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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 planificaciéon y la gestion 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-
solidd 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

A nivel personal se plantea este trabajo como un reto que ayude a la autosuperacién, a la
realizacién de un proyecto de gran envergadura y que suponga un punto importante en la pro-
fesionalizacién propia. Se elabora con la intencidn de adentrarse en el campo profesional de
la animacién a través del emprendimiento y la iniciativa de creacion de la startup y asi, poder
formar parte de este sector.

Se parte de la colaboracién y el trabajo en equipo con mi compafiera Julia Cruz, habiendo
realizado ya un TFG conjunto y, del interés personal en el campo del emprendimiento. Mediante
la adquisicidon de conocimientos en este ambito se realiza en este TFM una investigacion relacio-
nandolo con el sector de la animacion, que se espera continuar y ampliar en un futuro doctorado.

Se ha planteado la realizacidon del master de produccidn artistica en un periodo de dos afos.
El primer afo académico se cursaron el total de las asignaturas compaginandolo con la realiza-
cion de cursos de emprendimiento y el inicio de la creacion de la startup. El segundo curso se
avanzé y modifico el plan de empresa, se realizé una investigacién mds exhaustiva del contexto
gracias a los conocimientos adquiridos previamente y se cursé formacion mas especializada de
emprendimiento, paralelamente a la elaboracién de encargos y produccién en la empresa.
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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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5. PLAN DE EMPRESA

A continuacién se desarrolla el plan de empresa de PTERODACTIVE. El primer borrador que se
realizé fue para los premios del Instituto Ideas en el afio 2015, desde entonces ha evolucionado a
medida que se ha trabajado, superado obstaculos y adquirido nuevos conocimientos. Se trata de
la dltima versién actualizada y con la que se trabajara durante el préoximo periodo (septiembre
de 2017- agosto de 2018).

5.1 IDENTIFICACION DEL PROYECTO

PTERODACTIVE es un proyecto de startup establecido en el sector audiovisual, que ofrece un
servicio personalizado a clientes con un proyecto o que buscan una forma diferente de comu-
nicarse y presentar su producto. Se prestan servicios de animacion y desarrollo visual, todo ello
con la finalidad de ayudar a las marcas ya existentes a desarrollar sus proyectos o vender sus
productos o servicios de una forma mas dinamica e interactiva.

Actualmente se estan realizando trabajos de videojuegos, aplicaciones maviles, productoras
audiovisuales, institutos de investigacion y particulares. Se elabora, de forma paralela a los ser-
vicios, producciéon audiovisual propia. Esta labor se realiza dentro de la Facultat de Belles Arts en
la Universitat Politecnica de Valéncia desde que en septiembre de 2015, se obtuvo en un espacio

emprendedor.

PTERODACTIVE, se quiere establecer como empresa de servicios en el sector valenciano,
ofreciendo al consumidor un producto grafico, contemporaneo y de calidad.

inienes UNA

IDEA EMPRESA
0 NEGOCIO?

83. Fotograma del video explicativo de PTERODACTIVE.
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5.1.1 MODELO DE NEGOCIO Y PROPUESTA DE VALOR

En PTERODACTIVE, la propuesta de valor estd basada en la personalizacién del servicio audio-
visual completo, adaptado a las nuevas tecnologias, plataformas digitales y modelos de trabajo
contempordneos. El equipo realiza los proyectos en su totalidad vy, gracias a ello, ofrece un servi-
cio coherente y cohesionado, pensado para llegar de la mejor manera posible al publico objetivo,
pudiendo personalizar al maximo el estilo y las necesidades de cada proyecto.

El modelo de negocio se basa en el business to business* (B2B), en el trato directo con las em-
presas o personas fisicas que necesitan un servicio audiovisual, ya sea para un proyecto personal
y completo o para participar en una de las fases de produccion.

La startup oferta un amplio rango de servicios audiovisuales de animacion, entre los que se
encuentran videos de presentacién y promocion, tanto de empresas como de aplicaciones o
paginas web. Se trata de videos explicativos animados (de 30 segundos de duracién aproxima-
damente) que muestran los servicios y caracteristicas. Por ejemplo, a través de una historia di-
vertida o con unos sencillos pasos instructivos. La explicacidén audiovisual, ayuda a los usuarios y
posibles clientes a entender de un modo practico las aplicaciones reales del producto o servicio.
Ademas, se trata de una herramienta en auge, tal y como lo demuestra el enorme potencial del
video-marketing en las estrategias de marketing online.

84-85. Graficos que muestran la evolucion del video marketing en internet.
Fotogramas del video explicativo de PTERODACTIVE.

BUsquedas por internet

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

La animacion ofrece un extenso abanico de posibilidades. Por este motivo, es dificil de imagi-
nar si no se pertenece a este campo profesional, para ello se realizé un documento que muestra
las oportunidades y opciones que se ofertan. El documento estd estructurado en base a los dife-
rentes servicios y disefios. También incluye los extras que puede tener el producto como musica,
sonido o locucién, ademas de adjuntar unos presupuestos orientativos. (Ver Anexo 1: Catalogo
de productos para la UEN: Empresas e Institutos de investigacion)

42-Negocio entre empresas
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Se prevé acceder a un sector de la sociedad que empieza a ver la animaciéon como un medio
para promocionar y vender su marca, no como una herramienta de entretenimiento infantil.
Desde anuncios como el de la loteria de Navidad, las marcas “Tulipan” o “Red Bull” a las aplica-
ciones moviles, el marketing empieza a copar la publicidad de videos animados con gags diver-
tidos que enganchan al publico.

86. Imagen del anuncio de la loteria nacio- 87.1magen del anuncio de
nal del sorteo de Navidad 2015. Tulipdn, 2016.

Como hemos dicho anteriormente, la dindmica de trabajo estd cambiando a una apuesta
por la colaboraciéon interempresarial. Por este motivo una de las UEN de PTERODACTIVE esta
enfocada a productoras y empresas de videojuegos, con vistas a la prestacion de servicios en la
fase de animacién de sus proyectos.

El estudio ofrece, como veremos mas adelante, el valor afiadido de contar con un equipo
completo y competente que puede abarca mas carga de trabajo o encargos con un mejor re-
sultado. En concreto hablamos de servicios en cortometrajes y largometrajes de animacién o
dentro del sector del videojuego formando parte su cadena de produccion. Se realizan labores
de animacidn, intercalado, clean up*, coloreado, sprites*, etc. adaptandose a las necesidades
de cada proyecto.

5.2 OBJETO DE LA EMPRESA

El objeto social de la empresa hace referencia a la actividad o actividades que desempefiara
la sociedad. En este apartado se desarrollaran los puntos relacionados con la cultura interna de
la empresa, con el fin de reflexionar a cerca de la actitud y postura social de la marca PTERO-
DACTIVE.

- Limpieza de los dibujos en sucio de la animacidn original.

<http://tooncity.net/animationartterms.html>

4. | os sprites es la manera en que se representan los objetos dentro de un videojuego. Se trata de figuras fijas desglo-
sadas en una misma imagen que representan movimientos en bucle.
<http://www.aprendegamemaker.com/introduccion-sprites-game-maker-studio/>


https://www.youtube.com/watch?v=8HsZh4Fkb4A
https://www.youtube.com/watch?v=FEkn_0VsZ-E
https://www.youtube.com/watch?v=FEkn_0VsZ-E
https://www.youtube.com/watch?v=FEkn_0VsZ-E
https://www.youtube.com/watch?v=8HsZh4Fkb4A
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5.2.1 CULTURA CORPORATIVA Y ESTATUTOS SOCIALES

La cultura corporativa de PTERODACTIVE consiste en un modelo de normas, de caracter in-
formal, que seguimos todos los componentes del equipo. La finalidad es el bienestar de los
miembros y un funcionamiento éptimo de la startup. Desde los inicios se planted la elaboraciéon
de una serie de reglamentos con los que acotar la linea social de trabajo.

Al comienzo se establecieron las normas referentes al horario, la gestién de los proyectos y el
trabajo personal. Se acordd media jornada laboral, consistente en veinte horas semanales, pero
siempre manteniendo un horario flexible y matutino con el propésito de reunir a todo el equipo
simultdneamente en el estudio. Se establecié una reunién diaria antes de comenzar el trabajo
para debatir dudas y puntos importantes. Posteriormente, se redujo a dos semanales gracias a
la experiencia adquirida, la cohesion del equipo y los trabajos realizados, que aportaron los co-
nocimientos y la metodologia necesaria al equipo para resolver problemas y transformarlos en
métodos de trabajo eficientes. Se decidid, también, establecer un jefe de proyecto que dirija y
coordine en base a las necesidades del proyecto y la disponibilidad de los miembros.

Partiendo de esta primera fase se ha ido aprendiendo y evolucionando. Después de un afio,
se han establecido los estatutos sociales de la empresa vy la cultura corporativa. Siempre enfoca-
dos a que engloben a todo el equipo y de la que todos formen parte en su elaboracién.

Los puntos clave de mayor importancia son: la sinceridad, la comunicacién y la confianza en
los miembros del equipo y su trabajo, siempre desde el respeto a los compafieros. Ademas se va-
lora la autocorreccidn del trabajo, para adquirir una critica, antes de exponerlo al resto de miem-
bros del equipo. Por ultimo, la iniciativa y el interés por proponer proyectos, cursos, trabajos, etc.

88. llustracién del equipo de PTERODACTIVE.
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PIERODACTIVE

89-92. Imagenes de la animacién

realizada para el dia de la familia
2017.

puesto que esa es la Unica forma de ser creativos, imaginar nuevas
posibilidades y romper limites haciendo evolucionar el estudio.

La cultura corporativa fue uno de los aspectos mds importantes
dentro de los estatutos, debe englobar la opinién general del estu-
dio respetando a cada individuo para asi, poder elaborar contenido
en las RRSS con un criterio conjunto.

Como filosofia general, se evita la polémica en temas de actua-
lidad, expresando opinién en materias que, a criterio del equipo,
requieran un posicionamiento como es el caso de los recortes en
cultura, defensa de los derechos LGTBI+ o promocionar proyectos
de companieros. El apoyo se muestra a través de distintas vias: la
animacién y el contenido audiovisual sin necesidad de una expli-
cacion escrita, articulos compartidos en redes como Linkedin o en
la asistencia a ciertos eventos. Un claro ejemplo, es la animacion
realizada para el dia de la familia donde se muestra y defiende la
diversidad que existe en la actualidad.

5.2.2 VISION, MISION Y VALORES

La misiéon de PTERODACTIVE es, ofrecer un servicio audiovisual
de animacidn personalizado, para ayudar a las empresas a promo-
cionar sus servicios o desarrollar sus proyectos de una forma mas
dindmica e interactiva; empezando por el mercado nacional y con
perspectivas de internacionalizacion.

La vision consiste en convertir el estudio en un referente dentro
del mercado de animacién espafiol, fomentando el ecosistema vy
activando la comunicacion entre todos miembros que forman par-
te de la comunidad, desde estudiantes a profesionales del sector.
Para desarrollarla se han realizado una serie de pequefias acciones
como por ejemplo, la realizacidon de un grupo de Facebook llama-
do: “Animacidon en Valencia”, con la finalidad de albergar a todas
aquellas personas interesadas en la animacién residentes en valen-
cia o alrededores. Aqui se publican intereses, ofertas de empleo,
se comparten cortometrajes o proyectos que necesitan feed-back
para mejorar, creando debates y aprendiendo a través de los co-
mentarios de los compafieros de profesion. En esta linea, también
se realizd el evento AnimaEmprende (Ver apartado 6.3 Eventos y
talleres impartidos) con la pretension de fomentar la iniciativa, la
colaboracion y el emprendimiento en los estudiantes de animacion.

Partiendo de esta misidn y visidn, los valores como empresa que


https://vimeo.com/pterodactive/diadelafamilia
https://vimeo.com/pterodactive/diadelafamilia
https://vimeo.com/pterodactive/diadelafamilia
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se desea transmitir al cliente son: la sinceridad en el trato, la pro-
fesionalidad y la alta calidad del producto final. Por este motivo se
prima la comunicacién con el consumidor abordando los proyectos
de una forma racional y clara, evitando asi, malentendidos que pue-
dan provocar correcciones o trabajo extra en los encargos.

5.2.3 OBJETIVOS

Los objetivos principales de este proyecto de empresa consis-
ten en: la consolidacidn del proyecto en la industria espafiola au-
diovisual y la profesionalizacién de los miembros del equipo. Para
alcanzarlos, se han establecido una serie de objetivos secundarios
como la creacidén de una web, la unificacién del estilo artistico o

formar parte de los ecosistemas de animacidn y emprendimiento.

El primer objetivo secundario que se abordé fue la construc-
| . ciéon de la pagina web y un conjunto de RRSS que reflejaran la iden-
@d ‘ )éfﬁ E’”EI tidad de PTERODACTIVE. Se trata de plataformas donde mostrar

il el |~ contenido propio y presentar los proyectos realizados como punto
de partida para dar a conocer el estudio. Una vez alcanzada esta
meta, la startup se centrd en consolidar el equipo unificando es-
tilos del arte, asi se cred un estilo propio que abarcara a todos los
miembros y los identificara como grupo. Por ultimo, se comenzé a
: : participar y formar parte de los sectores de emprendimiento y ani-
g e macidn valencianos, todo ello con la finalidad de dar a conocer el

estudio y crear una red de contactos que impulse a PTERODACTIVE
a progresar.

93. Scroll de Behance, una de Para lograr estos tres objetivos se establecié un afo como
las primeras RRSS que se hizo en plazo y una lista de actividades necesarias. Se elabord una serie de
PTERODACTIVE.

ilustraciones tematicas grupales y trabajos en colaboracion duran-
te ferias y festivales para uniformar el estilo, los cursos externos
aportaron contactos importantes en los dos ambitos propuestos o
la consolidacién del equipo, se consiguié a medida que se trabaja-
ba, mediante ejercicios o metodologias, que se han ido implemen-
tando con el propésito de aumentar la productividad y eficiencia.

Actualmente se han alcanzado los objetivos secundarios, PTE-
RODACTIVE cuenta con un estilo claro y definido en el que el equipo
se siente cdmodo e identificado, el estudio ya es conocido en parte
de los dos sectores y se ha definido una linea de actuacion en las
RRSS. A partir de ahora se ha de continuar el trabajo mejorando
dia a dia para alcanzar los objetivos principales (formar parte como
estudio de la industria espafola de animacion y profesionalizacion
del equipo) en 2018.
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5.3 PLAN ESTRATEGICO

“El Plan Estratégico es un informe debe ayudar al empresario a contestar las preguntas nece-
sarias para gestionar su empresa, asegurando coherencia entre ellas y garantizando la consis-
tencia de su negocio.”* Para desarrollar este apartado se han utilizado una serie de herramientas
gue ayudan al analisis del entorno interno y externo con el que tiene que hacer frente el estudio.

5.3.1 ENTORNO GLOBAL: ANALISIS PESTEL

El andlisis Pestel es una herramienta de estrategia empresarial del estudio del entorno global
de la empresa. En primer lugar, como empresa emergente PTERODACTIVE puede beneficiarse de
un nuevo modelo de constitucion para empresas emprendedoras que entrd en vigor con el equi-
po de gobierno del afio 2015, consistente en un menor nimero de tramites y comisiones. Sin
embargo, tras la falta de gobierno estable, quedaron paralizadas estas medidas e iniciativas que
favorecen a los negocios de nueva creacion. Un ejemplo de ello es la propuesta de nueva ley para
auténomos que contempla una reduccidn del importe durante un mayor periodo de tiempo.

En cuanto a los factores econdmicos, decir que afectan negativamente al estudio, ya que
la existente inestabilidad econdmica provoca una dificultad mayor para obtener capital de un
préstamo bancario. Esto resulta un inconveniente a la hora de realizar una inversién inicial eco-
ndémica en la empresa, teniendo que autosustentarse directamente con los ingresos, lo que se
traduce en un crecimiento mas lento.

Sin embargo, los factores socio-culturales suponen un punto positivo en el andlisis Pestel,
la cultura actual se interesa por los avances tecnoldgicos y digitales. Esto provoca que sectores
como el tecnoldgico o el del videojuego (sectores adyacentes al de animacidn) sean punteros en
la economia espafiola y mundial.

94. Tabla del andlisis Pestel de PTERODACTIVE.

Politicas a favor del emprendimiento
Politicos-legal Nuevo modelo constitucion ley-emprendedores
Inseguridad politica. Proceso de investidura

Inestabilidad econdmica y financiera

Econémico
Muchas condiciones para poder captar financiacién del sector bancario
Cultura propensa a lo digital
Socio-cultural La animacién es atractiva para el publico
Cambios demograficos mas abundantes (fuga de cerebros)
. Constante Renovaciodn en intangibles
Tecnoldgico

Nuevos programas muy especificos para la animacién

- <http://www.foromarketing.com/plan-estrategico-pequeno-comercio/>
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La animacion es un recurso llamativo y atractivo para el publico, es muy visual por lo que
consigue centrar al espectador en la informacidn que se quiere transmitir. Actualmente tanto
el video como la ilustracidn y la animacidn copan gran parte del sector de la comunicacion, se
ha demostrado con el paso de los afios que son mds efectivos que un articulo o un post. Lo que
supone una ventaja competitiva para el tipo de producto que ofrece nuestra startup.

Otro punto a destacar es la "fuga de talento" que existe en Espafia. Debido a las circunstancias
econdmicas y la poca oportunidad de obtencién de empleo, los estudiantes o jovenes profesio-
nales que trabajan como freelancers viajan al extranjero para conseguir estabilidad econémica.
Esto deja el sector con un numero reducido de empresas de animacién que, aunque crece cada
ano, no puede abarcar grandes proyectos sin realizar subcontrataciones a otras empresas. Este
factor socio-cultural creemos que supone una oportunidad para que PTERODACTIVE se haga un
hueco en un sector en crecimiento, como es el de la animacion.

5.3.2 ANALISIS DE PORTER

“El modelo de las cinco fuerzas de Porter es una herramienta de gestion (...) Siendo mds espe-
cificos, esta herramienta permite conocer el grado de competencia que existe en una industria y,
en el caso de una empresa dentro de ella, realizar un andlisis externo que sirva como base para
formular estrategias destinadas a aprovechar las oportunidades y/o hacer frente a las amenazas
detectadas.”® Para completar el andlisis PEST, que se vera a continuacion, hemos creido necesa-
rio hacer el analisis de las 5 fuerzas competitivas del modelo de Porter.

Competidores Potenciales

Los principales competidores potenciales de la startup vienen del mundo del freelancer
y al analizar su comportamiento, podemos ver que éstos no tienen unas barreras de entrada
preestablecidas, ya que es un mercado poco establecido, y no necesita de grandes economias a
escala para poder trabajar en él.

Los bajos costes iniciales, en comparacidn con otros sectores, es uno de los motivos principa-
les que facilitan el acceso al sector a principiantes. En cuanto al valor absoluto de costes, depen-
de del know-how*” para poder trabajar con eficiencia, pero dichos costes son asequibles, debido
a una mayoria de recursos intangibles que pueden ser adquiridos via internet.

Por tanto, la estrategia de diferenciacion se basa en nuestro producto, en el trabajo enfocado
a la realizacién de un producto distinto al de la competencia. Cada animador o estudio aporta su
estilo y crea una marca personal como es el caso de PTERODACTIVE.

4. <http://www.crecenegocios.com/el-modelo-de-las-cinco-fuerzas-de-porter/>

47-Know how es una expresion inglesa usada en el mundo de la publicidad y el marketing para indicar que un profesio-
nal o una marca tiene experiencia en su campo y sabe realizar una tarea debido a que lleva mucho tiempo haciéndola.
Su traduccidn literal es saber como, aunque seria mejor traducirla como saber hacer o mejor aln, conocimientos
practicos. <https://www.mastermagazine.info/termino/5520.php>
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Rivalidad entre competidores

En el mercado de la animacidn, como en cualquier otro sector, existe una sana competiti-
vidad que reactiva la creacion de nuevos proyectos y la mejora constante de los miembros de la
industria. Nosotros queremos situarnos en medio de nuestros dos polos opuestos de competi-
dores: los freelancers y las grandes productoras. Cada uno abarca una parte del mercado de la
animacién, siendo dificil que el cliente de un freelancer contacte con una productora para que le
realice otro producto, debido a factores de precios, estilos, disponibilidad o tiempos.

Por otro lado, podriamos decir también que otro factor sobre los competidores son las barre-
ras de salida del mercado, que no existen como tal, ya que los costes de adquisicion de materia-
les son relativamente bajos y no existen infraestructuras de gran capital para vender los recursos
antes de salir.

Poder de Negociacion de los Compradores

Una mala negociacion con los compradores influye en los beneficios esperados, desde PTE-
RODACTIVE intenta reducir al maximo este factor ofreciendo presupuestos lo mas reales posible.
Normalmente se trata de mantener contacto con los posibles clientes de una manera constante
para poder gestionar todos los cambio y modificaciones que pueda sufrir un presupuesto antes
de cerrarlo.

Poder de Negociacion de los Proveedores

En el mercado que se desarrolla Pterodactive no existe una negociacion directa con los
proveedores, ya que los recursos necesarios para realizar cualquier encargo son intangibles, o
equipos para el proceso de la informacidn, o complementos para ellos. La contratacion de estos
servicios suele ser via internet y la negociacién mediante esta via suele ser dificil de conseguir.

95. Reunidn con Jean Christophe Soulangeon, productor francés, durante el
festival de animacién Animac-Lleida 2017.
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Productos sustitutivos

Actualmente la mayor amenaza del estudio como producto sustitutivo es la imagen fija
mediante infografias, mas faciles de poder gestionar o realizar por un amateur o las plataformas
de internet que ofrecen todas las herramientas para que tu mismo puedas realizar un video en
cuatro sencillos pasos. Siempre se intenta diferenciar la startup de este tipo de plataformas con
la calidad y nivel de personalizacion del video, siendo cada proyecto unico.

5.3.3 ANALISIS DAFO

A continuacién se presenta el andlisis DAFO en el que se recoge las debilidades, amenazas,
fortalezas y oportunidades de mayor importancia para el estudio, ya que en base a ellas se con-
feccionan las estrategias a seguir. Este analisis esta enfocado a medio plazo puesto que, se pre-
vé un crecimiento que supondran cambios en estos factores antes del proximo afio financiero

(agosto de 2017 - julio de 2018).

DEBILIDADES

Falta de materiales especificos para animacién
y software

Falta de contactos del campo musical y efectos
sonoros profesionales

Poca capacidad de financiacion al ser una
empresa emergente

Encargos independientes, no aseguran el perfil
de un cliente asiduo y fiel, sino espontaneo

AMENAZAS
Peso del mercadode animacién 3D
Marco legal en Espaafia

Contratacion de empresas extranjeras para
proyectos nacionales

Competidores espontaneos

96. Tabla DAFO de PTERODACTIVE.

FORTALEZAS

Diferenciacidn de nuestros servicios gracias a un trato

directo con el cliente

Diferenciacidn de nuestros servicios gracias a un trato

directo con el cliente

Politicas de seguimiento hacia los clientes, para que
puedan conocer cémo va el proceso de realizacion de
su producto

Equipo multidisciplinar especializado en diferentes
fases del proceso de animacion

Juventud y energia del equipo

Conocimientos del sector audiovisual

Facilidad de adaptar lenguaje especifico a un nivel
estandar mediante técnicas audiovisuales

OPORTUNIDADES

Crecimiento del sector de la animacién en Espafia

Posibilidad de colaboracién con sectores mas
consolidados

Conciencia sobre la necesidad de una promocién
directa y eficaz

Abundancia de clientes potenciales que necesitan
promocionarse, transmitir ideas o la esencia de su
trabajo

Las técnicas audiovisuales son llamativas y ayudan a

centrar la atencion sobre lo que se esta transmitiendo

14
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Las debilidades de la startup estan muy relacionadas con la falta de inversidn inicial y, por
tanto, de solvencia econdmica en el inicio de la actividad empresarial. Un ejemplo de ello es la
adquisicion de licencias permanentes de software especifico, o hacer frente a los gastos salaria-
les de los miembros del equipo, alquiler, etc. Otra de las debilidades es la inestabilidad econé-
mica, puesto que la mayoria de los encargos del estudio son esporadicos, ya que los clientes no
necesitan estos servicios peridédicamente y no suponen ingresos fijos.

Las amenazas que pesan sobre el modelo de negocio se basan en dos pilares: el mercado
exterior y las diversas técnicas de animacion. El creciente mercado del 3D junto al marco le-
gal espafol en ambitos culturales, son amenazas de gran envergadura que el estudio no tiene
capacidad para solventar. Por otro lado, la contratacion de empresas extranjeras en productos
nacionales o los freelancers que copan gran parte de nuestro mercado, si son amenazas a las
gue se puede hacer frente con una fuerte politica de diferenciacion y un plan de marketing y
operaciones enfocado al sector.

Como principal fortaleza cabe destacar el trato cercano con el cliente, esto permite ofrecer
un seguimiento personalizado y asesoramiento durante la produccidn. En el caso de proyectos
de divulgacion cientifica también se adapta el lenguaje cientifico a un nivel estdndar mediante el
producto audiovisual. Concretamente, dentro de las fortalezas del equipo PTERODACTIVE desta-
ca lajuventud y energia a la hora de abordar proyectos, asi como un equipo multidisciplinar, que
ofrece todas las fases de una produccién de animacion.

Como ultimo apartado del DAFO hablaremos de las oportunidades del sector de la animacién
ya que se encuentra en crecimiento, no solo por el aumento y la envergadura de los proyectos de
animacién, sino también por los sectores adyacentes que necesitan de sus servicios y productos.
Concretamente en el campo de la autopromocién, la animacién es una técnica llamativa y el
videomarketing es utilizado por un 70% de empresas; hay multitud de clientes potenciales que
necesitan de un video promocional para explicar su proyecto, investigacion o servicio. Todos es-
tos factores son oportunidades para PTERODACTIVE ya que generan una necesidad de empresas
de servicios en el sector de la animacién.

5.3.4 ANALISIS DE RECURSOS Y CAPACIDADES

El andlisis interno se presentard a través de la siguiente tabla de recursos y capacidades de la
startup. Como recursos mas valiosos destacamos los relacionados con el personal humano, de-
bido a que la produccidn actual se basa integramente en el equipo. El grupo restante de recursos
lo conforman las diferentes técnicas de animacién o los bienes técnicos del equipo de trabajo.

Por otro lado las capacidades van en relacién al equipo y su juventud, debemos sefalar la
adaptacion a las nuevas tecnologias y una actitud positiva y retroactiva para aprender cosas
nuevas como las capacidades mds importantes.

Uno de los objetivos marcados estd muy relacionado con este dmbito, se trata de ampliar
progresivamente los recursos para alcanzar un trabajo cada vez mds dptimo y, seguir mejorando
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las capacidades y conocimientos del equipo con la finalidad de incrementar el desarrollo de la
empresa en el campo de la animacién.

97. Tabla de recursos y capacidades de PTERODACTIVE.

Recursos

Mano de obra especializada

Conocimiento sobre varias ramas de la animacion

Equipos para el proceso de la informacién actualizados

Equipo informatico necesario para el desarrollo de la actividad
Composicion del personal éptimo para realizar un trabajo eficiente
Nivel de tesoreria adecuado para realizar la actividad

Proceso de produccion con bajo nivel de costes fijos y variables

Capacidades

Adaptacion a las nuevas tecnologias

Autocritica ante cualquier trabajo aportado al proceso productivo
Juventud y ganas de trabajar

Ilusion y creencia por nuestro proyecto de empresa

Naturalidad a la hora de trabajar con sistemas digitales

Facilidad para encontrar nuevas relaciones con otras empresas/clientes mediante actuacién
en ferias/festivales de animacion y emprendimiento

5.4 EL MERCADO

En base a la informacidn extraida del Libro Blanco de la Animacidn en su version mas actua-
lizada, se puede hablar de una mejora anual del sector de la animacién en Espafia. En 2012 se
llegaron a facturar 304 millones de euros, frente a los 748 millones que se alcanzaron en 2016.
Cada afio se elaboran mas producciones y titulos espafnoles pero, a pesar de ello, la financiaciéon
sigue viniendo en un 90% de las ventas en el extranjero, que sigue siendo la principal fuente de
ingresos de este sector.

5.4.1 IDENTIFICACION DEL SERVICIO

El servicio de animacidn al que se vincula PTERODACTIVE, corresponde con el disefio, crea-
cion y montaje de imagenes o dibujos estaticos presentados a través de un medio visual, me-
diante la técnica de animacion 2D o digital, dejando fuera el sector de la representacion 3D. Las
principales aplicaciones de este servicio se dan en la industria de videojuegos, la produccién de
series de TV, peliculas o cortometrajes; videos explicativos, corporativos, de divulgacion cienti-
fica o también de efectos especiales en la post-produccién audiovisual de peliculas y videos de
imagen real.
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5.4.2 TAMANO DEL MERCADO. NUMERO Y TIPOLOGIA DE EMPRESAS

Segun el Libro Blanco de la Animacién 2012 realizado por Diboos*® y Rooter® en Espafia, mas
de 200 empresas se dedican de manera directa a actividades vinculadas con el desarrollo y la
distribucion de contenidos de animacién, y lo hacen practicamente de forma exclusiva. Segun la
tipologia de actividades que realizan las empresas de animacidn, el 90% producen contenidos, el
33% de éstas se ocupan Unicamente de la produccidn, y otro tercio se encarga de las funciones
propias de la una productora y un estudio de animacién de forma simultanea. Estos datos con-
trastan con el hecho de que sélo el 10% de las empresas del sector se dedican a la distribucién
de series, cortometrajes, largometrajes y otros contenidos animados.

98. Volumen de negocio en 2011 y estimacién de la facturacion del sector de la
animacion en Espafia de 2012 a 2017 (en millones de euros). Extraido del libro
blanco de la animacion.

879
748
579
519
402

342

306 |
2011 2012e 2013e 2014e 2015e 2016e 2017e

Fuente: Rooter, 2012

Las empresas de animacion han obtenido un total de 306 millones de euros en ingresos en
el afio 2011 y se previene que el sector crezca en los préximos afios a una tasa de crecimiento
anual compuesto aproximadamente del 19%, estimandose en el afio 2017 una facturacion de
879 millones de euros, gracias a su crecimiento intrinseco y al comportamiento esperado de
otros sectores adyacentes (cine, TV, videojuegos, acceso a Internet, edicién digital de publica-
ciones, publicidad online y otros) que influyen positivamente en el desarrollo de la industria de
animacién, potenciando nuevos modelos de negocio, demandando recursos y servicios especia-
lizados y gestionando el visionado de contenidos en diferentes soportes.

8. Federacion Espafiola de Asociaciones de Productoras de Animacién, formada por las principales asociaciones del
sector: AEPA (Asociacion Espafiola de Productores de Animacidn) y ANIMATS (Associacid Catalana de Productors
d’Animacid).

4 Empresa que realiza estudios, investigacion y desarrollo de negocios en la Economia Digital.
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“Se trata del producto que mds se exporta del sector audiovisual, con especial acogida de
nuestras cintas en paises de la talla de Reino Unido, EEUU, Suecia, Francia, México o Australia.
Cadenas del prestigio internacional de la BBC, Discovery Kids o Televisa estdn emitiendo produc-
tos realizados por empresas espafiolas que han recibido los mdximos reconocimientos interna-
cionales.”®

Con datos ya mas actuales, extraidos de Rooter y El pais, podemos afirmar que, aunque en
2016 se facturaran 748 millones de euros (lo que cumple las predicciones del Libro blanco de la
animacion), el 90% de estos ingresos de los que se habla provienen del extranjero. En nuestro
pais apenas se invierte en animacion, por lo que ésta facturacidn de la que se habla proviene de
la venta y distribucién en otros paises:

"El sector, aparte de mejorar en el mercado espafiol, estd protagonizando una verdadera
escalada internacional. “El 90% de nuestros ingresos vienen del exterior”, dice Sergi Reitg, con-
sejero delegado de Imira Entertainment. Segtin Diboos cerca de 170 paises del mundo compran

o0 han comprado producciones animadas espafiolas.

“Planet 51 costo 50 millones de euros y recaudd 150 millones. La vendimos en 80 paises,
incluido EE UU”, apunta Javier Pérez Dolset, fundador de llion Animation Studio. Por su parte,
Victor Lopez, creador de Anima Kitchent en 2014, cuenta que vendieron Jelly Jamm, una serie

producida en 2011 a través de Vodka Capital, a mds de 150 paises, en 18 idiomas. "™

5.4.3 SEGMENTACION DEL MERCADO

El mercado al que se dirige PTERODACTIVE es el Business to Business (B2B) es decir, el cliente
al que nos dirigimos es una empresa, no trabajamos con el consumidor final del producto. En el
siguiente apartado se explica la segmentacion del mercado, dividido en: productoras y sectores
adyacentes especializados (estudios o distribuidoras) y por otro lado pequefias y medianas em-
presas con presencia online (Institutos de investigacidn, videojuegos...). Ademas, se delimitara
la posicién del estudio PTERODACTIVE dentro del sector y cudles son las oportunidades de ne-
gocio.

En lo referente a las productoras y sectores adyacentes cabe destacar que, debido al mode-
lo de financiacién espafiol y los periodos de produccion, menos del 50% de la plantilla de las
empresas del sector cuenta con un contrato a largo plazo. Esto se traduce en un alto indice de
subcontratacion, entre el 50% y el 70% de las compaiiias necesitan de otros estudios naciona-
les o internacionales para trabajar, sobre todo en las fases de produccién y postproduccién del
proyecto. Espafia no cuenta con un sector de servicios de animacidn consolidado que dé cabida
a grandes producciones, el sector queda reducido en su mayoria a productoras, distribuidoras y
freelancers.

%0-|GLESIAS, Alberto. La animacién en Espafia cotiza al alza en todo el mundo.
<http://blogthinkbig.com/la-animacion-en-espana-cotiza-al-alza-en-todo-el-mundo/>

- BARCIELA, Fernando. La animacién llega al ‘prime time’. El sector gana popularidad, prestigio y se afianza entre los
tres primeros de Europa.
<http://economia.elpais.com/economia/2016/04/14/actualidad/1460634072_612821.html>



MERCADO SECTOR

10%

99. Gréfico izquierda: muestra el mercado de animacidn espafiol y como el 10% son distribuidoras y el 90%
productoras. Grafico derecha: muestra las productoras espafiolas, un 30% puede autoabastecerse y el 70%
restante necesita subcontratar los servicios (30% contratacion exterior y 40% contratacion nacional)

Una consecuencia de la falta de contratos a largo plazo y la estabilidad del sector, es la "fuga
de talento" que se genera entre los profesionales que optan por emigrar a otros paises donde las
condiciones de trabajo son mds favorables. Este éxodo implica una mayor dificultad a la hora de
encontrar trabajadores y personal que cuente con la formacién especifica necesaria, cuando se
comienza una nueva produccidn en Espafia.

Todos estos factores conducen a la hipdtesis de la existencia de un nicho de mercado, para
aquellas empresas de servicios de animacidn especializadas que cuenten con trabajadores cua-
lificados. Mediante este sistema, al inicio de un nuevo proyecto la productora no necesitaria
buscar y contratar diferentes perfiles, sélo subcontratar a una o varias empresas especializadas.
Lo que supone, no sélo una reduccion del tiempo de contratacidn, sino también una reduccion
del coste fiscal en el gasto de personal.

Sélo dentro de la Comunidad Valenciana, se encuentran ejemplos de productoras que duran-
te el desarrollo de un proyecto se ven obligadas a ampliar su plantilla: Clay Animation durante la
produccion de la serie de animacién stop-motion Clay Kids (2013), Conflictivos Productions du-
rante el rodaje del film Pos Eso (2014) o Blue Dreams durante el proceso de animacion de Animal
Crackers (2017). Ademas, como se ha comentado anteriormente, existe un proyecto de pelicula
de animacién que ya se esta realizando bajo este sistema de subcontratacion de pequefios estu-
dios, es el caso de la pelicula Memorias de un hombre en pijama.
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En el sector de la animacién no se contempla, por el momento, la inclusion del estudio PTE-
RODACTIVE dentro del segmento de mercado dedicado a la técnica de animacién/modelado en
3D, aunque si que se podrian realizar tareas de preproduccién o post produccion.

Como podemos apreciar en este apartado, dada la naturaleza artistica del equipo de trabajo,
se ha empezado por desarrollar el mercado relacionado con la industria de la produccién de
animacién. El estudio de mercado sobre pequefas y medianas empresas con presencia digital
y de los institutos de investigacién, esta previsto que se realice el préximo periodo anual de
septiembre de 2017 al 2018. Para empezar se ha elaborado una pequefia investigacién inicial
para determinar, de una forma general, la viabilidad del estudio en ese sector, su crecimiento y
posibilidades.

5.4.4 PROPUESTA DE VALOR

La propuesta de valor que presenta PTERODACTIVE en el mercado, consiste en poder ofrecer
al cliente un producto final profesional, personalizado y completo a un precio asequible en el
mercado. Situando el producto que ofrece el estudio a caballo entre el sistema que presenta el
panorama actual, en el que las grandes productoras pueden ofrecer servicios similares con pre-
cios elevados para poder mantener la infraestructura que supone su empresa y de los precios
bajos de los freelancers que tienen un coste de mantenimiento inferior.

Por otro lado, cabe destacar la diferencia de calidad que presentan estos dos competidores,
las grandes productoras pueden ofrecer un producto de gran calidad dado su estructurado de
personal especializado. Estos estudios pueden realizar encargos entre grandes proyectos para
mantener activo el flujo de trabajo y de personal en plantilla. En cambio, los freelancers son
personas auténomas que se dedican a realizar pequenos encargos y normalmente no pueden
ser especialistas en todas las fases del proceso de produccién, por lo que el resultado final de su

PROPUESTA DE VALOR

Propuesta extranjera

\ Productoras sin proyecto propio

®

1 . Freelancers

100. Grafico que muestra donde se sitia PTERODACTIVE
dentro del mercado espafiol.
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5.5 PLAN DE MARKETING

“(...) las funciones de marketing de una startup debian considerarse tan importantes como
el disefio y el desarrollo de productos y, por lo tanto, merecian una metodologia igual de riguro-
sa para guiarlas.”?

El Plan de Marketing es un documento que recopila la estrategia, objetivos y actividades
dirigidas a captar clientes en una empresa y, marca las actividades y acciones concretas que se
deben realizar para llegar a conseguirlos. En PTERODACTIVE se han realizado dos planes, segin
la linea de negocio, puesto que el publico, los objetivos y las actividades a realizar son diferentes.

En base a patrones de comportamiento similares se dividié el publico objetivo en dos secto-
res principales segun: las empresas e institutos de investigacion y las productoras de animacion
y las empresas de videojuegos. Se mantuvo la misma estructura en ambos, empezando por un
analisis interno y externo de la situacién actual, marcando unos objetivos a corto y largo plazo,
estableciendo los canales de comunicacidn y concretando las actividades a realizar.

“Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas prdc-
ticas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un
proyecto.”?

El estudio conocié esta metodologia de trabajo en equipo gracia a Chaume Sanchez, CEO de
Geeks Hubs Academy, y se decidié utilizar esta estrategia de actuacion para cumplir los objetivos
del plan de marketing. Se establecid la realizacidon de una serie de sprints semanales, conjunto de
acciones y actividades necesarias para cumplir un objetivo en un tiempo determinado. El nime-
ro de actividades varia de un sprint a otro en funcién de su dificultad, con la finalidad de limitar
el trabajo empleado en comunicacidn y compaginar esta labor con el resto de tareas de redes
sociales y de proyectos de animacién. Al inicio del plan de marketing se determiné del 1 al 5 cual
era la dificultad de cada objetivo a corto plazo (siendo 1 una actividad de poca dificultad y 5 una
de mucha dificultad) después, se ordenaron los objetivos en base a su prioridad y necesidad de
realizacidn y, se empezd a trabajar en ellos.

Objetivos

Cortoplazo: Para15 febrero

Tener redlizada la horquilla - 4
Completar bases de datos -5
C

irel p-3
Preparar correo: general startups y pe

Enviar listado de correos -1

Recordar ala gente que estépendiente de hacer encargo -2
Vicente se hace Linkedin -2

Tnvestigacién de las comunidadesy foros -5

Estar activos en 4 comunidades -5

Incluir lahorquila enlaweb -2

101. Objetivos a corto plazo del plan de
marketing de PTERODACTIVE con valoracién
numeérica para el scrum.

PTERODACTIVE

52-RIES, Eric. El método LEAN STARTUP. Como crear empresas de éxito utilizando la innovacién continua, p. 8
3 <https://proyectosagiles.org/que-es-scrum/>
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Al tratarse de una metodologia de trabajo que varia dependiendo del equipo y el ritmo de
trabajo, se aconseja ir ajustando la cantidad de puntos a realizar en el periodo de tiempo esta-
blecido. En el estudio se empezd adjudicando diez puntos de actuacién al primer sprint de una
semana de duracidn, lo que se traducia en la realizacion de los objetivos correspondientes a diez
puntos, comenzando por el de mayor prioridad y continuando la lista en orden descendente.
Ademas se subdividieron las tareas en acciones concretas que se repartieron entre los miembros
del equipo. Con cada nuevo sprint se ajustaban los puntos y la duracion del mismo, tachando las
tareas realizadas y objetivos conseguidos.

La evolucidn de este sistema y las conclusiones extraidas de él, asi como la situacidn actual en
la que se encuentra PTERODACTIVE en los planes de marketing se explica mas detalladamente
en 5.5.4 Evaluacion y situacidn actual de los planes de marketing.

5.5.1 CANALES DE COMUNICACION: ONLINE Y OFFLINE

La estrategia de comunicacidn de la startup se basa en dos canales de difusion, el online y
el offline, que en este caso concreto, se encuentran estrechamente relacionados. En el ambito
offline no se abordara prensa impresa o televisidn, sino que se centrara en ferias y festivales
donde hacer contactos dentro del sector y los adyacentes. Estos eventos llevan consigo una gran
accion de difusion online simultanea, para aprovechar el tiron mediatico en las redes sociales de
la feria o festival.

Comunicacion offline:
La estrategia a seguir para abordar una feria o festival varia dependiendo del sector al que

pertenezca, pero siempre existe un factor comun: no ser espectadores pasivos del evento sino,
en la medida de lo posible, participar activamente en las actividades propuestas.

102. Imagen del equipo en el stand del Digitall Summer 2016.
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103. Stand de PTERODACTIVE en
la seccién de ANIMACREA,

de Animac 2016.

104. Presentacion del proyecto
El ladrdn de corazones en el
INCUBATOR, de Animac 2016.
105. Presentacion de la startup
PTERODACTIVE en la seccidon
de MARKET PITCH, de Animac
2016.

106. Presentacion del proyecto
de web-serie Clito en la seccidén
INCUBATOR, de Animac 2017.

Marta Gil Soriano

En los festivales de animacidn, suele haber una convocatoria de
presentacién de proyectos o revision de portafolios y, en las ferias
de videojuegos o emprendimiento, la posibilidad de tener un stand
o realizar un pitch de la startup. Esto permite diferenciarse de la
amplia mayoria de asistentes y poder establecer contacto directo
con los profesionales del sector que participan en el evento.

Como ejemplo de festivales de animacién en los que se ha par-
ticipado destacar: Animac Lleida al que se ha acudido durante tres
afios consecutivos y supone unos de los mejores contactos con la
actualidad de la industria. En 2015 se acudid con una presentacion
de proyecto mediante la correccién de portafolios que supuso el
primer contacto con el festival y su funcionamiento.

El afo siguiente, 2016, con la pretensidon de participar mas en el
evento, se montd un stand en la seccion de ANIMACREA, ademas se
presentaron dos proyectos a la seccion de INCUBATOR, que consis-
te en la presentacidn durante diez minutos de un proyecto de ani-
macidn, finalmente solo uno de ellos fue seleccionado. Y en la sec-
cién de MARKET PITCH, donde se presentan empresas del sector de
la animacion y adyacentes, presentamos la propuesta de estudio.

Debido a la amplia participacion se pudo obtener un gran feed-
back de los profesionales para poder seguir mejorando y apren-
diendo. En el afio 2017, fue seleccionado el proyecto de web-serie
de animacion digital Clito (Ver apartado 6.2 Productoras de anima-
cién y empresas de videojuegos) en INCUBATOR, ya que es el me-
jor escaparate para contactar con los profesionales. Esto permitio
al estudio conocer a personas como lvan Miflambres director de
Uniko Producciones, Jean Christophe Soulangeo productor francés
o Belli Ramirez directora de produccion de Pocoyd. Este evento es
el que mas ha repercutido en el desarrollo del estudio, permitido
conocer a muchisima gente del sector como realizadores, produc-
tores o directores.

Gracias a estos contactos se nos invitd a participar en otro fes-
tival de animacion, el NonStop de Barcelona durante la edicién de
2016, dénde se presenté el proyecto de cortometraje de animacion
stop-motion Apolo 21, lo que dio pie a su vez, a presentarlo al fes-
tival 3DWire donde fue seleccionado para el catdlogo anual de pro-
yectos de 2016. Al mismo tiempo, el NonStop nos permitié entrar
en contacto con los guionistas de la web serie de animacion Clito,
en la que trabajamos actualmente.
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107. Equipo de PTERODACTIVE en el photocall de 108. Presentacion del proyecto de cortometraje Apolo 21 en
Animac 2017. el ELEVATOR PITCH, del festival Non-Stop 2016.

Los contactos establecidos a raiz de cursos o charlas como la week[EMPRENDE], el
day[EMPRENDE] o el Foro-E, de empleo y emprendimiento de la UPV, permite poder aportar al
ecosistema en el que hemos nacido, parte de los conocimientos que se han adquirido. De este
modo se recibe feedback desde un punto de vista que no es el artistico, lo que aporta una nueva
perspectiva de como realizamos las cosas y como se ven desde fuera.

En el caso de los eventos de emprendimiento, el primer contacto se dio con el DigitAll (2015)
cuyo stand vino de la mano de Inndea Valencia. Esta asociacidn cuenta con programas de apoyo
a empresas de caracter cultural mediante la financiacién del coste del stand a eventos de estas
caracteristicas. Desde PTERODACTIVE se quiso aportar la parte creativa en la feria, mostrando
como es el proceso de animacién en directo; de este modo se utilizaron dos pantallas para po-
der mostrar nuestros trabajos y al mismo tiempo, ensefiar al publico del evento, la animacién
digital dibujo a dibujo. Resulté que este modelo simultaneo de videos y work in progress es muy
atractivo para el publico no especializado al que siempre puede resultarle mas dificil imaginarse
el trabajo de este tipo de productos.

En ferias de estas caracteristicas la estrategia activa va enfocada a conocer gente y crear
contactos para realizar encargos, por un lado, con los asistentes al evento y por otro con los
compafieros de stand. Las horas de networking son muy importantes, un stand en una feria
cuyo publico es el potencial cliente se centra en sacarle el mayor partido a las horas en la mesa.

109-110. Imagenes del stand de PTERODACTIVE durante el Digital Summer.
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111. Fotografia durante las jorna-
das del YUZZ Day, con el equipo
de Weagle YUZZ UPV.

112. Fotografia del stand de
PTERODACTIVE durante la Urano
Games Week 2016.

113. Equipo de PTERODACTIVE
durante Spin 2016.

114. Equipo de PTERODACTIVE
en Google durante el viaje a
Silicon Valley.

Marta Gil Soriano

Mientras que en los casos en los que nuestro posible cliente es el
resto de personas de los puestos adyacentes, la estrategia se centra
en conectar con ellos en los descansos, montaje y desmontaje del
stand ademas de, en las franjas horarias dénde menos publico hay.
Gracias a los contactos establecidos en el DigitAll tuvimos la opor-
tunidad de participar en la Urano Games Week (2016) de forma
gratuita, ademds conocimos los eventos GameDevs Meetup, una
qguedada informal donde conocer y charlar con profesionales de la
industria del videojuego en Valencia.

Continuando con la linea empresarial, el programa YUZZ para
jévenes con ideas, en el que se participd, nos brindd varias oportu-
nidades durante el curso y al terminar, por resultar ganadoras de la
sede de la UPV en su edicidn de 2016. Entre otros, el viaje a Santan-
der para el YUZZ Day, la participaciéon con un stand en Spin 2016,
la estancia de una semana en Silicon Valley y la estancia en Madrid
para la entrega de los premios finales de la edicion. En estos casos
fueron eventos que contaban con sesiones de formacién, master-
class y presentacion de pitch; rodedndose de emprendedores de
éxito y futuros emprendedores que, al igual que nuestro proyecto,
trabajan para sacar adelante el suyo propio. Entre los compafieros
y asistentes, conectamos con potenciales clientes que, posterior-
mente han contado con nuestros servicios.

Destacaremos de entre todos ellos Spin 2016, el evento mas
importante de emprendimiento universitario iberoamericano, or-
ganizado por la RedEmprendia, Santander Universidades, la Xunta
de Galicia, la Universidad de Santiago de Compostela y la Funda-
cion Cidade da Cultura de Galicia. En este caso, el programa ofre-
cia stand y alojamiento a los ganadores de varias sedes de Espaiia,
ademas de la posibilidad de realizar una presentacién del proyecto
delante de un grupo de inversores del Banco Santander.

También merece una mencién especial el premio obtenido por
ganar el primer premio YUZZ sede UPV, ya que se realizé una estan-
cia de una semana en la ciudad americana de San Francisco, Califor-
nia, para visitar la cumbre del emprendimiento mundial en Silicon
Valley. Durante este periodo se conocié al resto de emprendedores
ganadores de la edicion y se asistid a ponencias y conferencias en
universidades como Standford o Berklee y ademas de visitar em-
presas de la talla de Linkedin, Facebook o Google.

Al margen de los eventos externos, desde PTERODACTIVE se po-
tencia ampliar la red de profesionales del sector de la animacién
en nuestra ciudad, y se sabe que el primer paso es conectar con
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115. Ponentes de la mesa redonda y equipo de PTERODACTIVE durante AnimaEmprende.

los estudiantes de la propia universidad. Dia a dia se intenta estar pendientes para conocer a
aquellos directores, creadores o estudiantes que estan realizando su proyecto a nuestro lado.
Mantenerse al dia de los proyectos contiguos es una buena forma de conocer otras perspectivas
y metodologias de trabajo, ademds de que siempre pueden ser potenciales clientes. Una de las
primeras iniciativas que se llevaron a cabo para fomentar esta red, fue el evento AnimaEmpren-
de que tuvo lugar en la Facultat de Belles Arts Sant Carles. Esta velada consistié en una mesa re-
donda con proyectos que se estaban realizando en las instalaciones del centro y una proyeccion
de cortometrajes realizados en la escuela desde 1996 hasta la actualidad, siempre contando con
un pequeno descanso para hacer networking.

Actualmente para seguir con la idea de fomentar el ecosistema de la universidad, se esta pre-
parando una exposicidn colectiva de proyectos actuales de animacion, junto con el ayuntamien-
to de Valencia, el Master en Animacion UPV vy el festival Prime The Animation!. Tendra lugar en
las Naves en octubre de 2017, para poder visibilizar el trabajo que se ha realizado estos ultimos
afios en nuestra facultad.

Comunicacion online:

Por otro lado, los canales de difusidn online pueden ofrecer una difusion mds constante y pro-
gresiva que los offline, dentro de esta seccion se abordara la web y las diferentes redes sociales
gue permiten ensefar diferentes aspectos del estudio y trabajo. Las redes sociales en las que se
estd en activo son: Facebook, Linkedin, Behance, Vimeo, Instagram y Twitter.

En este tipo de actuaciones existen diferentes posibilidades de abordarlas, ya sea a través de
medios pagados, propios, ganados, compartidos...etc. Como se vera a continuacion, por el mo-
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mento solo se ha realizado una pequefia inversién en medios pagados. Ya que principalmente se
ha optado por empezar a través de medios propios y medios ganados.

Los medios ganados hacen referencia a lo que tradicionalmente conocemos como relaciones
publicas, lo que se vincula con los festivales, ferias y eventos donde se ha participado y hemos
visto anteriormente. En el dmbito online, estas relaciones han germinado en una colaboracién a
principios de 2016 con la revista digital 200 Grados Fanzine, cuyo director propuso al estudio es-
cribir un articulo sobre los proyectos de animacién que se estaban realizando en valencia dentro
de la universidad y se publicé en el n214 de su revista. Tras ser las ganadoras del programa YUZZ
sede UPV se dio gran difusion del estudio a través de los medios digitales de las plataformas
online de StartUPV, el Instituto Ideas o periddicos digitales como Valencia Plaza. Cabe destacar
también la difusion obtenida a través de eventos propios como fue el caso de AnimaEmprende,
gue obtuvo buena difusidn online gracias a la participacién y el apoyo de instituciones como el
Master de Animacion UPV, Inndea Valencia o la Facultat de Belles Arts Sant Carles.

Pterodactive- Crearse un méster ‘a medida’ El resto de sus esfuerzos se reparten entre los encargos para
i empresas, especialmente en el campo publicitario, y la otra historia

Tampoco se quedan en la ‘zona de confort’ los integrantes de Pterodactive, que propia que tienen entre manos, Apolo 21, realizada con la técnica
acaban de regresar del Animac, celebrado en Lleida a finales de febrero, donde del stop-motion con la integracién de algunos planos en 2D que les
l'wnpreuntndu su sta.rt-up en sﬂmﬂ.‘] el pmyetto de El ladrén de COrazones, en Fermjuniusar conla Pe[specﬁw v e] volumen en los escenarios.
particular. Este corto realizado en cut-out digital y 2D} es uno de los dos proyectos
propios que estin desarrollando en el estudio del dinosaurio, que cuenta con Para Pterodactive la start-up ha sido la inica manera de dar forma
un equipo mayoritariamente femenino. *Acabamos de terminar la fase de pre- a sus ideas con poco presupuesto y nada de financiacién: “Después
produccién, ahora la idea es revisar todo el material, ensefidrselo a gente y recibir del grado no nos veiamos preparadas para meternos enuna
feedback para poder corregir errores antes de ponernos a animar”, cuenta Julia empresa de animacion, sentiamos que necesitibamos experimentar
Cruz, CEO de Pterodactive, que confia en que esté acabado antes de verano para y aprender mas. Ningilin méster se ajustaba a nuestras exigencias,
poder llevarlo a festivales y concursos. asi que decidimos tomarnos esta aventura de emprender como un

mdster propio”.

116. Parte del articulo de 100 Grados Fanzine donde habla de PTERODACTIVE.

Como medios propios, la mas profesional y completa seria la pagina web, donde el cliente
puede ver, ademas de los trabajos realizados, las aptitudes, el equipo, el portafolio y el blog de
actividades. Desde aqui se puede acceder también a todas las redes sociales de las que dispone
el estudio. La estrategia se basd en abrir primero la web, junto a Behance y Vimeo para poder
enlazar el trabajo con las dos plataformas, la de videos para vinvularlos con la web y no hacerla
tan pesada y la de Adobe para poder ampliar informacién de los proyectos. Se considerd que en
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117. Scroll de la red social
Linkedin de PTERODACTIVE.

Marta Gil Soriano

un inicio era lo imprescindible para una empresa de servicios.

Posteriormente, se abrié la pagina de Facebook para utilizarla a
modo de blog con una publicacién semanal con textos cortos don-
de se dejara ver nuestro caracter y movimiento por ferias, festivales
y eventos, al mismo tiempo que se presentaba nuestro trabajo, ilus-
traciones o work in progress (WIP). Para marcar una linea de estilo,
se decidid subir contenido Unicamente referente a PTERODACTIVE,
no se ha compartido nada que no tenga una vinculacién directa con
el estudio. De este modo los seguidores se pueden hacer una idea
de qué, cémo y donde hacemos nuestro trabajo.

Como plataforma donde mostrar, de un modo mas profesional,
contenido que creemos de interés, dicho de otra forma, donde ver
qué es aquello lee, opina y piensa el estudio, en torno al mundo de
la animacion o el emprendimiento se abrid LinkedIn. De esta forma
se puede conectar el perfil personal de los miembros de PTERO-
DACTIVE y si dar al cliente una vision mas detallada del equipo. En
esta plataforma se comparte semanalmente, contenido relaciona-
do con la startup, articulos, festivales y eventos interesantes para
nuestro sector.

Para poder conectar y sacar el mayor partido al canal offline se
abridé posteriormente perfiles en las plataformas de Instagram vy
Twitter. Se trata de medios de comunicacion instantdneos para ha-
blar de lo que esta ocurriendo en el momento y, son las que mas se
utilizan en eventos, ferias y festivales. Por ello se decidié convenien-
te abrirlas, ya que aportan, en estos casos, mucha mas visibilidad.

Después de investigar sobre el tema a través de internet, se llegd
a la conclusion de que el estudio queria llegar a mas gente fuera del
territorio nacional, con vistas al futuro y un poco a modo de prueba,
se decidid que en Instagram se publicaria en inglés. En Twitter de-
bido al escaso numero de caracteres, ciento cuarenta entre letras
y signos de puntuacion, publicamos en castellano ya que el dmbito
en el que se trabaja actualmente es nacional.

Para llevar control de todas las plataformas digitales y poder pu-
blicar de forma continuada y homogénea, se realiza mensualmente
un calendario de redes sociales y trimestralmente una revision de
las estadisticas y resultados.

Tenemos previsiones anuales y otras mensuales, por ejemplo se
programan las ilustraciones tematicas que se van a realizar segln
las fiestas o dias sefialados a principio del afio y al mes se prevén
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los eventos a los que se va a asistir. Luego, de forma mensual establecemos las publicaciones
de cada red social siempre partiendo de unas bases establecidas que hemos ido desarrollando
en base a los resultados obtenidos. En Facebook se hace una publicacién semanal, en el caso
de que contemos con festivos o eventos que requieran una publicacién especial se realizan dos.
En Instagram se publica semanalmente dos veces, en LinkedIn se comparte tres o cuatro veces
por semana y en Twitter se utiliza siempre que se asiste a un evento o feria. La web se actualiza
semestralmente revisando el contenido y se actualiza las nuevas ilustraciones y animaciones,
el blog se modifica si hay contenido para escribir un articulo en el momento que corresponda.
Tanto Vimeo con los videos como Behance con los tablones de contenido, se actualizan antes de
la publicacién en Facebook o Instagram.

Este sistema nos permite llevar mucho control de las publicaciones de forma que periédi-
camente se puede tener control de las redes sociales, manteniéndonos visibles en el mundo
digital. En PTERODACTIVE se organizan dos reuniones de redes sociales, una para establecer el
calendario de publicaciones y determinar el nimero de posts, el contenido y quién realiza cada
trabajo y otra, donde evaluamos y analizamos los resultados obtenidos comprobando asi la efec-
tividad de los post planteados en base al alcance, los likes o las reproducciones.

5.5.2 EMPRESAS E INSTITUTOS DE DIVULGACION CIENTIFICA

Para poder analizar el comportamiento del publico objetivo y desglosar su analisis, se traba-
jara sobre las dos UEN, categorias que se detallardn entre este y el proximo apartado del trabajo.
En esta primera seccidn se centrard en el publico no especializado que necesita un producto
completo y acabado para su negocio. Este es el caso de pequefias y medianas empresas que ne-
cesiten animacién de logos, videos corporativos de animacion, videos animados de divulgacion
cientifica, etc para su plan de marketing, necesitando un producto final completo.

=

AP

118-119. Fotogramas del video explicativo de PTERODACTIVE.
120. Fotograma del video explicativo realizado para la startup Vitcord.

Se comenzé realizando un pequefio analisis externo e interno del comportamiento de este
sector y como es su plan de comunicacién. En cuanto al estudio externo se destacé como com-
petencia directa las plataformas online donde cualquier persona puede hacer un video siguiendo
los pasos de la pagina; las empresas o estudios de animacién tradicionales y los freelancers. En
el analisis interno se destacé como posibles primeros clientes las startups cuya estrategia de
marketing suele ser principalmente online, empezando por los ecosistemas valencianos.


https://www.youtube.com/watch?v=gJtScrPMOxM
https://vimeo.com/pterodactive/explainervideo
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El plan de comunicacién destinado a captar este tipo de clientes se centré en un objetivo
a largo plazo que consistia en la obtencion de dos nuevos encargos en un periodo de tiempo
determinado, para ello se marcaron varios objetivos a corto plazo: realizar una horquilla de pre-
cios, completar las bases de datos sobre institutos de investigacion, aceleradoras e incubadoras
y startups valencianas, preparar varias muestras para hacer email marketing, etc. (Ver Anexo 3:
Plan de marketing: Empresas e institutos de investigacion)

Nuestro target a la hora de realizar los planes de comunicacién es muy concreto, se quiere
contactar en concreto con las personas de la empresa encargadas de buscar el producto que se
esta ofreciendo. En base a la experiencia de cursos como Factory Startup, se establecié que los
perfiles mas idéneos a los que contactar eran: los directores de proyecto de las aceleradoras o
incubadoras, ya que tienen control de todos los proyectos y de sus necesidades y, dentro de las
empresas, aquellas dedicadas al disefio o marketing ya que, son las encargadas de realizar un
trabajo similar o de buscar a quien lo tiene que hacer.

Otro de los aspectos a tener en cuenta en la realizacidn de un plan de marketing son los ca-
nales de comunicacidn que se van a utilizar. Los canales varian en funcién del publico al que se
dirige, el presupuesto del que se dispone o la velocidad de captacion de clientes que se quiere
adquirir.

Andlisis arget
Plan de Marketing:

Empresas

Externo (Competencia): Interno (Clientes): N
disefio, marketing, etc.
Plataformas donde puedes Aceleradoras.

hacer tupropio video Directores de Aceleradoras o incubadoras

tups|
Animacién de Espafia fenecientesaelos

Estrategiay Acciones

Canales Mercado Estrategia

TAM: Mercado fotal al que nos dirigimos

Startups, pequefic, medianay gran empresa

E-mallmarketing
anivelnacional

Comunidades: ecostistemas, aceleradoras,

grupos de startups SAM: Mercado que podriamos servir

Statups anivelEspaia

SON: Mercado que podemos conseguir
Startups de Valencia

121-126. Diapositivas del plan de marketing de PTERODACTIVE.

Siempre se recomienda no abarcar mas de dos canales al mismo tiempo, ya que es muy
probable que se invierta esfuerzo innecesario y, uno o varios de los canales no aporten ningln
cliente. En el caso de PTERODACTIVE, se optd para esta UEN, utilizar el email marketing, a través
de herramientas como MailChimp®*, ya que permiten alcanzar un nimero mayor de personasy
medir el impacto obtenido; y el contacto directo mediante teléfono, visita o e-mail personal a las
personas de contacto que se habian conocido y que cumplian este perfil.

54 Mailchimp es un proveedor de servicios de marketing por correo electrénico fundado en el afio 2001.
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Para dividir el mercado, dentro de este nicho del plan de comunicacién utilizaremos la clasi-
ficacion en TAM>, SAM®® y SON®’, siglas inglesas que hacen referencia a la cantidad econémica
gue mueve el sector y qué parte es accesible. Para el estudio, el TAM estaria formado por star-
tups, pequefias, medianas y grandes empresas a nivel nacional, asi como institutos de investi-
gacion. En el SAM se redujo el mercado a las startups nacionales y, como SON se marcaron las
startups valencianas.

Actualmente no se han completado los objetivos del plan de comunicacidn nos encontramos
inmersos en el octavo sprint. (Anexo 3: Plan de marketing: Empresas e institutos de investigacidn)

5.5.3 PRODUCTORAS DE ANIMACION Y EMPRESAS DE VIDEOJUEGOS

En esta segunda seccidn se ha desarrollado el publico especializado, aquellas productoras o
estudios que trabajan en animacién, en produccién audiovisual o videojuegos, siendo sus pro-
yectos mas técnicos y por tanto necesites subcontratar personal con los conocimientos técnicos
necesarios.

Para realizar el plan de marketing enfocado a las productoras de animaciéon y empresas de
videojuegos se comenzd realizando un breve andlisis, tanto externo como interno, estudiando:
los competidores, situacion del mercado (TAM, SAN, SON), las métricas, RRSS o los clientes po-
tenciales.

Partiendo del estudio de mercado y de la competencia se elabord el analisis externo. Como
resultado podemos destacar que, nuestros principales competidores son los estudios de anima-
cion de Espaina que trabajan por encargo y los freelancer que pueden recibir parte del trabajo de
produccion no realizado en el estudio.

En cuanto al anadlisis interno cabe destacar que los potenciales clientes son las productoras o
estudios de videojuegos que dispongan de una plantilla fija pero reducida para llevar a cabo un
proyecto de gran envergadura. El target en este caso lo situamos en los directores creativos o
directores de proyecto.

En el ecosistema de animacién espafiola, un canal muy importante de comunicacién es la
‘recomendacion’, es decir ir de la mano de un profesional del campo ya reconocido. Por ello se
establecié una ‘Comunicacion personalizada’ a través de teléfono o mensaje directo como prin-
cipal canal y el email marketing para la difusién en el sector de los videojuegos.

% TAM (Total Addressable Market): Comprende la demanda total del producto o servicio. Se puede determinar a
través del volumen total del mercado. (Engloba el SAM y el SON) <http://javiermegias.com/blog/2014/03/calcular-
tamano-mercado-tam-sam-som/>

6. 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) <http://javiermegias.com/blog/2014/03/
calcular-tamano-mercado-tam-sam-som/>

7- SON (Serviceable Obtainable Market): Se trata del porcentaje de mercado que podemos captar a corto y medio
plazo. <http://javiermegias.com/blog/2014/03/calcular-tamano-mercado-tam-sam-som/>



Marta Gil Soriano

Emprendimiento en Bellas Artes. Teoria y practica de una Startup de servicios de animaciéon: PTERODACTIVE. Parte Il.

El TAM lo forman las productoras de animacion francesas, inglesas y espafiolas y las empresas
de videojuegos de Alemania, Reino Unido Francia y Espafia. El SAM reduciria el campo de accién
a nivel nacional y el SON al ecosistema valenciano, en el caso de la animacion y al catalan en el
de los videojuegos.

127. Tabla de relacidn de personas y entidades beneficiarias de las ayudas
de CulturArts 2016.

ANNEX I. Relacié de persones i entitats beneficiaries

EMPRESA PROJECTE MODALITAT PUNTS CONCEDIT 2016 2017 2018
P23/16 | Boea1atg | GroOZEBRAPRODUCCIONES. gy nayrrAGO CURTMETRATGE 80,30 4000000 | 961160 | 1519420 | 15.194,20
P-5/16 44883363J ’\R’lcE)ngﬁERTRUDls PERIS TUTUTU CURTMETRATGE 79,33 40.000,00 9.611,60 15.194,20 15.194,20
P16 |48385635Y | EMILIO MARTI LOPEZ MAKUN (NO LLORES ) | CURTMETRATGE 78,81 4000000 | 961160 | 1519420 | 15.194,20
P-7/16 29135869K | ENRIQUE MILLAN ALMENAR IMPROMPTU CURTMETRATGE 75,66 8.702,00 2.091,00 3.305,50 3.305,50
P-11/16 | B98630650 | BLUE DREAM STUDIOS SPAIN | HERO DAD PILOT SERIE 74,66 3500000 | 841015 | 1329493 | 13294,93
P-19/16 B98343700 /P\zﬁﬂ[j\léclgf‘\loﬂisl\l?ilbﬂs, sL INDIFERENCIA CURTMETRATGE 73,83 33.000,00 7.929,57 12.535,22 12.535,22
P-10/16  |B96740410 |TERRAALAVISTA, SLU GENERACIO VERDA | PILOT SERIE 73,64 2323400 | 558290 | 882555 | 882555
P-16/16 B96935895 | SOMNIS ANIMACIO, SL "POP UP" PILOT SERIE 73,42 40.000,00 9.611,60 15.194,20 15.194,20
P-17/16 | B96935895 | SOMNIS ANIMACIO, SL OBSOLESCENCE CURTMETRATGE 71,68 4000000 | 961160 | 1519420 | 15.194,20

EMPRESA PROJECTE MODALITAT PUNTS CONCEDIT 2016 2017 2018
P-2/16 V98852676 | EL MUNDO DE PABLO AIE EL MON DE PAU SERIE 86,77 215.000,00 51.662,35 81.668,83 81.668,83
P-13/16 | B96999586 | TV ON, SL CORRRIDEBITAL | seriE 8459 |  400.00000 | 96.116,00| 151.942,00| 151.942,00
P-22/16 B96813118 ECSOZEBRA PRODUCCIONES, LA VIDA DE TIKATO SERIE 79,63 50.000,00 12.014,50 18.992,75 18.992,75
P-15/16 | B97817456 | HAMPA STUDIO, SL COLORICS SERIE 7900 13500000 | 3243915| 5128043| 5128043

Como objetivo a largo plazo se propuso entrar en la produccidn de una serie, cortometraje,
largometraje o videojuego. Y como objetivos a corto plazo para conseguirlo se establecio la rea-
lizacién de dos reels especificas para los dos sectores, animacién y videojuegos, y un listado con
los proyectos que tienen subvencidn valenciana, asi como un de las empresas de videojuegos de
Barcelona, para una posterior difusidn a través de email marketing.

Actualmente el estudio se encuentra a punto de finalizar la realizacién del séptimo sprint,
Unicamente queda realizar un objetivo a corto plazo para poder comenzar con las empresas de
videojuegos.

5.5.4 EVALUACION Y SITUACION ACTUAL DE LOS PLANES DE MARKETING

Como se ha mencionado anteriormente, el estudio se encuentra inmerso en la realizaciéon
de los sprints de ambas lineas de negocio, los objetivos a corto plazo se han ido consiguiendo,
situdndonos muy cerca de terminar este primer acercamiento. En el transcurso de las hemos ido
adaptando el nivel de dificultad de nuestros objetivos y el tiempo para llevarlos a cabo. Aunque
este sistema cuenta con un buen planteamiento, siempre hay un margen de error que hay que
ir reducir semana a semana.
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Durante el proceso se aprendio a ajustar la dificultad asignada a cada objetivo y el tiempo que
destinamos a la realizacién de los sprints, se empezd con diez puntos semanales que resulté ser
una cifra que no podiamos alcanzar, actualmente se ha llegado a la conclusion de que 6 puntos
semanales es una cifra asequible para nuestro equipo.

128. Imagen del equipo en la sesién de marketing durante el curso Factory Startup 2016.

También se ha podido observar que objetivos, en principio sencillos, conllevan una mayor
dificultad de la previamente prevista. Otro punto de aprendizaje importante, es el indice de res-
puesta obtenido ya que por el momento suele ser bastante bajo aunque son cifras que entran
dentro de lo normal en estos sectores.

Por ultimo, como ya hemos mencionado, la realizacién de los planes de marketing estan des-
tinados a la captaciéon de clientes, por lo que al obtener un volumen de trabajo considerable se
le di6 prioridad a los encargos. La idea es terminar estos objetivos para continuar con el andlisis
de los datos obtenidos y asi poder realizar un nuevo plan de comunicacién en breve.
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5.6 ORGANIZACION Y RECURSOS HUMANOS

“A menudo perdemos de vista que una startup no sélo es un producto, un salto tecnoldgico
o una idea brillante. Una startup es algo mds que la suma de sus partes, es una empresa suma-
mente humana.”® Como muy bien expresa esta cita, el caracter humano de este proyecto hace
gue la organizacion y recursos humanos sea uno de los apartados mas importantes, el proyecto
PTERODACTIVE se originé a partir de dos miembros promotores, Marta Gil y Julia Cruz, pero para
su evolucién y desarrollo se considera indispensable los otros dos miembros del equipo, Desiré
Diaz y Vicente Puig.

Como se ha comentado anteriormente, la actitud del equipo es una de las caracteristicas
mas importantes a la hora de emprender un proyecto de esta envergadura, por este motivo en
este apartado se desarrollara la importancia de aplicar métodos de trabajo para una buena di-
namica de equipo.

La organizacidon de PTERODACTIVE tiene dos lineas de desarrollo generando actividades o
acciones especificas para cada una. Por un lado la linea enfocada a gestionar funciones basicas o
diarias de cada uno de los miembros del equipo y, por otro lado, la linea que desarrolla activida-
des en base a los proyectos que se realizan. Las acciones pertenecientes al grupo de funciones
basicas se han ido acoplando y evolucionando a lo largo de los afios 2015-2016, cabe destacar
aquellas dirigidas a temas de gestién de la empresa o redes sociales. Las actividades relaciona-
das con los proyectos dependen del jefe de proyecto y del plan de produccion trazado.

129. Dibujo del equipo de PTERODACTIVE.

%8 RIES, Eric. El método LEAN STARTUP. Cémo crear empresas de éxito utilizando la innovacién continua, p.40
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5.6.1 EQUIPO Y FUNCIONES

El equipo surgid de la amistad previa generada en el grado de Bellas Artes donde, tras varias
asignaturas se comprobd la viabilidad de trabajar juntos. En este apartado se describe a cada
miembro, especificando sus conocimientos, bagaje y funciones que realiza.

En PTERODACTIVE hay un gran equipo para realizar el trabajo, por un lado estan los dos
miembros promotores, que desarrollaron la propuesta de negocio y que forman parte del equi-
po directivo del proyecto de empresa, estas son Julia Cruz CEO y Marta Gil CMO. Las capacidades
como el trabajo en equipo, la organizacién y el emprendedurismo hacen de ellas un equipo
directivo solvente que ha guiado la empresa desde sus inicios. Su curriculum estd encaminado

Equipo directivo y promotor:

Julia Cruz Barceld
CEQ - Animacion stop-motion y digital.

Marta Gil Soriano
CMO - Animacion stap-motian v 20.

Trabajadores:

Vicente Puig Tarazona
Storybooard v animacian 20.

Desiré Diaz Cabrera
Animacian digital y motion graphics.

130. Imagen de los miembros del equipo de PTERODACTIVE y funciones.
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hacia el mundo del arte y la animacién con exposiciones y practicas en empresa, pero para com-
plementar su formacion dentro del campo administrativo y publicitario estan realizando cursos
y yendo a ponencias.

Por otro lado contamos con el trabajo de dos miembros que trabajan dentro de los proyec-
tos que se proponen en distintas fases de produccion. Cada uno posee un perfil distinto que nos
permite nutrirnos con su experiencia y trabajo en cada proyecto, ellos son Vicente Puig y Desiré
Diaz.

Lo que ha llevado a contar con estas personas ha sido principalmente su modo de trabajoy
su constancia, ademas de que su perfil y formacién avalan los conocimientos que se necesitaban
y los hacian un grupo variado y muy complementario entre si. Por el momento, para los encargos
gue se han tenido y los proyectos propios que se estén desarrollando se ha comprobado que
la cantidad de personal que hay ahora mismo en el equipo es la adecuada para el volumen de
trabajo y tipos de proyectos que se quieren hacer.

El compromiso con el proyecto y la ilusién por trabajar en animacion y arte convierte a los
miembros del estudio en un grupo con una gran motivacion que queda reflejado en los proyec-
tos que realiza. Las ganas de seguir aprendiendo dentro del &mbito de la animacidn surge de
forma natural y supone un gran aliciente para afrontar nuevos proyectos, técnicas y programas.

Para obtener mds informacion detallada de cada miembro, consultar los curriculos per-
sonales adjuntados en el Anexo 2: Curriculums Equipo de este dossier. Los cargos estan deter-
minados en funcidn de los conocimientos técnicos de cada miembro y las aptitudes que ha ido
desarrollando en PTERODACTIVE.

3.6.2 ORGANIZACION FUNCIONAL

PTERODACTIVE se organiza a través de diferentes areas de trabajo, dependiendo de la parte
del proceso de produccién en el que se encuentre el proyecto y la técnica de animacion que se
esté utilizando. Dentro de cada una de estas dreas se asigna un responsable final que es el en-
cargado de llevar a cabo la tarea o de organizar y supervisar los miembros que han de llevarla a
cabo.

El director de proyecto se escoge en base a la técnica del proyecto, ya que éste sera el res-
ponsable y llevara a cabo el calendario de produccién, ajustandolo al resto de proyectos que se
estén realizando paralelamente. También se encargara de dividir y supervisa las tareas relativas
a cada fase de produccién. A continuacién veremos lo expuesto anteriormente con un ejemplo
practico, el proyecto Clito, dirigido por Desiré Diaz, responsable de la animacion digital con Ado-
be After Effects. Este proyecto necesita una rigurosa organizacién ya que combina diferentes
técnicas de animacion y necesita la realizacion de trabajos simultaneos. Mds abajo podemos ver
el calendario de produccion del tercer capitulo de la serie, entre otras, destacar que esta com-
puesto por las animaciones digitales y las realizadas en 2D, que se intercalan a lo largo del capi-
tulo. También podemos apreciar el trabajo dedicado a realizar ilustraciones para el Instagram de
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la protagonista o la parte de organizacién dedicada a gestiones de presentaciones en festivales

de la web-serie.

Disefio Fondos Especiales.
Diseio Props.

26 913 1620 2327 3031

Camaras
Sonidos.

131. Calendario de produccién del tercer capitulo de la web-serie Clito.

Dentro de cada proyecto se subdivide el trabajo en diferentes dreas menores como puede
ser: musica y sonidos, color script, storyboard, animatica o disefio de personajes. A continuacion
se muestra la tabla de relaciones entre los miembros del equipo y las subdivisiones de trabajo
gue desarrollan:

GUION - Marta Gil

STORYBOARD -> Vicente Puig

ANIMATICA - Vicente Puig

DISENOS DE PERSONAJES Y FONDOS -> Vicente Puig, apoyo Desiré Diaz
COLOR SCRIPT - Desiré Diaz, apoyo Julia Cruz

RIGGING -> Desiré Diaz

ANIMACION 2D - Vicente Puig y Marta Gil

ANIMACION DIGITAL -> Desiré Diaz y Julia Cruz

ANIMACION STOP-MOTION/CUT-OUT - Marta Gil y Julia Cruz
SONIDOS/MUSICA/AUDIO = Vicente Puig

Todas las areas son importantes y necesitan las unas de las otras para poder llevar a cabo el
proyecto con éxito, nunca se ha primado una seccidn pero si se establece una comparacion, en
numero de horas dedicadas a cada parte. Como puede verse en el calendario de produccién las
areas referentes a la animacion son en las que se emplea mas tiempo, ya que la animacién es
el producto final que ofrece el estudio. Teniendo en cuenta que actualmente se dedican cuatro
horas diarias (media jornada laboral) el calendario de produccidn se establece en este tiempo
semanal, imputando veinte horas por cada uno de los miembros.

No se emplea jornada completa en la startup debido a que, la mayoria de los miembros del
equipo emplean el tiempo restante en formarse en diferentes dreas de conocimiento comple-
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mentarias a PTERODACTIVE. Se facilita un horario flexible al equipo para compaginar los estudios
o actividades externas con la realizacion de este proyecto. Al mismo tiempo, se considera que
trabajar la plantilla completa en un mismo espacio, es una buena herramienta para fomentar la
comunicacion y asi favorecer el mejor funcionamiento del equipo. Por este motivo, en la medida
de lo posible, se adaptan las horas de trabajo en el despacho para reunir a los miembros de la
empresa en la misma franja horaria. Durante el aifio 2018 se pretende incrementar a jornada
completa las horas dedicadas al estudio, aumentando asi la productividad, gracias a una buena
organizacion y distribucidn de las tareas, asi como la seguridad de un volumen de trabajo con-
siderable.

Actualmente se imputan un total de 80 horas mensuales, entre las dedicadas a trabajo y las
destinadas a eventos o adquisicion de conocimientos. Se realiza esta division debido a que la
participacion en eventos, conferencias o festivales es muy beneficiosa para adquirir contactos y
relaciones con la comunidad y la industria de Valencia. Asi pues se destina un total aproximado
de cinco horas al mes para fomentar este tipo de actividades y mantener activo al estudio en
el ecosistema valenciano. Ademads, debido a que no existen eventos suficientes, algunos meses
se afnade la opcion de cumplir esas horas mediante la realizacidon de formacidn externa, ya sea
mediante tutoriales, libros o cursos, para aprender nuevos conocimientos o programas.

132. Entrevista de I-POP al equipo de PTERODACTIVE durante Animac 2017.
133. Ejemplo de uno de los conocimientos adquiridos dentro de la startup.

En este caso aprendiendo a riggear con Adobe After Effects.

Para documentar las actividades realizadas, se rellena diariamente una Ficha de Trabajo don-
de se especifica: fecha, horario, lugar, proyecto, tarea, tiempo, programa, incidencias y estado.
Esta tabla se implementd a principio del afio 2017 para medir la productividad del equipo, horas
destinadas a cada proyecto, programas mds utilizados, etc. Es importante para presupuestar
correctamente nuevos proyectos en base a las horas que se han invertido en la realizacion de
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otro proyecto similar. Esta tabla se actualiza mensualmente y se obtiene informacién a cerca de
la productividad del equipo: horas totales que se han realizado y se han invertido a trabajo y
proyectos; las que se han dedicado a cada proyecto por mes y en total; y por ultimo las que se
han empleado en realizar tareas de autopromocion.

FECHA HORARIO LUGAR

2/4/2017 12:00-13:00 Ensala
16:00-20:00 En casa

3/5/2017 8:15-14:00 En el despacho

En sala
17:30- 20:00 En casa

04/05/2017 8:30-14:00 En correos
En casa
5/5/2017 9:15-14:00 En casa

16:00-19:00 En sala

07/05/2017 11:30-12:00 En casa

8/5/2017 8:30-14:00 En el despacho

16:00-19:00 En sala

9/5/2017 8:15-14:00 En el despacho
En la sala de juntas Il
En la sala
10/5/2017 9:00-14:00 En Torrent

19:00-20:00 En casa

11/5/2017 8:30-15:00 En el despacho
En el dep. Dibujo
En el despacho

5.6.3 POLITICA DE PERSONAL

PROYECTO

Apolo 21
Cortometraje ML

Apolo 21
Cortometraje ML

Apolo 21
Cortometraje ML
Gestion pterodactive
Cortometraje ML
Apolo 21

Cortometraje ML

Apolo 21
Cortometraje ML

RRSS
Cortometraje ML
Gestion pterodactive

RRSS
Cortometraje ML
RRSS

RRSS

Cortometraje ML
Gestion pterodactive

Cortometraje ML

Cortometraje ML
Eventos

RRSS
Cortometraje ML

Making of Musica - ML
Making of Musica - ML

RRSS
Making of ML - Preludi

TAREA TIEMPO
Reunion con ML para la subvencion 1h

plano acordeonista 1 h 50 min
plano acordeonista: exportacion y envio 20 min
Revisar documentacién fundacion Botin 20 min
Recopilar material de retoque y pruebas 30 min
Revisar documentacién fundacion Botin 5 min
Empezar retoque fotografias 40 min
Acta 1h
Empezar retoque fotografias 1h

Beca Botin: dni, foto carnet y revision carta motivacion 20 min
Enviar solicitud beca Botin
correcciones acordeonista, exportar y enviar a ML 2h

enviar documentacion F. Botin 30 min
retoque foto, descargar y probar pinceles 2h
revisar y enviar tiras acordenista 15 min
Revisar material post fb: EMDT 10 min
preparar instrucciones y subir archivos 20 min
correo eva marin y forriols 20 min
rellenar ficha RRSS 40 min
Programar post EIl ministerio 15 min
retoque 2h
Exportacion y redimensiones para Behance 1h
Post Facebook dia de la madre 15 min
retoque 30 min
acta 1h
limpiar drive, calendario ML, subir documentos 30 min
retoque 2h
retoque 30 min
Reunién M° Luisa 2h
emprendimiento y programar post Apolo 30 min
retoque 1h30
Grabacion pianista 4h

Pasar, revisar material, formatear tarjetas, cargar bater 1 h 30 min

Evaluacion fb, emprenem junts 30 min
Grabacion y material 3 h 30 min
Pasar material al disco de pterodactive 30 min

PROGRAMAS  INCIDENCIAS ESTADO

ToonBoom
AfterEffects

-pochi U.u

Photoshop

Photoshop

ToonBoom y After

Photoshop

Photoshop

Photoshop

Photoshop

Photoshop

Photoshop

Chuleta

-Raro: :S
- Pochi U.u

134. Ficha de trabajo de uno de los miembros del equipo de PTERODACTIVE.

En este apartado se desarrollan temas relacionado con el comportamiento interno de los
miembros de PTERODACTIVE, un ejemplo de ello es la Cultura Corporativa. Desde el inicio del
proyecto se ha querido recalcar la necesidad de implicarse al maximo en el estudio para realizar-
lo con éxito y, por este motivo, se establecié una serie de normas de caracter personal que han

ido variando con el paso del tiempo.

Por un lado, se debatieron los temas relacionados con los tiempos y horas, se hizo especial
énfasis en la puntualidad, necesaria para para un buen planing de trabajo por lo que se decidid
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establecer las reuniones a primera hora de la mafiana. Como en cualquier empresa se decidid
notificar la falta de asistencia con tiempo suficiente para reorganizar horarios, siempre y cuando
fuera posible. Y, para gestionar este tipo de comunicaciones, se cred un grupo de Whatsapp en
el que hablar estrictamente de trabajo, facilitando asi notificar una incidencia o informacién
rapidamente.

Por otro lado, se establecid un cédigo de vestimenta diferenciando el atuendo diario, ropa
comoda para trabajar en el despacho, y el vestuario para eventos, mas elegante y acorde a la si-
tuacién y tipo de evento. Ademas, en lo referente a la conducta, se definieron normas dentro del
despacho como: no ingerir alimentos, no dejar nada que pueda estropearse, no traer personas
no autorizadas si no hay varios miembros del equipo en el despacho, etc.

Para fomentar el buen clima de trabajo y una buena relacién entre los miembros del equipo
se establecieron una serie de estrategias como por ejemplo poner musica en el despacho, esco-
giendo cada dia un miembro diferente de forma que, los auriculares sélo se utilizan en el caso
de realizar tareas de lipsync o retoque de sonido y musica. También se afiadié una columna en
la Ficha de Trabajo para reflejar el estado de animo de la persona durante la jornada de trabajo,
de este modo se puede apreciar si los integrantes de PTERODACTIVE estan lidiando con un pro-
blema y prestar ayuda.

Por ultimo, mencionar también cémo se afronta un contratiempo en el estudio para que no
vuelva a suceder. Se analiza cual es el error de base y la cadena de errores generados que han
causado el conflicto mediante “Los cinco porqués”, esta herramienta la implementamos a raiz
del libro de Lean Startup. “La idea central de los cinco porqués es relacionar directamente las
inversiones con la prevencion de los sintomas mds problemdticos. El sistema toma el nombre del
método de investigacion de formular la pregunta “épor qué?” cinco veces para entender qué ha
pasado (la causa fundamental).”®

“Imagine que, de repente, empezamos a recibir quejas de nuestros consumidores en IMVU
sobre una nueva version del producto que acabamos de lanzar.

En el nuevo producto hay una caracteristica que no funciona. ¢ Por qué? Porque ha fallado un
servidor.

¢Por qué ha fallado el servidor? Porque un subsistema oculto se utilizo de forma inadecuada.

¢Por qué se uso de forma inadecuada? Porque el ingeniero que lo usaba no sabia usarlo ade-
cuadamente.

¢Por qué no sabia usarlo adecuadamente? Porque nunca le ensefiaron.

¢Por qué no le ensefiaron? Porque su director no creia en ensefiar a los nuevos ingenieros y
porque él y su equipo estaban <<demasiado ocupados>>,

Lo que empezd siendo un error técnico se descubre que es se debia a una cuestion humana
de gestion."®°

9 RIES, Eric. El método LEAN STARTUP. Cémo crear empresas de éxito utilizando la innovacidn continua, p.249
%0 jbid, p.251
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La Cultura Corporativa de ha desarrollado por escrito este afo

2017 y se han marcado unas lineas sociales a cumplir. Este aparta-

do ha surgido del andlisis de los temas tratados en las llustraciones

temadtica o los articulos compartidos en Linkedin y, de la reflexion

de todos los miembros del equipo. Se considera necesario para la

23 startup marcar una linea de opinién respecto a temas de actualidad

] sin desarrollar grandes polémicas, con ello se pretende reflejar la
contemporaneidad y humanidad del equipo con su entorno.

Ejemplos en los que se puede apreciar esta linea critica son: la
ilustracion del dia de la mujer que llevaba como lema: La mujer
trabaja todo el aio, o la ilustracidn del dia de la familia en el que
se reivindica la existencia de tantos tipos de familias como perso-
nas en el mundo, siendo todas ellas validas. También en articulos
compartidos en Linkedin, como el del ganador en la categoria de
animacién de Los Oscars, en el que se marca una postura de no
compartir el criterio del jurado o el que compartimos sobre el sala-
rio emocional. Otro ejemplo son los articulos propios escritos por
el equipo, concretamente la que se hizo sobre la presentacion de
la revista Con A de Animacion, donde se destaca el poco contenido
editorial de calidad que hay sobre animacion en espana y la suerte
gue supone participar en la revista.

Un punto a resaltar es la intencién del estudio por transmitir
una vision critica sobre el sector de la animacién en la sociedad y
como es tratado, queda mucho por trabajar para que la animacion

D\)\M\Y,\“} ‘ se considere un igual y se aprecie como merece dentro del campo

—— A _ audiovisual y en la sociedad. También se defiende desde el estu-
dio la igualdad, reivindicando el papel de la mujer o los derechos

LGTBI+. Se pretende promover también aspectos sociales como la
educacién o la cultura, temas de gran importancia en este sector en
particular y en la sociedad en general. Por lo que se ha definido una
linea de pensamiento colectivo y marcado una base que permite

135. Imagen de la ilustracion expresar la opinion de PTERODACTIVE en las publicaciones.
realizada para el dia de la mujer
2017.

136. Imagen de la animacién

realizada para el dia de la lucha 3.6.4 POLITICA DE CONTRATACION

contra el cdncer 2017.
137. Fotomontaje realizado de la
presentacion de la revista Con A En este apartado se explica la primera politica de contratacion

de Animacion 7. desarrollada por PTERODACTIVE, hay que destacar el caracter ted-
rico que tiene actualmente ya que no se ha puesto en practica, de
momento no se ha contratado a nadie externo en la startup.

Se han desarrollado una serie de pardmetros de seleccién en
base a la experiencia adquirida y las necesidades del equipo y del
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puesto de trabajo al que se incorpore el candidato. Algunas de las caracteristicas generales que
se requieren para formar parte del equipo son: el trabajo presencial con el resto de miembros
y disponer de hardware propio, ya que por el momento la startup no puede abastecer de equi-
po técnico. También se respetaran los horarios y normas de vestimenta asi como empatizar y
compartir la cultura corporativa. Se requeriran aptitudes organizativas, de trabajo en equipo,
compromiso con los demas y con su trabajo y responsabilidad por sus tareas; también se valora
controlar idiomas o la capacidad de iniciativa para proponer proyectos, programas, y nuevas
técnicas.

Se valora también las aptitudes resolutivas y de comunicacion; con la intencion de participar,
junto al equipo completo de PTERODACTIVE, en las presentaciones en festivales o responder por
el estudio en cualquier evento de emprendimiento en la que participe.

Por otro, para formar parte de la startup, se necesitan conocimientos técnicos especificos
de la rama de negocio en la que se va a incorporar, y el manejo de herramientas organizativas
como pueden ser Excel o Trello. También se necesita que conozca, al menos a nivel usuario, las
diversas redes sociales, que a dia de hoy son tan importantes. Los conocimientos técnicos es-
pecificos pueden ir relacionados con la unidad de negocio de animacién o de empresa, para la
primera necesitara conocimientos de Adobe Photoshop y Adobe After Effects que, son la base
para aprender otros nuevos especificos del tipo de animacién que realice, como ToonBoom o
Dragon Frame.

Por ultimo, se establecid la forma de contratacidén. Se comenzard aportando al estudio un
curriculum personal, que marca la primera toma de contacto con las personas interesadas en cu-
brir el puesto ofertado y, muestra sus conocimientos técnicos y bagaje personal. A continuacion,
se realizard una entrevista personal con los seleccionados para evaluar sus aptitudes sociales y
corroborar sus capacidades. Por ultimo, en el caso de optar a un puesto de animacién, se pro-
pondra una prueba relacionada con su trabajo acotando tiempos para ver la resolucién técnica
final y el contenido del proyecto realizado.

3.7 PLAN FINANCIERO

“El plan financiero es la expresion en cifras de lo que se espera de la empresa, comprende la
fijacion de los objetivos, el estudio y seleccion de las estrategias que se usardn para alcanzarlos,
la colocacion de las metas, etc.”®

El plan financiero del estudio se planted a dos afios vista contando desde diciembre de 2015.
Este plan original estaba basado en el modelo de empresa de ese momento, tras ir evolucionan-
do y mejorando los andlisis, previsiones y estrategias PTERODACTIVE cambid su modelo original
por uno enfocado a las necesidades del mercado. Mencionar también que en este apartado no
se daran numeros exactos de las cuentas del estudio dada la naturaleza publica de este docu-
mento, pero se analizardn las cifras obtenidos mediante porcentajes o datos abstractos.

- RUIZ, Guillermo. El plan financiero. <https://prezi.com/7uasxpmz6deq/plan-financiero/>
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En el modelo de empresa original consistia en la busqueda de inversién inicial que nos per-
mitiera hacer frente a gastos como: alquiler de un estudio, luz, agua, internet, etc. Pero nuestros
inicios fueron algo distintos, pronto nos dimos cuenta que aunque quisiéramos llevar el plan
financiero y productivo de una empresa desde el primer momento, no era realista. Casi todos
los miembros del estudio compaginamos el trabajo en PTERODACTIVE con estudios, empleo o
cursos externos invirtiendo solo media jornada. Esto nos llevé a modificar el plan financiero atra-
sando las fechas de ingresos, si seguiamos con la idea de pagar un alquiler o licencias requeriria
una inversion de capital de la que no disponiamos para sustentarnos al menos el primer afio (sin
contar la inversién de horas de trabajo que ya realizdbamos cada miembro del equipo).

Hay que tener en cuenta que en el plan econdmico del estudio hay gastos como el de alqui-
ler, luz, agua o internet que quedan eliminados mientras formemos parte de StartUPV ya que
el espacio de trabajo viene con estos gastos pagados. La segunda inversidon importante que se
debia haber hecho es la adquisicidn de las licencias de los programas informdaticos necesarios
para trabajar, como el pack de Adobe o el Toon Boom. Para subsanar el gasto de las licencias,
se decidié empezar a trabajar con las de estudiante para realizar proyectos de autopromocién y
se incluye la mensualidad de las licencias necesarias para los encargos, dentro del presupuesto
gue se envia al cliente. Actualmente se esta aprendiendo a utilizar programas de licencia gratuita
para poder trabajar con ellos y que no sea un gasto extra para el estudio o el cliente.

138-139. Fotografias del despacho cedido por la universidad en la

Facultat de Belles Arts para el equipo de PTERODACTIVE.

Una parte de la inversidn inicial que se realiz6 en PTERODACTIVE vino a través del capital
social aportado por los miembros del equipo, basicamente a mediante bienes materiales. Se
aportd alrededor de seis mil euros en total, cada miembro del estudio contribuyé con el hard-
ware especializado del que disponia entre los que se destacan ordenadores, tabletas graficas o
camaras fotograficas. Si bien este capital social es ficticio, ya que al no estar constituidos como
empresa no responden estos bienes como capital inicial; el equipo se comprometid a colaborar
con el estudio dejandolo siempre disponible para uso y beneficio de la startup.

La mayor inversidn realizada hasta el momento en PTERODACTIVE ha sido la derivada de los
gastos del personal, ya que por el momento invertimos nuestro tiempo todos los dias a media
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jornada. Uno de los motivos fue que una empresa requiere un tiempo de adaptacion de los
miembros del equipo, la realizacion de un MVP o la creacién de plataformas digitales para la
difusién. Por ello decidimos que el primer afio no se obtendriamos remuneracién por el trabajo
realizado, de forma que todos los ingresos se reinvertian en PTERODACTIVE. Con ello se preveia
aumentar el crecimiento de la empresa para compensar la media jornada laboral que, obvia-
mente provoca una ralentizacion de la produccion.

De esta forma en la previsién econdmica los gastos de los afios iniciales quedaron bastante
reducidos a material de oficina, dietas, viajes, hosting y web, etc. Gastos que se podian cubrir
facilmente con los ingresos, ddandonos un buen margen de beneficios y, permitiéndonos realizar
pequefias inversiones en publicidad o formacidn interna del estudio.

5.7.1 PROCESO PRODUCTIVO

En este apartado se desarrollara el proceso productivo para el cual se realizd un plan de
operaciones. Los servicios que se ofrecen relacionados con la preproduccion de animacion con-
sistian en la realizacién de disefios de personajes y fondos, storyboard, layout, animacion digital
0 2D con tareas como intercalacion o clean up y todo ello con la finalidad de poder ofrecer la
realizacién de un video de animacién completo.

Los servicios se gestionan con el cliente siempre mediante la misma persona dentro de la
startup, que es el cargado de dirigir el proyecto y coordinar al equipo interno y el contacto ex-
terno, de forma que evitamos errores de comunicacion.

En cuanto al procedimiento de la gestidon del servicio: una vez el cliente haya expresado su
necesidad se procederd a enviar un presupuesto desglosando cada parte del proyecto. Una vez
el presupuesto quede consensuado y aprobado por ambas partes se redactard y firmara el con-
trato pertinente (en el caso de que sea necesario debido a los derechos de imagen o propiedad
intelectual). Antes de comenzar el servicio el cliente abonara el 30% de lo presupuestado, el 40%
una vez concluida el 50% y el 30% restante al finalizar.

140-141. Fotografias con Pol Lopez y Pangur Animation durante la firma de los
contratos para los respectivos proyectos.
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El proceso de produccién interno comienza una vez aprobado el presupuesto y firmado el
contrato con el cliente. Se divide en tres fases y puede darse el caso de que solamente se tenga
gue realizar una, dos o las tres fases completas segun el tipo de encargo o de proyecto:

Pre-produccion: Se trata de la preparacién de todos los elementos necesarios para la produc-
cion, incluye la planificacién inicial, el guidn, storyboard, animatica, concept art y disefios previos
tanto de personajes como de escenarios.

Produccion: Realizacion de la animacion, dependiendo del encargo puede ser digital con di-
sefios vectoriales o 2D; dependiendo de la técnica se hardn tareas como intercalado, clean up,

coloreado o montaje.

Post-produccién: Una vez realizado el producto se procede a darle el acabado final mediante

efectos, locucién, sonido y musica. También forma parte de esta fase el renderizado o exporta-
cién del producto final en el formato requerido por el cliente.

El director del proyecto realizara el calendario de produccién, la lista de tareas y repartira el
trabajo entre los miembros del equipo teniendo en cuenta el resto de proyectos y tareas que
hayan; también serd el responsable de conseguir que se cumplan los plazos y de tomar las deci-
siones que sean necesarias durante las fases de produccion.
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142. Fotografia del storyboard del capitulo tres de la web-serie Clito colgado en
el despacho de PTERODACTIVE.

143. Animacion 2D de uno de los personajes del videojuego Virtus.

144. Coloreado de fotogramas de la web-serie Clito.

145. Postproduccién de la animacidn para San Valentin 2017 de PTERODACTIVE.
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5.7.2 ESTADOS CONTABLES

“Los Estados Contables son un tipo de informe contable, destinado principalmente a los
usuarios externos, por medio de los cuales la empresa da a conocer publicamente su situacion.
Son aquellos destinados a terceros con relacion a la administracion de la empresa, como ser
propietarios no administradores, futuros inversores, entidades bancarias, proveedores, sindica-
tos, el estado, etcétera; segtin los intereses que movilizan a estos potenciales usuarios.

Los Estados Contables muestran aspectos patrimoniales, financieros y economicos de la or-
ganizacion. Existe la obligacion legal de emitir Estados Contables en forma periddica, asi como
también normas especiales con respecto a la forma de presentacion de los mismos y a la verac

idad de contenido.”®?

Como hemos mencionado en otros apartados de este trabajo, desde PTERODACTIVE desde
el principio se ha intentado trabajar como una empresa en pleno funcionamiento y obligacio-
nes, por lo que se realizan los estados contables anualmente. Nuestro primer afio financiero
comenzd en septiembre de 2015y cerrd a 31 de julio de 2016, optamos esta fecha como nuestro
cierre de ejercicio en 2016 coincidiendo con el curso académico y las vacaciones de verano, dada
nuestra vinculacidn con la universidad y la ubicacidn del estudio. Actualmente hemos realizado
el anadlisis del segundo afo financiero (agosto de 2016 - julio de 2017) a falta de los dos ultimos
meses, debido que la entrega del TFM, para poder tener datos y asi realizar una comparacién y
evaluacion de los dos primeros afios de produccién.

Los estados contables en la startup hace referencia a los informes de Balance de Situacion y
estado de Pérdidas y Ganancias. Asi se puede analizar el escenario anual del estado financiero
de la empresay, ver los costes totales y los ingresos.

20152016 saldo inicial Variacian saldo final 20162017 saldo inicial Variacian saldo final

146. Grafico comparativo de los primeros afios contables de PTERODACTIVE.

62 JAUREGUI, Macarena. Los principales estados contables. <http://aprendiendoadministracion.com/los-principales-
estados-contables/>
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3.7.3 BALANCE DE SITUACION

El estado contable es necesario para poder evaluar si la gestién de la empresa esta siendo
eficiente y si los recursos estan siendo aprovechados de la manera mas éptima posible. Es un
punto de referencia clave para conocer el estado financiero de la empresa y se desarrollard en
el siguiente apartado.

En el caso practico de PTERODACTIVE se analizara la situacion, comparandola con el balance
del afio financiero anterior, para revisar los puntos concretos los apartados que hayan supuesto
un cambio en la gestion de la empresa.

Comenzamos el analisis con el activo no corriente de la startup, ya que éste se vio modificado
por a una ampliacién del capital social, que supuso un aumento del inmovilizado material. Como
hemos mencionado anteriormente, el equipo se comprometid a realizar una serie de aportacio-
nes que son una prevision del capital con el que contribuimos los socios, teniendo en cuenta su
valor y fecha de adquisicidn del inmovilizado se descuenta su depreciaciéon efectiva. Este ultimo
ano, algunos de los miembros del equipo actualizaron o ampliaron sus herramientas de trabajo,
lo que dio pie a este aumento.

Como se vera en el siguiente apartado, las pérdidas y ganancias (patrimonio neto) del es-
tudio han aumentado considerablemente respecto al primer ano financiero. Suponiendo, por
tanto, un incremento del activo corriente. También han aumentado los productos en curso y los
productos terminados ya que, durante 2016-2017 el indice de produccidn fue mayor. Junto a la
inversidn en marketing y el plan de operaciones, el indice de productividad se ha visto incremen-
tado por la adquisicién de hardware especializado que nos permite trabajar en mas proyectos.

Una de las principales diferencias entre los dos afios financieros fue la gestién de los deu-
dores. Este segundo afio se ha concretado mejor las fechas de pago con los clientes, lo que nos
permite hacer una prevision trimestral para las declaraciones del IVA en Hacienda.

Por ultimo, mencionar la tesoreria o saldo actual de la empresa que como veremos en el
apartado siguiente (5.7.4 Cuenta de pérdidas y ganancias operativa) es la cifra que mas se ha
incrementado de los Estados Contables. Se ve como una buena sefial para continuar trabajando
en la startup y disponer de liquidez que nos permita reinvertir en gastos de viajes, dietas y ferias.

147. Fotografia de la cena de Navidad 2016 de PTERODACTIVE en agradecimiento a todos los
que habian ayudado al equipo durante el primer afio.
148. Stand en Spin 2016, evento subvencionado por PTERODACTIVE.
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5.7.4 CUENTA DE PERDIDAS Y GANANCIAS OPERATIVA

Aunque no se hable de nimeros muy altos al ser una empresa
de reciente creacién, podemos decir que el crecimiento estd siendo
satisfactorio. Antes de comenzar con el analisis de las pérdidas y
ganancias aclarar que, como ganancias se entienden los ingresos,
no los beneficios y como pérdidas los gastos de la empresa en cual-
guier ambito.

Los primeros afios es frecuente que el negocio genere pérdidas,

ya que la inversion inicial no se recupera hasta un tiempo después,
como hemos mencionado con anterioridad, en el caso de PTERO-
DACTIVE, no se hizo una inversion inicial monetaria, pero se acordd

D/

PTERODACTIVE

reinvertir los beneficios al menos durante los dos primeros afios.
Esto supone la cofinanciacion de ferias como 3D Wire o Animac, la

realizacién de tarjetas corporativas, roller promocional para stands
o la web de la startup, etc.

Las ganancias en el afio actual (teniendo en cuenta que se ha

2 ) cerrado el afio financiero antes de tiempo) suponen un incremento

0 / [:]l ﬂ. del 369% con respecto al afio anterior, es decir mas del triple. Por

i i otro lado, si analizamos concretamente los ingresos netos, estos se
Animacién  ConceptAt  AteDigtal  Colaboraciones han visto aumentados en un 510%.

En cuanto a las pérdidas en el estudio en el afio 2015-2016 un

IMMORTAL MOTION 75% de las ganancias se convirtieron en pérdidas, mientras que en
creative animation for animated people el curso actual 2016-2017 esa cifra quedd reducida al 46%. Eso sig-
UL nifica un margen de mejora amplio, aunque aln queda mucho por
optimizar. Los gastos que provocan este amplio porcentaje de pér-
didas en la empresa son derivados de la politica de reinversion en

@pterodactive

0 @ Q la propia startup. Se espera ir reduciendo el porcentaje de pérdidas
progresivamente con el aumento de las ganancias y por tanto con-

www.pterodactive.com

seguir un crecimiento regular de los beneficios.

Por ultimo, mencionar que el primer afo financiero (2015-

2016), de las ganancias obtenidas sélo un 21% fueron beneficios

149. Roller de PTERODACTIVE. para la empresa, mientras que en el segundo afio financiero (2016-
2017), ha sido de un 53%. Esto se traduce en un aumento del saldo

actual del 904%.

En PTERODACTIVE se aprecian estos datos de una forma positi-
va y se sigue trabajando dia a dia para mejorar, con vistas a seguir
creciendo y conseguir un hueco en el sector. Para poder llevar esta
idea a cabo, durante el mes de agosto de 2017 se realizara una pre-
visién econdmico-financiera para el afio 2017-2018, haciendo espe-
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cial hincapié en la optimizacién de recursos, busqueda de nuevas fuentes de ingresos y solvencia
econdmica.

5.8 ESTRUCTURA LEGAL

En este apartado se desarrolla la forma juridica escogida para la startup, en base a la previ-
sién a dos anos realizada en 2016 y se ajustara en base al plan econédmico-financiero.

El primer paso, antes de establecer una forma juridica, es redactar un acuerdo marco o es-
tatutos sociales, que vinculen a los cuatro miembros de la empresa. Se trata de un documento
previo que servird para la posterior realizacion del pacto de socios cuando se constituya PTERO-
DACTIVE como SL, siempre teniendo en cuenta las variaciones que pueda sufrir con el paso del
tiempo, .

En base a la prevision realizada a dos afios y teniendo en cuenta el volumen creciente de tra-
bajo y encargos, actualmente el estudio factura bajo el nombre de uno de los miembros funda-
dores del equipo. El alta en Hacienda se realiza mediante un formulario 037 de alta de activida-
des econdmicas en el epigrafe IAE 861 de Pintores, ceramistas, artesanos... en el que se enmarca
la actividad econdmica de PTERODACTIVE. Teniendo en cuenta que no es necesaria el alta en la
Seguridad Social si no se supera el minimo de facturacion anual equivalente al salario minimo
interprofesional, se continuara con este método hasta que la facturacion supere estos parame-
tros. Llegado este momento un miembro fundador del estudio se dara de alta como empresario
individual o auténomo en la Seguridad Social, el otro quedaria inscrito en el régimen general
SSSS y el resto de miembros serian contratados por obra o encargo.

150. Imagen del pterodactilo del
video explicativo.
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Las obligaciones como empresario tiene la persona dada de alta, quedan repartida entre
todos los miembros de la startup, asumiendo llevar la contabilidad y documentacion de ope-
raciones, entregar facturas y guardar las de los proveedores, conservar los libros contables, ser
leales al trafico mercantil y someterse a los procesos de suspension de pagos y quiebra. Ademas
los gastos ocasionados por esta forma juridica quedaran dentro de los gastos generales de PTE-
RODACTIVE, siendo asumidos por todos los miembros de la startup.

A partir de este punto y teniendo en cuenta que el volumen de trabajo y el plan econémico-
financiero se cumpliera en el plazo estipulado, el siguiente paso seria constituirse como sociedad
de responsabilidad limitada o SL. Pudiendo aportar el capital necesario del patrimonio de la
startup y siendo el pago mediante un desembolso sucesivo del capital minimo. En este punto se
revisara el acuerdo marco para convertirlo en un pacto de socios y se dividiran las participacio-
nes entre los cuatro miembros para crear la junta directiva.

Se ha barajado la posibilidad de crear una sociedad limitada de nueva empresa, sociedad
laboral anénima y limitada o una sociedad cooperativa. Todas ellas exigian algun requisito que
no encajaba con el proyecto, bien fuera por el nimero de personas fisicas, las aportaciones
dinerarias o de capital social; o el nimero de socios fundadores. Por estos motivos, después de
revisar los aspectos legales que establecen otras formas juridicas se llegé a la conclusidn de que
la sociedad de responsabilidad limitada es la que mejor se ajusta a las necesidades de nuestra
startup y llegado el momento se optaria por esta.
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6. ENCARGOS REALIZADOS

En este apartado se expondra informacién e imagenes sobre los
encargos realizado para las diferentes UEN, la autopromocidn a tra-
vés de los eventos a los que se ha acudido y los proyectos propios
que se llevan a cabo, ademas de mencionar los talleres que se han
impartido.

6.1 EMPRESAS E INSTITUTOS DE INVESTIGACION

Video explicativo Vitcord:

Titulo: Vitcord App. Une tus videos a los de tus amigos.
Duracién: 30 segundos

Afio: 2016

Animacion: Digital con Adobe AE (disefios de Envato Market)
Locucion/Sonido/Musica: PTERODACTIVE

Dentro de esta UEN se realizd el primer encargo remunerado
del estudio PTERODACTIVE; un spot de animacion digital para una
startup del ecosistema de startUPV. Se trata de una red social cuyo
objetivo es promover la comunicacidn de los usuarios a través de
videos compartidos, en grupos cerrados o publicos.

Se elabord un video de treinta segundos mediante animacién
digital, el estudio trabajo en todas las fases de produccién desde
el guion y storyboard hasta la postproduccion y exportacién final.
Para los disefios se partié de un pack preestablecido escogido por
el cliente y se ampliaron los elementos extras que se necesitaron.
La estructura del video se cred de forma multifuncional, de forma
gue pudiera segmentarse, siendo comprensible el video completo
y una de sus parte por separado; la historia divertida al principio y
los pasos de funcionamiento de la herramienta a continuacién. El

uso de este video fue para poder presentar la aplicacién a través de
la APP store.

151-154. Fotogramas del vi-

deo explicativo realizado para
Vitcord.
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Climate Launchpad:

Titulo: Climate Launchpad.

Duracién: 23 segundos

Afo: 2016

Animacion: Digital con Adobe AE (disefios de PTERODACTIVE)
Locucion/Sonido/Musica: PTERODACTIVE

155-158. Fotogramas de la cortinilla de animacion realizada para la entrega de premios de

Climate Launchpad.

Otro trabajo realizado dentro de esta unidad de negocio se realizé para la entrega de premios

de Climate Launchpad, una competicién de proyectos que combatan el cambio climatico. Para

esta ocasion se realizé una cortinilla con animacidn digital desde el storyboard, guién y postpro-

duccidn, hasta los disefios. Este proyecto fue muy interesante de realizar aunque debido al poco

tiempo con el que se contd para desarrollarlo se tuvo que crear unos disefios muy sencillos y una
animacién muy selectiva.

159. Fotografia del equipo durante la
entrega de los premios Climate Laun-
chpad en Las Naves, Valencia.
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Video de divulgacidn cientifica:

Titulo: Los efectos de los cannabinoides.
Duracion: 2 minutos

Afio: en proceso

Animacion: 2D

Locucion/Sonido/Musica: PTERODACTIVE

Actualmente se estd realizando un video de dos minutos de duracién, con el Instituto SEIC®
de Madrid, para divulgar los efectos de los cannabinoides en el cuerpo humano. El proceso de
trabajo en un proyecto de estas caracteristicas requiere de una supervisidon constante del guién
y de todos los elementos técnicos que se representan. El Instituto de Investigacidn tiene que re-
visar los disefios y contenido a medida que avanza el proyecto para no cometer errores técnicos.

'CANNABINOIDES DE NUESTRO
ORGANISMO ORGANISMO

CCANNABINOIDES DE NUESTRO

'CANNABINOIDES ENDOGENOS 'CANNABINOIDES ENDOGENOS

160-168. Fotogramas del video de divulgacion cientifica realizado para SEIC.

8. Sociedad Espafiola de Investigacidn sobre Cannabinoides
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4.2 PRODUCTORAS DE ANIMACION Y EMPRESAS DE
VIDEOJUEGOS

Clito:

Titulo: Capitol 1. El mobil nou; Capitol 2. Manualitats; Capi-
tol 3. Edredoning.

Duracidn: 5 minutos

Afo: Capitol 1, 2017; Capitols 2 y 3 en proceso

] I Animacion: Digital con Adobe AE (disefios de Pol Lépez y
| ] ¢ PTERODACTIVE)
= : Locucidn/Sonido/Musica: Pol Lopez, Anna Bertran, Sergi

= | Cervera i Marc Tinent.

ey EEEY

[/ /
170
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174. Logo de la web-serie Clito.

Por otro lado, en esta UEN el estudio se encuentra inmerso en
la produccién de la web-serie de animacién digital Clito, realizado
junto con Pol Lépez y Alexis Barroso, guionistas y promotores del
proyecto. El equipo entro en contacto con los guinistas en el festi-
val de animacion Non-stop de Barcelona, durante la presentacion
de los ELEVATOR PITCH vy se decidid trabajar juntos para sacar el
proyecto a delante.

175-176. Fondos del escenario exterior de la casa de Clito.

-
)i i
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169-173. Pliegos del ArtBook del
proyecto de web-serie Clito.
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En total el estudio ha de realizar tres capitulos piloto y un teaser de la serie, que estd produ-
cida por Minoria Absoluta. Se trata de una web-serie de animacién que, en el caso de realizar la
primera temporada completa, contara con 26 capitulos de cinco minutos de duracién cada uno.
La version original del proyecto es en catalan pero se doblard a inglés y castellano posteriormen-
te.

Desde Valencia se trabaja la parte artistica del proyecto y de la animacién y desde Barcelona
los guiones, postproduccidn, sonido y locucion. Al principio de la colaboracién se revisé todo el
contenido que tenian Pol y Alexis y se termind la preproduccién de todos los elementos basicos
gue iba a contener la serie. Al trabajar a distancia cada capitulo se estructura a partir del guiény
la animatica con las voces, se realiza el disefio de los nuevos elementos que contenga, se riggean
los personajes y se anima. La postproduccidn final del capitulo con cdmaras y sonidos definitivos
se realiza en Barcelona una vez se cierra la fase de produccion.

Teaser Clito:

Titulo: Clito. El teaser.

Duracién: 46 segundos

Afio: 2017

Animacion: Digital con Adobe AE y 2D (disefos de Pol Lopez y PTE-
RODACTIVE)

Locucién/Sonido/Mdsica: Pol Lépez, Anna Bertran

177-179. Fotogramas del teaser promocional de Clito para la web de Minoria Absoluta.

Para el teaser el equipo tuvo libertad absoluta para realizar el storyboard y el guion; el pro-
yecto se realizd a partir de la premisa de presentar al personaje y el lugar donde vivia. Se opté
por utilizar la animacién 2D para realizar la animacion de la ciudad, ya que resulta mas orgdnica
para ese tipo de movimientos y se mantuvo en el personaje la animacién digital.
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180. Fotograma de Preludi, introduccion del cortometraje Impromptu.

Impromptu:

Titulo: Preludi.

Duracién: 5 minutos

Afio: 2017

Animacion: Digital con Adobe AE (disefios de Maria Lorenzo) y 2D
Locucion/Sonido/Musica: Maria Lorenzo

Cmprompte

181. Fotogramas finales del cortometraje Impromptu.

Un caso bastante distinto es el cortometraje Impromptu de la directora Maria Lorenzo, no-
minada a un Goya 2016 por su trabajo anterior La nit de I'ocea. PTERODACTIVE fue contratado
para realizar una parte del proyecto, concretamente la introduccion, dénde se queria conseguir
un acabado mas digital. En este trabajo se nos dieron los disefios, la animacién y los fondos,
realizando labores de clean up, inbetweening® y montaje. En todo momento el trabajo estuvo
supervisado por Maria Lorenzo que hizo correcciones a diario marcando el calendario de pro-
duccién y la metodologia de trabajo.

5 Intermediacion o interpolacion de movimiento.

182-184. Fotograma de Preludi, introduccidn del cortometraje Impromptu.



https://vimeo.com/222723816
https://vimeo.com/222723816
https://www.facebook.com/impromptu.shortfilm/
https://vimeo.com/222723816

185-187. Fotografias durante la grabacién del making of de Impromptu.

Making of Impromptu:

Titulo: Making of de Impromptu. Preludi; Maria Lorenzo-In progress.
Duracion: 8.39 minutos; 9.19 minutos

Afo: junio 2017; abril 2017

Técnica: Imagen real

Locucion/Sonido/Musica: PTERODACTIVE

Ademads del trabajo de animacidn realizado para el proyecto también realizamos dos making
of del trabajo realizado por la autora durante el desarrollo del cortometraje. Para esta ocasion se
trabajé a partir de un guidn realizado por Maria Lorenzo y el equipo hizo labores de grabacién,
postproduccidn y sonido. Por un lado se elaboré uno sobre el cortometraje y otro sobre la intro-
duccidn, donde la autora habla sobre el proceso practico y tedrico del proyecto.

188. Fotografia de los fenaquistiscopios del cortometraje Improptu



https://vimeo.com/211569986
https://vimeo.com/219978521
https://vimeo.com/219978521
https://vimeo.com/219978521
https://vimeo.com/219978521
https://vimeo.com/211569986
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En cuanto al sector de los videojuegos se ha trabajado en dos proyectos de la empresa de
videojuegos madrilefia Iction Games. El trabajo realizado en los juegos es bastante similar, se
trata de la creacion de sprites o acciones individuales de cada personaje. Se animan todos los
movimientos necesarios para la posterior programacién, andar, correr, recibir impacto, saltar,
atacar o morir y se desglosa el movimiento en los frames correspondientes (entre cinco y ocho
fotogramas).

Virtus:

Titulo: Virtus.

Afo: 2016

Animacién: 2D

Género: accidn-aventura
Plataformas: Xbox One y Steam

A

189. Portada del video- 190-191. Pantallas del videojuego Virtus.
jueqo Virtus.

Para el videojuego Virtus se trabajo en la realizacion de tres niveles finales y algunas anima-
ciones de personajes sueltas de otros niveles, mediante la técnica de animacién 2D.

En la web se describe el juego “You control a soldier belonging to the Guard of Shadows spe-
cialized in stealth, distraction and infighting.

Your master, after a series of tests makes you know that you’re prepared to go in search of the
sacred statues, containers of power of the Gods.

You will have to face those adventurers who like you want that power and you must get them
before they fall into ghoulish and dangerous hands.

Will you be able to get all statues before the Chaos turn your world in the playground of evil
monsters?”

192. llustracidn promocional del videojuego Virtus.



http://www.ictiongames.com/virtus-ictiongames/
https://vimeo.com/pterodactive/demovideojuegos
https://vimeo.com/pterodactive/demovideojuegos
http://www.ictiongames.com/virtus-ictiongames/
http://www.ictiongames.com/virtus-ictiongames/
https://vimeo.com/pterodactive/demovideojuegos
https://vimeo.com/pterodactive/demovideojuegos
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Tiny Soldiers:

Titulo: Tiny Soldiers.

ARo: en proceso

Animacion: 2D

Género: estrategia (basado en turnos)
Plataformas: por determinar

¢ dgddd

193-195. Sprites de uno de los personajes del videojuego Tiny Soldiers of war.

Para el videojuego se realizaron las animaciones 2D destinadas a la demo de las bases de
tierra y aire, ademas de dos personajes con cuatro armas cada uno. Se trata de un juego de es-
trategia multijugador basado en turnos, de estructura similar al cldsico Worms. En este caso el
campo de guerra se sitla entre los elementos: tierra, agua, mar y aire. El jugador escogerd a que
equipo quiere pertenecer y tendrad que conseguir defender sus bases y destruir las del resto de
contrincantes. El juego dard la opcidon de modo multijugador cldsico y online.

196-198. Imagenes de personajes y
plataformas del videojuego Tiny
Soldiers of war.
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6.3 EVENTOS Y TALLERES IMPARTIDOS

Como se ha dicho anteriormente las lineas de trabajo son dos, pero debemos mencionar una
actividad complementaria que se compagina con las unidades estratégicas de negocio y que
también aportan remuneracion al estudio. No la calificamos como UEN puesto que no hemos
llevado una estrategia para realizar dicho tipo de actividades, siempre han surgido por encargo y
no suponen una linea a la que queramos enfocar por completo el trabajo del estudio. Hablamos
de cursos o talleres impartidos en festivales o empresas que, ofrecen formacién en la rama de
animacién.

Quartmetratges 2016:

Titulo: Iniciacion a la animacidn stop-motion.

Afo: 2016

Contenido: historia y animacién stop-motion
Edades: de 12 2 18

Duracién: 5 horas

% Qumm-mges i3
-TRATG

199-201. Fotografias del taller y la gala de Quartmetratges 2016.

En el festival de Quartmetratges, que se celebra anualmente en Quart de Poblet, se realizan
una serie de actividades enfocadas al sector audiovisual, desde charlas y ponencias a pases de
cortos y talleres. En la edicidn de 2016 la asociacién encargada de la gestién del evento Creman
Muses, contd con el estudio para dar un taller de iniciacidn a la animacion stop-motion. Se contd
con doce alumnos a los que se les dio una breve formacién tedrica sobre la técnica, anteceden-
tes y ejemplos; y luego, una practica de animacién con dos sets de grabacion. Al finalizar el taller
se recopild el trabajo de los estudiantes y se montd un video con el trabajo realizado.

60


https://vimeo.com/pterodactive/tallerquartmetratges
https://vimeo.com/pterodactive/tallerquartmetratges
https://vimeo.com/pterodactive/tallerquartmetratges

Marta Gil Soriano

Emprendimiento en Bellas Artes. Teoria y practica de una Startup de servicios de animaciéon: PTERODACTIVE. Parte Il.

GeekHubs Academy:

Titulo: Animacion para videojuegos.
Afo: 2017

Contenido: animacién de sprites 2D
Edades: de 8 a 16

Duracion: 3 horas

Por otra parte, la startup GeekHubs Academy realiza desde hace ya un afio un curso de pro-
gramacion de videojuegos para nifios de entre 8 y 16 afios. Como parte indispensable de la
produccion de un videojuego quisieron realizar una sesion dedicada a la animacién para progra-
macién. La sesidn se centrd sobre todo en mostrar en qué consiste el trabajo de un animador, se
mostré making ofs y videos de proceso, donde pudieran apreciar el desarrollo de la animacién
desde el inicio. La sesidn finalizd con un ejercicio practico en el que cada alumno elabord un
sprite para poder apreciar esta parte del proceso y asi poder afiadirlo a la programacion poste-
riormente de su juego.

Por otro lado también hemos desarrollado eventos relacionados con el mundo de la anima-
cion y el emprendimiento en Valencia, hay que destacar que no es una actividad de la que se
obtenga remuneracion pero, el estudio desarrollar una linea de actividades que den visibilidad a
la startup. Por ello, uno de los canales de comunicacion offline que se establecieron, fue la asis-
tencia a eventos que se desarrollard mas adelante en el punto 5.5 Plan de marketing.

Intentamos mantener el estudio activo y probar nuevas formas de comunicacién y publicidad
a través de actividades culturales, por eso este afio 2017 se propuso coordinar un evento de
animacién. La idea principal es la de fomentar una red activa de animadores, profesionales y
expertos del mundo de la animacidn de diferentes ambitos y disciplinas en Valencia. Para ello el
primer paso que se di6 fue el de investigar en redes sociales si existia algun grupo o plataforma
dedicada para esta tarea, concluimos en que lo que mas estaba funcionando en otras ciudades
era un grupo de Facebook que englobara este sector en nuestra ciudad, asi que creamos uno
con el fin de mantenerlo activo y que sirviera para comunicar eventos, trabajos o proyectos en
la ciudad.

202-203. Fotografias del taller en Geeks Hubs Academy.
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204. Cartel de AnimaEmprende
2017.

205-207. Fotografias del evento
AnimaEmprende 2017.

AnimaEmprende: Haciendo Piiia:

Titulo: AnimaEmprende: Haciendo Pifia.

Afo: 2017

Contenido: emprendimiento en el sector de la animacion
dentro del marco universitario

Edades: todos los publicos

Duracién: 4 horas

Para el evento de animacién y emprendimiento que tuvo lugar
el 29 de marzo de 2017 en la Facultat de Belles Arts de la UPV, se
necesitaron varios meses de documentacién y preparacion, para
poder desarrollar AnimaEmprende: Haciendo pifia. Finalmente el
evento estuvo formado por una mesa redonda de proyectos que
habian nacido en el dmbito universitario y, que se estaban desarro-
llando en ese momento en el mundo profesional, ademas de una
proyeccion de cortometrajes de escuela desde los inicios de la ani-
macion en nuestra facultad hasta el dia de hoy.

La mesa redonda estuvo moderada por Maria Lorenzo (directora
de La nit de I'ocea e Impromptu), profesora de la universidad y di-
rectora de la revista Con A de animacion, y contamos con las direc-
toras de los cortometrajes The neverending wall, Silvia Carpizo que
cuenta con subvencidon del ICAA%, Maria Manero con Patchwork
gue cuenta con financiacidn a través de crowdfunding® y Mecdnico
con una de sus directoras Alba Capilla, cortometraje en proceso de
distribucidn por festivales; también nos acompaid Alvaro Sanchis
de UNIT Experimental para hablar de su proyecto transmedia Er-
thaland. Snowhite’s mystery tale, los chicos del webcomic anima-
do creado por Loopy Teller Studio con Carlos Valles, el estudio de
animacion Silly Walks con Javier Sanchez y por ultimo el estudio,
PTERODACTIVE con Marta Gil para hablar de creacidn de startups.

El estudio quiere fomentar la creacién de un ecosistema de
animacién que sea fuerte en nuestra ciudad y nuestra comunidad
para poder realizar colaboraciones en proyectos y transmitir cono-
cimientos, pudiendo crear puestos de trabajos y proyectos.

- Instituto de la cinematografia y de las artes audiovisuales

8- Crowdfunding o micromecenazgo es un mecanismo de financiacién que consiste
en el aporte de pequefias cantidades de dinero por parte de muchas personas.
<http://definicion.de/crowdfunding/>
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208-211. Fotogramas de la intro
animada de PTERODACTIVE. Rea-
lizada con diferentes técnicas de
animacion: acuarelas, 2D tradicio-
nal, stop-motion y cut-out digital.

Marta Gil Soriano

4.4 PROYECTOS PROPIOS Y AUTOPROMOCION

Como medio para promocionar las dos UEN del estudio, se rea-
lizan una serie de proyectos propios dirigidos como estrategias de
autopromocién. La imagen que ofrece el estudio a través del con-
tenido de su pdgina web y redes sociales, constituye la carta de
presentacién para los potenciales clientes; puede ser un elemento
clave que marque la diferencia en la contratacién de un servicio.
Paralelamente a esta produccion se realizé un plan de marketing
(Ver apartado 5.5), en el que se desarrolla el procedimiento para la
difusion de los contenidos propios de autopromocion.

Se realizaron dos proyectos con la finalidad de presentar y au-
topromocionar la marca, una intro animada basada en el logo del
estudio y un video explicativo donde mostrar nuestro proceso de
trabajo con el cliente.

Intro del pterodactilo:

Titulo: Intro PTERODACTIVE.

Duracidn: 24 segundos

Afo: 2015

Animacién: acuarelas, 2D, stop-motion, cut-out y digital
con Adobe AE

Locucién/Sonido/Musica: Miguel de la Riva.

El video fue el primer proyecto conjunto del equipo y se pensd
con la idea de mostrar la variedad de técnicas de animacion que se
conocian y con las que se podia trabajar. El pequefio guidon que se
elabord narra el vuelo que el pterodactilo realiza para alimentar a
sus crias. Para los disefios se partid del logo del estudio y se adap-
toé para las diferentes técnicas escogidas. El recorrido que realiza
el personaje sirve para enlazar las diferentes animaciones que se
querian utilizar y encajaba con la posicion final del logo del estudio.

W \ A R A T
§\\\§\1‘\; i\g\ \»} \
*® ~‘\ ‘*\\ ‘\\ ‘

g,
& ‘Q

|
.gu "

I.,

212. Color script de la intro
animada de
PTERODACTIVE.
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Video explicativo:

Titulo: Explainer video marketing.

Duracién: 55 segundos

Ano: 2016

Animacion: digital con Adobe AE
Locucidn/Sonido/MUsica: Marce Valera

213-216.Fotogramas del video explicativo de PTERODACTIVE.

El caso del video explicativo fue muy similar, se realizd para mostrar un ejemplo grafico sobre
las posibilidades que ofrece el video marketing en el mercado audiovisual digital actual. Se ela-
bord un guidn por el equipo y se realizaron los disefios, se animé todo el video con la técnica de
animacién digital. Este video se utiliza en las campafas que el estudio realiza de email marketing
dentro del 5.5 Plan de marketing.

sTienes una empresa, : }
idea o negocio? I II .
| Al

217. Color script del video explicativo de
PTERODACTIVE.
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https://vimeo.com/pterodactive/explainervideo
https://vimeo.com/pterodactive/explainervideo
https://vimeo.com/pterodactive/explainervideo
https://vimeo.com/pterodactive/explainervideo
https://vimeo.com/pterodactive/explainervideo

218-220. llustraciones tematicas realizadas por PTERODACTIVE para San Valentin 2017,
el dia de la animacidn 2016 y el dia de la madre 2017.

221-223. llustraciones tematicas realizadas por PTERODACTIVE para el dia de afio
nuevo 2016-17, llegada del verano 2017 y el dia de Plutén 2017.

llustraciones tematicas:

También se elabora anualmente contenido propio especifico para fechas determinadas, con
motivo de una celebracidon o festividad. Al inicio del curso se establece un calendario tematico
seleccionando aquellas fechas que forman parte de la ideologia e intereses del estudio. Cada
afio se revisan los datos obtenidos en el calendario anterior dentro de las diferentes redes socia-
les, revisando los tiempos empleados y las técnicas de animacién. Cada afio se ha ido mejorando
y ampliando este calendario para que todos los meses cuente con el mismo nimero de ilustra-
ciones tematicas y todos los miembros del equipo tengan la misma cantidad a realizar y estén
bien repartidas temporalmente. Las premisas que se siguen para este tipo de contenido han
evolucionado con el tiempo, se empezd realizando una ilustracidén pero pronto se vio que funcio-
naba mejor la animacidn, asi que se modificd y ahora se realizan animaciones breves o selectivas
con la tematica de la ilustracién. Ejemplo de ello son los periodos vacacionales como Pascua,
Navidad o verano y festividades nacionales como el dia de la madre o del padre, asi como dias
sefialados como el del libro o del arte.

224-226. llustraciones tematicas realizadas por PTERODACTIVE para el dia del libro
2017, el dia del arte 2017 y Navidad 2016.

)|

PTERODACTIVE.
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Al margen de de la autopromocién, en PTERODACTIVE se le da
una gran importancia a la realizacion de proyectos propios de ma-
yor envergadura que permitan, a los miembros del equipo mejo-
rar en sus capacidades vy, al estudio, tener un recorrido por ferias y
festivales.

Apolo21:

Titulo: Apolo 21.
Duracion: 4 minutos

Afo: en proceso
Animacion: stop-motion
Locucidn/Sonido/Musica: Diego Fortea

GUILLERMO

En este caso, encontramos a Apolo 21, cortometraje propio de
animacion stop-motion que cuenta las aventuras de Guillermo y su
perro Ham. Se comenzé a trabajar en este proyecto en 2015 y se
ha desarrollado de forma paralela a los servicios ofrecidos por la
startup, buscando una linea profesional y financiacién externa.

232. Logo de el cortometraje Apolo 21.

Este proyecto con un guidn de estructura cldsica, presenta un di-
sefio que mezcla las construcciones tridimensionales de los props®”
con planos en 2D de elementos decorativos. El proyecto se encuen-
tra en fase de preproduccién y ha sido seleccionado en el Elevator
Pitch del festival Non Stop Barcelona Fest en el afio 2016 y en el
catalogo de animacién anual del festival de animacion 3D Wire de
Segovia en el ailo 2016. Actualmente se han solicitado becas para

227-231. Pliegos del Art Book del proyectos artisticos con la finalidad de financiar el cortometraje.
proyecto Apolo 21.

7. Cualquier objeto susceptible de ser animado, utilizado o no por el personaje.
The animator’s checklist. <http://animatorschecklist.com>


https://www.behance.net/gallery/32986647/Apolo-21-Cortometraje-de-animacion-stop-motion
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CONCLUSIONES

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
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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 comunicaciéon 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.

CONCLUSIONES PERSONALES

A nivel personal se destaca el trabajo en equipo, las implicaciones que lleva consigo la reali-
zacién de este TFM habrian sido inalcanzables de forma individual. La colaboracidn tanto en la
elaboracion de este proyecto como dentro de PTERODACTIVE supone una evolucién y mejora
personal en la gestidn de equipos y la eficiencia en el trabajo que, son un requisito indispensable
en la profesionalizacién personal.

Por otro lado, destacar la realizacidén de cursos de formacion paralelos a la universidad, las
asignaturas del MPA y, la experiencia en los campos de animacion y emprendimiento adquiridos
mediante la realizacién de este trabajo final de master. Gracias a ello se ha podido obtener una
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visién general del contexto actual artistico, empresarial y de animacién y, generar una opinién
critica personal en estos dmbitos.

Para el desarrollo de cada apartado del plan de empresa ha sido necesario un estudio,
evaluacion y eleccion final de la via mds adecuada para PTERODACTIVE. Por tanto su realizacion
ha supuesto un punto importante en el desarrollo de las capacidades de liderazgo y toma de
decisiones. También, anadir que se ha aprendido a crear estrategias adecuadas a cada situacion
y objetivos a través de la realizacién de los planes de marketing obteniendo mejores resultados
gue mediante la improvisacion.

Sobre el proceso de trabajo dentro de la empresa destacar el aprendizaje y desarrollo
personal como artista. Esto ha sido gracias a la utilizacién de distintos softwares y técnicas, la
libertad creativa que se promueve en el estudio y la posibilidad de realizacién de proyectos per-
sonales con el apoyo y colaboracién de un equipo completo.

¢
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190-191. Pantallas del videojuego Virtus.

192. llustracién promocional del videojuego Virtus.

194-195. Sprites de uno de los personajes del videojuego Tiny Soldiers of War.

196-198. Imagenes de personajes y plataformas del videojuego Tiny Soldiers of War.
199-201. Fotografias del taller y la gala de Quartmetratges 2016.

202-203. Fotografias del taller en Geeks Hubs Academy.

204. Cartel de AnimaEmprende 2017.

205-207. Fotografias del evento AnimaEmprende 2017.

208-211. Fotogramas de la intro animada de PTERODACTIVE. Realizada con diferentes técni-
cas de animacidn: acuarelas, 2D tradicional, stop-motion y cut-out digital.

212. Color script de la intro animada de PTERODACTIVE.

213-216. Fotogramas del video explicativo de PTERODACTIVE.

217. Color script del video explicativo de PTERODACTIVE.

218-220. llustraciones tematicas realizadas por PTERODACTIVE para San Valentin 2017, el dia
de la animacion 2016 y el dia de la madre 2017.

221-223. llustraciones tematicas realizadas por PTERODACTIVE para el dia de afio nuevo
2016-17, llegada del verano 2017 y el dia de Pluton 2017.

224-226. llustraciones tematicas realizadas por PTERODACTIVE para el dia del libro 2017, el
dia del arte 2017 y Navidad 2016.

227-231. Pliegos del Art Book del proyecto Apolo 21.

232. Logo de el cortometraje Apolo 21.

233. Fotografia del final de rodaje de Rocket, cortometraje de animacién stop-motion realiza-
do por Marta Gil y Julia Cruz como TFG en 2015.
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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 aun, 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 segmentaciéon 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 versidon 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 informacién 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
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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
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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!
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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. £l tridngulo 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 muches proyectos nuevos y diferentes personas que B'OgI’O”
nos han ayudado a aprender y mejorar en el mundo de la animacién y la Mostra Internacional de cinema

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

profesional.
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En el INCUBATOR Pitch de este afio, hemos participado con un proyecto que nos hacia mucha ilusién

ensefiar a la gente, Cfito. Esta colaboracién con dos guionistas catalanes Pol Lépez y Alexis Barroso, surgid
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 presentacion, 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 como hicieren la
animacién para Un monstruo viene a verme, galardonada en los Goya 2017, contenido de actualidad
junto con grandes referentes de |a animacion de todo el mundo como Michaél Dudok de Wit o Igor

Kovalyov.

Hemos disfrutado viendo todos los 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 Decoradoo Made in Spain

nominados a los Goya 2017.

Un afio mas hemos disfrutade como nifios de esta cita obligatoria en nuestro calendario que es I'Animac,
queremos dar las gracias a Juan Carlos Conchay todo el equipo que prepara la muestra, a Alberto
Vazquez, Paco Rodriguez, lvan 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
ayudé 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

afno y que comparte con nosotros su amor por la animacion.
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iNuestro equipo acudié al espacio Valenciano a dar una clase muy animadal
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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
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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,
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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
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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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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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