnica
de Valencia, viaje a Silicon Valley.
Seleccionado para los premios naciona-
les.

FINALISTAS IX PREMIOS IDEAS UPV (2015)
Claosificado para la final de los premios
Ideas UPV con el proyecto de startup PTE-
RODACTIVE.

Valencia (Espana) « 671317802
InNfo@pterodactive.com

200000

www.pterodactive.com

PROYECTOS

IMPROMTU

Cortometraje de animacidon 2D dirigido por Maria Lorenzo.
Realizacién de Clean Up, coloreado, intercalado y monta-
je de escenas para la intro del cortometraje.

Realizaciéon de dos making of para el cortometraje uno
sobre “Preludi” y el otro sobre el contenido.

INNOMERICS SL
Realizacidn de logos 2D especificos para una aplicaciéon
Movil.

TALLER DE INICIACION AL STOP-MOTION

Realizacidn de un taller sobre la técnica de animacion
stop-motion durante el Festival de animacién Quartmetrat-
Qes.

VITCORD ) )
Realizacién de un video explicativo para la aplicaciéon
mMovil.

ICTION GAMES
Realizacidén de las animaciones de los personajes, platafor-
mas Yy vehiculos para dos de sus videojuegos.

FESTIALES

ANIMAC (2017)
Presentacion de la web serie de animacion Clito en el Incu-
bator.

3D WIRE MERCADO PROFESIONAL DE ANIMACION, VIDEO-
JUEGOS Y NEW MEDIA (2016)

Seleccion del cotometraje stop-motion Apolo 21 para el
catdlogo anual de proyectos.

NON-STOP BARCELONA CINEMA D’'ANIMACIO (2016)
Seccién Elevator pitch, presentacion del cotometraje de
animacion stop-motion Apolo 21.

ANIMAC (2016)
Seccién Market Pitch, presentacién de la startup PTERO-
DACTIVE.


https://www.behance.net/pterodactive
https://www.facebook.com/pterodactive/?fref=ts
https://www.instagram.com/pterodactive/
https://twitter.com/pterodactive
https://www.linkedin.com/company/pterodactive?trk=nav_account_sub_nav_company_admin
https://vimeo.com/pterodactive
http://www.ideas.upv.es/5127-2/
http://www.ideas.upv.es/5127-2/
http://www.pterodactive.com
http://www.pterodactive.com
http://www.pterodactive.com/blog/41-animac-una-cita-obligatoria-con-la-animacion
http://www.pterodactive.com/blog/31-pterodactive-aterriza-en-3d-wire
http://www.pterodactive.com/blog/31-pterodactive-aterriza-en-3d-wire
https://www.facebook.com/impromptu.shortfilm/?fref=ts
http://www.pterodactive.com/blog/37-pterodactive-realiza-el-taller-de-iniciacion-al-stop-motion-en-quartmetratges-2016
https://www.youtube.com/watch?v=gJtScrPMOxM
https://vimeo.com/album/4041680

EQUPO

Julia Cruz

Co-Foundery CEO

Marta Gil

Co-Foundery Marketing

Desi Dioz

Animacién digital y Motion graphics

o

Vicente Puig

Storyboard y Animacién 2D

EVENTOS

ANIMAEMPRENDE (Marzo-2017) [Organizacidon y Mesa re-
donda]

Organizacién de un evento de animacidon y emprendimien-
to en el marco universitario. Valencia

PRIME THE ANIMATION (2016) [Mesa redondal
Participacién en la mesa redonda “Emprender en anima-
cion startup”, de la muestra de animacién internacional de
estudiantes. Valencia.

SPIN 2016 (Octubre-2016) [Stand]
Evento de emprendimiento universitario loeroamericano.
Santiago de Compostela.

DIGITALL SUMMER (Junio-2016) [Stand]
Evento de videojuegos, animacion y efectos especiales.
Valenciao.

FORO E2 EMPLEO Y EMPRENDIMIENTO UPV (Abril-2016)
[Presentacion]

Encuentro entre empresas y estudiantes. Presentacion de
las startups dentro del ecosistema emprendedor de la UPV.
Valenciao.

URANO GAMES WEEK (Abril-2016) [Stand]
Festival de videojuegos. Zaragoza.

ANIMAC (Febrero-2016) [Stand]
Festival de animacioén. Lleida.

DAY [EMPRENDE] (Febrero-2016) [Presentacién]
Evento para conocer la cultura startup y descubrir el eco-
sistema StartUPV. Valencia.

DIGITALL (Diciembre-2015) [Stand]

REPERCUSION EN PRENSA

SPIN 2016 (OCTUBRE-2016)

“19 YUZZers son seleccionados para participar en SPIN". No-
ticia sobre las startups de YUZZ con estan en el evento de
emprendimiento.

VALENCIA PLAZA (Julio-2016)

“5ideas valencianas rumbo a Silicon Valley” reportaje sobre
los proyectos ganadores de YUZZ de la Comunidad Valen-
ciona.

100 GRADOS FANZINE (Marzo-2016)

“La animacion que viene.” Reportaje realizado por Maria Gil
sobre los proyectos emprendedores vinculados con la ani-
macién hubicados dentro del marco de la Universitat Poli-
tecnica de Valencia.


http://www.blogyuzz.org/2016/08/18-yuzzers-son-seleccionados-para-participar-en-spin/
http://www.100grados.es/la-animacion-que-viene/
http://www.pterodactive.com/blog/43-animaemprende-haciendo-pina
http://www.pterodactive.com/blog/33-prime-the-animation
https://es.linkedin.com/in/julcbar
https://es.linkedin.com/in/martagilsoriano
https://es.linkedin.com/in/desire-díaz-002182a8
https://www.linkedin.com/in/vicente-puig-tarazona-valencia/
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INICIO AREAS PORTAFOLIO EQUIPO BLOG CONTACTO

AnimaEmprende: Haciendo pifia Buscar

CATEGORIA: NOTICIAS PUBLICADO: 31 MARZO 2017 / @ VISTO:214 -

Lo mas visto

Destino Silicon Valley
@460 ©2/11/2016

PTERODACTIVE 1° premio

sede YUZZ UPV
® 403 ©5/10/2016

e g Spin2016
@384 @11 016
N

Prime the Animation
@382 ©3/11/2016

Un encuentro de animacion y emprendimiento en el marco universitario.

La animacién que viene
@® 361 @10 16
El pasado miércoles 29 de marzo fue una tarde muy especial para nosotros, ya que tuvo lugar en la
facultad de Belles Arts de la UPV, nuestro primer evento, AnimaEmprende. Organizamos una jornada
dedicada a los proyectos que se estan desarrollando dentro del Espacio de Emprendimiento de la
facultad, con la intencién de hacer llegar los conocimientos que tenemos sobre animacion y

= ; e ‘ e Blogroll
emprendimiento. Por este motivo, reunimos diferentes perfiles para que cualquier interesado en 8
emprender dentro del marco de la animacién, pudiera nutrirse de la experiencia de gente con proyectos

actuales. Los del sétano

Esta jornada surgié a partir de la mesa redonda de Prime the Animation! 4 en la que participamos, desde

451 Audiovisual 451
entonces hablamos comentado entre nosotros la idea de retomar este formato para hacer un nuevo

encuentro. Asi pues contamos con Sara Alvarez, moderadora de la primera mesa redonda y coordinadora )
P p y Leflorand, | |as horas perdidas
de Prime the Animation!4 y con Maria Lorenzo, directora de la revista Con A de Animacion, para crear

AWN Animation World
Network

En este caso, la mesa redonda estuvo moderada Marfa Lorenzo, profesora de la universidad y nominada
Arte y Animacion

AnimaEmprende: Haciendo Pifia!

a un Goya por La nit de 'ocea (2016) y contamos con las directoras de |os cortometrajes The neverending
wall que cuenta con subvencion del ICAA, Patchwork con financiacion a través de crowdfunding y
Mecdnico en proceso de distribucion por festivales; también nos acompafiaron de UNIT Experimental
para hablar de su proyecto transmedia, los chicos del webcomic animado creado por Loopy Teller Studio,
el estudio de animacion Silly Walks y por tltimo nosotros, Pterodactive, para hablar de creacién de

startups.

Comenzamos comentando cuales habian sido los primeros pasos para llevar a cabo nuestros proyectos y
asl, evitar el eterno verano que comienza una vez te graduas y no tienes planes de futuro, haciendo
hincapié en que tienes que empezar a moverte mucho antes de que llegue ese momento, Otros temas
que se recalcaron mucho fueron, tanto la importancia de un buen equipo de trabajo como los contactos
que se crean a partir de los festival. Los temas que més se desarrollaron fueron las subvenciones y la
distribucién de cortometrajes por festivales, destacando el uso de las nuevas plataformas digitales
habilitadas para ello y que facilitan mucho esta labor. También pudimos ver las diferentes opiniones a
cerca de la figura del productor dentro de un proyecto, que papel tiene y en que te puede beneficiar ala

hora de pedir una subvencion, ya que contamos con la presencia de varios entre el publico.

Después de la mesa redonda y la parte de networking, obligatoria en este tipo de acontecimientos, se

proyectd un pequefio pase de cortos de exalumnos de nuestra facultad desde 1996 hasta la actualidad.

Lo cierto es que no esperabamos tan buena acogida, acudieron casi un centenar de personas,
estudiantes de todas las escuelas valencianas relacionadas con el mundo audiovisual y la animacién,

ademas de profesionales del sector, todos “apifiados” en el aula B-0-7 de nuestra facultad.

Damos las gracias de corazén a todos los que acudieron y disfrutaron con nosotros del evento, a todos
los apoyos institucionales que recibimos desde Emprendimiento BBAA, el Master de Animacion, el grupo
de investigacion Arte e Industria, StartUPV y el Instituto Ideas hasta Las Naves y el Ayuntamiento de
Valencia, la Facultat de Belles Arts y la Universitat Politécnica de Valencia, sin los cuales no hubiera sido
posible hacer realidad este pequefio suefio que tenfamos. En la primera edicién de AnimaEmprende,
hemos dado lo mejor de nosotros y sabemos que hay cosas que mejorar, pero no sufrais que ya estamos

planeando qué serd lo préximo, porque queremos seguir con nuestro objetivo jHACER PINA!

Up


http://www.pterodactive.com/blog/43-animaemprende-haciendo-pina
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Animac: Una cita obligatoria con la animacion Buscar
CATEGORIA: NOTICIAS PUBLICADO: 06 MARZO 2017 ~ @ VISTO: 263 o- _— )
;ac m',‘ }In::r‘:ac .m':?k

L Cinema m...m

Lo mas visto
o

Aduntament 4

Destino Silicon Valley
@460 ©2/11/2016

PTERODACTIVE 1° premio
sede YUZZ UPV
@403 ©5/10/2016

1 Spin 2016
@384 ©11/10/2016

Pumc lhu AIHHMUOH
b 382 172016
PTERODACTIVE presenta Clito en INCUBATOR Pitch
La animacién que viene
® 361 @ 10/10/2016
Para nuestro equipo, Animac supuso el primer punto de conexién entre la universidad y el mundo

profesional, cuando hace dos afios nos presentamos con un proyecto de serie de animacién mientras
cursabamos cuarto de carrera. Ef triangulo de las Bermudas, nombre del proyecto, supuso un gran reto
de realizacién personal, que nos dié el empujén suficiente para presentarnos a nuestro primer festival.
Desde entonces, por nuestro equipo han pasado muchos proyectos nuevos y diferentes personas que B|Ogr0”
nos han ayudado a aprender y mejorar en el mundo de la animacién y la Mostra Internacional de cinema

d'animaci6 de Catalunya/Lleida sigue brindandonos la posibilidad de tener contacto con el mundo m Los del sétano

profesional.

LAY A udiovisual 451
En el INCUBATOR Pitch de este afio, hemos participado con un proyecto que nos hacia mucha ilusién

ensefiar a la gente, Clito. Esta colaboracién con dos guionistas catalanes Pol L6pez y Alexis Barroso, surgi¢
udidgh Las horas perdidas
en el marco de otro festival, el Non Stop Barcelona Festival d’Animacié 2016, desde entonces hemos

AWN Animation World

trabajado mucho para hacer realidad este suefio. Como explicamos en la presentacién, el proyecto de AWN
Network

serie cuenta las aventuras de una protagonista muy peculiar y sus dos amigos en el barrio del Raval de
Barcelona. Mientras esperamos a que se materialicen los capitulos, se puede empezar a conocer a - Arte y Animacién
nuestra protagonista a través de sus redes sociales, Instagram o Facebook. A

Up
Este afio la muestra llevaba el subtitulo “Contra el viento” con cartel y animacién de Carles Porta, el nivel

de la muestra se ha notado con proyecciones como La Tortuga roja o La vida de calabacin, nominadas a
los Oscars y Master Class como la impartida por Headless Studio y Glasswork sobre cémo hicieron la
animacion para Un monstruo viene a verme, galardonada en los Goya 2017, contenido de actualidad
junto con grandes referentes de la animacion de todo el mundo como Michaél Dudok de Wit o Igor

Kovalyov.

Hemos disfrutado viendo todos |os pases de cortometrajes, en especial los de nuestros nuevos amigos,
como el de Roger de unos chicos de Barcelona o el de Wurmlock del colectivo finlandés Turun
Anikistit. También tuvimos la oportunidad de ver cortometrajes como Decorado o Made in Spain

nominados a los Goya 2017.

Un afio mas hemos disfrutado como nifios de esta cita obligatoria en nuestro calendario que es 'Animac,
queremos dar las gracias a Juan Carlos Concha y todo el equipo que prepara la muestra, a Alberto
Vazquez, Paco Rodriguez, Ivan Miflambres, Peter Baynton y Belli Ramirez por todo lo que nos
aconsejaron, con el fin de que Clito a sea mejor. A Jean Christophe Soulangeon y a la interpreté que nos
ayudd a hablar con él en Francés durante las sesiones de portafolio. En esta ocasién hemos tenido el
placer de estar acompafiados por Maria Lorenzo y ademas, volver a ver a toda la gente que repite cada

afio y que comparte con nosotros su amor por la animacion.
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PTERODACTIVE en GeeksHubs Academy

PUBLICADO: 25 ENERO 2017 = @ VISTO: 342 Q-

o

iNuestro equipo acudié al espacio Valenciano a dar una clase muy animadal

CATEGORIA: NOTICIAS

El pasado Viernes 20 de Enero visitamos el espacio GeeksHubs para impartir una clase de animacién para
videojuegos. jNuestros alumnos no podian ser mas variados y a la vez tener tanto en comun! Dos de ellos
tenian tantas ganas de asistir que participaron via Skype. Lo llamativo de la sesién era la edad de los
participantes, un grupo de jovenes de entre 8 y 19 afios que estan aprendiendo a programar un

videojuego.

Comenzamos explicando quiénes éramaos asf como los proyectos dentro y fuera del campo de
videojuegos que hablamos realizado, asimismo ensefiamos los pasos para la creacion de un sprite desde
los primeros bocetos hasta la animacién final. Muchos habfan imaginado que aquello seria una tarea de
lo mas sencilla, y se asombraron al ver como algo cuya facilidad daban por sentado tenia un proceso tan

complejo.

Ensefiamos las bases de la animacién en cuanto a keyframes e intermedios utilizando uno de nuestros
personajes y organizamos un ejercicio en papel: debian realizar un sencillo sprite con uno de nuestros
personajes, para que pudieran probar por ellos mismos esa parte tan esencial en el proceso de los
videojuegos. A la mayoria les llamé la atencidn el hecho de tener que trabajar en papel, pero en seguida

empezaron a disfrutar.

Como algunos tenian dudas sobre la animacion, les explicamos detalles mas concretos del movimiento de
los personajes dibujando ejemplos en la pizarra. Por si tenian ganas de trabajar en digital, llevamos

nuestras tabletas graficas que les volvieron locos. jMas de uno ya ha pedido una para su cumpleafios!

Aprendieron muy rapido las bases de la animacion y, estamos seguros que, si siguen practicando, podran

utilizarlas en sus futuros proyectos.

Esperamos que disfrutaran la experiencia tanto como nosotros y le damos las gracias a Chaume Sanchez

por la oportunidad.
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PTERODACTIVE realiza el taller de iniciacién al Stop
Motion en Quartmetratges 2016

CATEGORIA: NOTICIAS PUBLICADO: 09 ENERO 2017 = @ VISTO: 220 Q-

WARTMETRATG

En la pasada edicion del festival valenciano Quartmetratges nuestro equipo impartiéo un pequeiio taller
de una jornada sobre la técnica de animacion stop motion.

Comenzamos con los grandes referentes y multitud de ejemplos para que nuestros alumnos pudieran
empaparse de todas las posibilidades que da esta técnica y luego, por grupos, realizamos una pequefa
animacién. Desde la preparacién del guién hasta la animacion final nuestros alumnos disfrutaron de todo

el proceso dejando volar su imaginacion.
Nosotros no dudamos en post-producir el resultado final y aqui lo teneis!

Video Quartmetratges: https://vimeo.com/187996771

Muchisimas gracias al equipo de CremantMuses y al Ayuntamiento de Quart de Poblet por darnos la

oportunidad de acercar la animacion a los jovenes,

© 2015 Pterodactive. Derechos reservados. Pol. Privacidad Hecha por Enfoque Analisis Estratégico



http://www.pterodactive.com/blog/37-pterodactive-realiza-el-taller-de-iniciacion-al-stop-motion-en-quartmetratges-2016

INICIO AREAS PORTAFOLIO EQUIPO

Prime the Animation
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Los dias 27 y 28 de Octubre con motivo del dia Mundial de la Animacién fue, en la Universitat
Politécnica de Valéncia, la Muestra internacional de animacion de estudiantes: Prime the Animation
Comenzd el jueves con la inauguracién y una interesantisima masterclass de Osbert Parker. Sin movernos
del auditorio asistimos al primer pase de cortometrajes realizados por alumnos y, para acabar una

mafiana redonda, la segunda masterclass impartida por Paco Saez.

Apenas comimos comenzaron las actividades de la tarde. Cabe que destacar el pase de cortometrajes Il,
donde pudimos ver los trabajos de |los alumnos de la UPV. Nos encantd poder ver como todo el esfuerzo
de nuestros compafieros se reflejaba en la pantalla del auditorio demostrando el gran nivel que tiene esta

facultad.

El segundo dia del festival asistimos a los pitch de proyectos. Pudimos viajar 'tragando saliva' desde
marruecos hasta el internado 'Smooth Tea Lyceum' de Nuevo México. Vivimos una historia de amor entre
dos habitantes de un reloj y sufrimos trabajando dentro de una mina. Todo ello nos dejé clarisimo que el
futuro de la animacidn valenciana esta en buenas manos y hay proyectos que, sin duda, llegaran muy

lejos.

Justo después llegd nuestro turno, la mesa redonda: emprender en animacion. Junto a Unit experimental,
Loopy Teller Studio, The Neverending Wall, Patchwork y Silly Walks tuvimos la oportunidad de charlar
sobre el futuro de la animacién, financiacion de cortometrajes, gestion y multidisciplinariedad de equipos,
encargos de clientes y festivales. Sobre todo quisimos destacar que los proyectos funcionan cuando hay
muchisimo esfuerzo detrds, una Unica persona no puede hacerlo todo, siempre necesitamos rodearnos
de un equipo dénde cada miembro tenga un punto fuerte distinto. No sélo vale ser bueno en nuestro
estudio, hay que salir, asistir a festivales y conocer a compafieros que puedan ayudarnos, darnos
feedback sobre el proyecto y ensefiarnos artistas y referentes que no conocfamos. Y, sobre todo, hay que
trabajar, trabajar y trabajar, en palabras de Silvia Carpizo: 'Un proyecto que sale adelante es 95% trabajo y

5% de talento'.

Para nosotras fue una gran experiencia y, como dijimos en el auditorio, la puerta de nuestro estudio esta
abierta para todo aquel que quiera pasarse a charlar con nosotras. Desde aqul queremos animar a todos
los que tienen un proyecto en marcha a que se esfuercen al maximo, dandolo todo porque el futuro de

animacién esta en sus manos.

Se cerro el festival de manera insuperable con la masterclass de Alberto Vazquez y la proyeccion de su
laureado cortometraje 'Decorado’. Sin duda una experiencia Unica el tener un festival asi en tu propia
facultad, esperemos continue asi los proximos afios y nosotros podamos seguir formando parte y

ayudando en esta iniciativa.
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Nuestra startup ha tenido el privilegio de viajar a San Francisco para conocer el ecosistema
emprendedor de Silicon Valley

P: ime the Animation
3/11/2016

La animacion que viene

Gracias al programa YUZZ para jévenes con ideas del Banco Santander y CISE, pudimos viajar junto con ® 361 ®10/10/2016

otros 49 ganadores de toda Espafia a la cuna del emprendimiento. Durante una semana, hemos podido
visitar empresas, incubadoras, aceleradoras, asistido a charlas en universidades y hemos acudido a

eventos de networking.

En esta intensa semana nos hemos puesto las pilas para poder cumplir con el calendario que nos habfan Blogroll

preparado. Empezamos por el principio, visitando el garaje donde se inicié el movimiento startup en Palo
Alto y donde HP concibié la primera regién dedicada a la tecnologia conocida como Silicon Valley. “ Los del sétano

A partir de aqui vimos el ejemplo de de lo mas alto que se puede llegar, visitando Google, Facebook y la

" 7 ; : i i 5 Audiovisual 451
mas reciente Linkedin. Aprendimos sobre la importancia de |a cultura corporativa y las metas, ademas de

visitar sus enormes campus de trabajo. También tuvimos el privilegio de conocer a emprendedores

Lasflonanfl | | a5 horas perdidas

espafioles que habian dado el salto a EEUU, hablando con ellos pudimos conocer de primera mano
grandes consejos, diferencias y retos de emprender entre Espafia y San Francisco. Ademas de visitar la AWN AWN Animation World

universidad de Standford, tuvimos una charla magistral de una de sus profesoras y una ponencia de Network

Steven Hoffman, CEO de la aceleradora Founders Space de la que nos quedamos con la leccién: “Busca lo .
Arte y Animacion
genial porque lo bueno fracasa.”

Para poder vivir de primera mano cémo es un evento de networking, al mas puro estilo americano, nos
llevaron al Live Shark Tank. Ya nos habfan avisado que en San Francisco tu pitch es tu tarjeta de
presentacion, tu perfil de Linkedin la mejor forma de hacer contactos y, desde el camarero al chico del
escenario todos son emprendedores. Para terminar decir que a parte del trabajo también pudimos hacer

un poco de turismo, visitamos el Golden Gate Bridge, Fisherman's Wharf y las colinas de Twin Peaks.

San Francisco es una ciudad maravillosa que fluye a un ritmo mucho mas ajetreado y nos llevamos

muchas cosas aprendidas para poner en practica en PTERODACTIVE.

Ala vuelta del viaje todo el equipo nos reunimos en Madrid para la entrega de premios finales, estamos
super contentos con los ganadores; después de todo el proceso hemos podido llegar a conocerlos, saber
de sus proyectos y estamos seguros de que van a llegar muy lejos. Lo mejor de esta aventura
emprendedora ha sido la gente con la que la hemos compartido y, sabemos que, tanto los tres ganadores
como los premios especiales Fintech y Mujer, asi como todos los finalistas van a dar que hablar porque

son unos luchadores,
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PTERODACTIVE aterriza en 3D Wire
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El proyecto de corto Apolo 21 esta presente en el catalogo del Mercado y Festival Internacional de
animacion, videojuegos y New media

Segovia se convirtio del 6 al 9 de octubre en epicentro de la animacién espafiola y escaparate para
conocer las propuestas mas transgresoras de la animacion internacional. La animacion 'made in Valencia'
no falté a la cita con numerosos proyectos de historias en pequefio formato como Apolo 21, de
PTERODACTIVE; The Neverending Wall, de Silvia Carpizo; Patchwork, de Maria Manero; Orion, de Esteban
Henriquez; e Invisible, de Paola Tejera. También estuvieron presentes 'los Sillys', como son conocidos los
profesionales del estudio de animacion Sifly Walks, que protagonizaron la mesa redonda sobre 'Nuevos

talentos del 2D espafiol' junto a otros profesionales.

Desde PTERODACTIVE no perdimos la ocasion de conocer el trabajo de The Line Animation, el estudio
londinense artifice del juego viral Leo's red carpet rampage; escuchar las conferencias de Cecilia
Bullwinkel sobre como promocionar tu proyecto online; y empaparnos de las nuevas tecnologias que,

ayudaran en el futuro a todos los que nos dedicamos a la animacion.

Para saber mas sobre la animacion espafiola en 3D

WIRE: http://actualidad.academiadecine.com/festivales/detalle.php?id_festival=357
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