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INTRODUCCION

¢Es posible llegar a la poblaciéon joven, educarla al tiempo que se
entretiene con la animacion digital?, y luego de tener cautiva a esta
poblacién, ¢Es posible promover la venta de productos derivados de estos

contenidos digitales?

En el presente ensayo se dara un analisis que permita la demostracion de
que estas preguntas son contestadas de forma positiva, sustentadas en las
facilidades que dan los medios actuales cada vez mas generalizados de

comunicacion y entretenimiento.

En el mundo actual y especialmente la poblacién joven en general, se
estan consumiendo contenidos digitales a diario a través de diferentes
dispositivos, siendo ahora este un medio masivo de lectura, entretenimiento,
informaciéon y de encuentro, llegando a ser a la vispera el mayor medio de
lectura para dicha poblacién; todo esto apoyados en la disposicién actual de
acceso a medios digitales facilitados por los operadores de
telecomunicaciones, cada vez de forma mas asequible independiente del tipo
de estrato socioeconémico que pueda primar en una sociedad, logrando asi
un cubrimiento amplio que para el caso que nos atafie, servira de plataforma

para  soportar el andlisis metddico del presente  ensayo.



Esta poblacion a la vez que consume contenidos digitales, va generando
nuevos tipos de informacion, motivando el intercambio y formando cultura a
partir de este trafico. Este conjunto forma un ecosistema digital, dentro del
cual a su vez y gracias a la convergencia de la tecnologia de la informaciény
la produccion creativa, se abre espacio la industria de los contenidos

digitales.

Es justamente esta industria la que posibilita el aprovechamiento con fines
educativos y de entretenimiento, el llegar a seducir a la poblacién de interés,
al tiempo que sirve de trampolin para determinar la viabilidad de vender

productos y servicios partiendo de contenidos digitales propios.

No hace muchos afios se necesitaba de un televisor o de una proyeccién
para vender un producto audiovisual o llegar a la mayoria de personas,
atrayendo de forma efectiva su atencién. En la actualidad esto ya no es una
limitante, por el facil acceso a la informacién a través de medios ya tan
comunes como el Internet, la disposicion de pantallas en lugares publicos
como centros comerciales, almacenes de cadena, medios de transporte, por
mencionar algunos, asi como la facil adquisicion de medios digitales; solo se
necesita de una audiencia cautiva, mediante un contenido atractivo, para
lograr transmitir un mensaje, lo que para el caso particular, es el poder

educar con dicho mensaje.

Segun la Encuesta de Cultura DANE (2010) “La sociedad en la que se
convive actualmente, al hacer referencia a Colombia, carece dentro de sus
medios de entretenimiento y masivos, del factor educativo”; el desarrollo de
contenidos educativos direccionado a la poblacion joven, con formatos de
entretenimiento que logren mantener la atencioén de este publico ha sido una
falencia innegable, al punto que, ya no se generan contenidos para este

propdsito; esto puede estar afectando el comportamiento que se evidencia



actualmente, generando la necesidad de retomar los valores y por qué no,
volver a acercar al publico joven a imagenes con sentido autoctono que

permitan a su vez generar identidad.

Si se lograra replicar el mensaje educativo que quiere promoverse de
forma masiva, recurriendo a las estrategias enmarcadas en el marketing viral,
en el cual a través de la utilizacion de las redes sociales y otros medios
electrénicos, se logra producir incrementos exponenciales en el
reconocimiento de marca, mediante procesos de autorreplicacion, se ganaria
la identificacion del producto digital desarrollado entre la poblacion objeto de

andlisis, con lo que se conoce como el voz a voz electronico.

Esta necesidad de educar de forma masiva aprovechando los medios
tecnoldgicos y afirmandose en los conceptos de marketing, se soportan en la
utilizaciéon de herramientas y medios para llegar a los usuarios y ofrecerle
este servicio, a través de contenidos, la participacion, la interaccion y la
conversacion, consolidados en lo que cominmente es conocido como la
Web 2.0.

Asimismo, como resalta la Camara de Comercio de Bogota (2010) “es
importante sefialar el poder de recordacion de la animacion, frente a muchos
medios existentes, la universalidad de la imagen animada, asi como la
facultad que tiene de ser un medio efectivo de masificacion para transmitir un
lenguaje comprensible independientemente del tipo de idioma o cultura que
se posea”’, convirtiéndola en una buena alternativa para transmitir un
mensaje, al tiempo que facilita la generacion de imagenes filas como un
péster, un folleto, un mufieco, en otros ejemplo de lo que podrian ser

productos derivados para la venta.



La trascendencia de esta investigacion es la identificacion de una
oportunidad de negocio no explotada e inexistente en Colombia y de su

importancia al tomar un fin educativo.

Los anteriores conceptos expuestos: el consumo de medios digitales de
forma masiva, la industria de contenidos digitales, el uso de la Web 2.0, la
poblacién joven de Colombia como objetivo del desarrollo de nuevos
contenidos que permitan educar, basados en la necesidad existente por la
falencia palpable de este tipo de contenidos y la utilizacion de la animacion
como medio efectivo para lograr cubrir dicha necesidad; son las bases
estructurales que soportaran el desarrollo de esta investigacion como se

visualizard mas adelante.

EL CONSUMO DE MEDIOS DIGITALES

En el plano de los lenguajes o plano comunicativo, define Salaverria
(2001) “el adjetivo multimedia identifica aquellos mensajes informativos
transmitidos, presentados o percibidos unitariamente a través de mudltiples
medios. En el plano de los medios, multimedia equivale a los mudltiples
intermediarios que pueden participar en la transmisién de un producto
informativo, tanto si éste producto es multimedia en el sentido comunicativo

como si no lo es”.

Contando ya con la claridad de este término, podemos hablar ahora de
como parte de la evolucion de la multimedia ha sido conducida por dos
factores importantes: autores y lectores en la red que siempre quieren ser
capaces de transmitir contenidos mas elaborados y de calidad; para llegar a
mas personas; el tamafio del contenido en las Web, tiene que ser

suficientemente pequefio para descargarse lo mas rapido posible.



Este nivel de consumo de contenidos multimedia esta atado a la
comprensiéon de la evoluciéon del consumo de internet diario y el consumo de
internet mensual, lo que para el caso particular de Colombia y segun la
observacion del comportamiento de los Ultimos trece afios por parte del
Estudio General de Medios EGM (2011) “Estos dos indicadores se han
incrementado de manera importante: el consumo diario pasé del 2% en1999
al 43% en el 2011, y el consumo mensual crecio del 14% al 64% en el mismo
periodo, lo que muestra un significativo incremento del consumo de internet a
nivel general, pero evidencia a su vez marcadas diferencias del consumo de
este medio entre los niveles socioeconémicos y por grupos de edades; por
ejemplo, mientras que en el total de la poblacion el 39% de las personas
utiliza internet en un dia cualquiera del afio, en el estrato bajo el consumo
llega solo a un 20% diario y en el estrato alto a un 80%; algo similar ocurre
con los diferentes grupos de edad: a medida que aumenta la edad,

disminuye el consumo de internet por dia”.

Continuando con este analisis, dentro del EGM (2011) se revisé a su vez
que la evolucion de las actividades efectuadas en internet, observando
crecimientos importantes en el uso de la red para socializar, ver videos,
comunicarse, consultar medios de comunicaciobn y hacer tramites en
entidades publicas, entre otros. Este estudio se complementa ademas segun
como lo menciona el EGM (2011) “Gracias a la metodologia CWM
desarrollada por Acim para la medicion de pauta en display de las 50
principales paginas web en Colombia, apareciendo como las categorias con
mayor numero de campafias son retail, medios online, productos de
consumo, medios tradicionales y viajes, y como principales subcategorias los
distribuidores de automoviles, paginas de entretenimiento, sitios de comidas

y productos alimenticios.”

Ahora bien, analizando el comportamiento del consumo de animacion

para Web en Colombia, que es el marco de referencia del presente ensayo,
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se identifica que, es un nicho el cual no ha sido explotado en la magnitud
deseada y que presenta por ende, un gran mercado disponible para ser
cautivado apoyado en tres razones fundamentales segun como se evidencia
en el EGM (2011): “Colombia tiene un consumo de medios digitales en
constante crecimiento por el constante desarrollo de acceso a este servicio,
el uso de dispositivos moéviles para navegacion se ha popularizado bastante
y la gente cada vez observa gran cantidad de videos e imagenes, llegando a
estos en un 60% a través de la aplicacion YouTube”, y finalmente sefiala
que, la utilizacion de la publicidad en medios digitales esta aumentando,
segun el estudio, la gente accede a la informacion de un banner con mayor
probabilidad si esta publicado en un video, que aquellos que estén presentes

en una pagina de internet.
PARTIENDO DE LA INDUSTRIA CREATIVA

Para contextualizar la premisa de vender productos derivados de la
educacion, es importante entender el concepto de lo que es la economia
creativa, tendencia cada vez mas creciente en el mundo moderno, con la que
como se interpreta lo que dice Newbigin (2010), se han desarrollado nuevas
maneras de consolidar identidades culturales, de poder ofrecer servicios
publicos, logrando un crecimiento veloz en empleos y competencias y por
consiguiente, nuevas fuentes generadoras de riqueza. Esta industria facilita
ademas la creacion de nuevos modelos de negocios lo que conlleva a

nuevas tendencias para hacer marketing.

Esta variacidon industrial que es reciente, ha permitido que las economias
globales sean mas competitivas y productivas, basando la clave de su éxito
en el ingenio y las habilidades individuales, impulsando a su vez la
innovacion, Edna dos Santos, directora del programa de economia creativa
en la UNCTAD, escribié en el 2008 que “todos los individuos del mundo,

estén donde estén, consumen productos creativos diariamente en los

9



ambitos de la educacién, el trabajo, el ocio y el entretenimiento (...) Las
industrias creativas influyen en todos los aspectos de nuestras vidas.”
Demostrando asi el campo de accion tan importante y amplio que genera la

Internet para la creacion de proyectos que generen lucro.

Creciendo de la mano y dependiendo todo el tiempo del desarrollo de las
tecnologias digitales, el crecimiento del mercado y de las marcas globales,
asi como de factores que han cambiado tan drasticamente como el acceso a
la educacién superior, el manejo de los recursos naturales, entre otros no
menos importantes; las industrias creativas son ahora un motor clave de la
economia del conocimiento y cada vez toman mas importancia para los

gobiernos del mundo.

Como se mencionaba anteriormente, el creciente interés de los gobiernos
por subsidiar las actividades de las industrias creativas, garantizan
inversiones en areas de innovacion, habilidades, investigacion y espacios
fisicos que no serian viables a nivel comercial. Actividades que en
consecuencia fomentan y desarrollan la calidad y la cantidad de demanda

general de bienes y servicios creativos.

Ya entrando en el foco del comportamiento de la industria creativa en
Colombia, se presenta a continuacion las principales conclusiones derivadas
de dos estudios realizados por el Ministerio de Cultura en el afio 2008 y por
la Camara de Comercio de Bogota en el afio 2009. Estas conclusiones sirven

como soporte para afirmar las preguntas inicialmente generadas:

a) La cultura permite la produccion de conocimiento, la cohesion social y el
desarrollo econémico sostenible y competitivo, mediante la generacion
de industrias y productos basados en la propiedad intelectual. Por esto,

se dice que la cultura juega muditiples roles en la competitividad de las

10



b)

naciones y es la fuente de la diferenciacion que sustenta la transicion de
ventajas comparativas a competitivas; el valor agregado que suscita
experiencias en una economia de contenidos e intangibles. De igual
manera, se constituye en la principal fuente de innovacion, creatividad y

fuerza local. Mincultura (2008).

Desde el afio 2008, el Ministerio de Cultura viene desarrollando un
importante proceso con las personas vinculadas a las industrias
culturales y creativas y con emprendedores culturales, a través de una
poltica para el emprendimiento cultural. En este sentido, se han
disefiado lineamientos metodolégicos que permiten a los empresarios de
la cultura formalizar sus actividades a partir de procesos de crecimiento y
sostenibilidad econdémica, que a la vez protejan la propiedad intelectual
de los artistas y generen impacto social, mejorando la calidad de vida de
los ciudadanos, mediante el fortalecimiento de la identidad cultural asi
como el desarrollo del potencial creativo, la educacion, la cultura y la

integracion social.

Las ciudades y regiones del mundo, en las Udltimas décadas, han
aumentado su dependencia por la tecnologia digital como resultado de
las transformaciones tecnoldgicas y como respuesta a las crecientes
necesidades sociales de satisfacer nuevas formas de consumo y de
reducir costos en la cadena de produccion de la industria de la animacién
digital y de los videojuegos. A su vez, la industria en el &mbito mundial ha
generado nichos de especializacion productiva, que le ha permitido a los
paises aprovechar sus capacidades productivas para ingresar a este
mercado, que hoy mueve mas de US$ 35.000 millones en el caso de la
animacion digital, y que se percibe como una de las industrias de alto

crecimiento para los préximos afios. Cadmara de comercio (2009)
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d)

9)

h)

Existe en Bogota un naciente sector que se proyecta en el mercado
audiovisual, que explota de manera creativa los contenidos y formatos
gue posibilitan las nuevas tecnologias. La animacion digital y los
videojuegos representan una alternativa productiva para un centenar de
empresas audiovisuales en Bogota, lo que supone un sector con un

potencial de crecimiento importante. Camara de comercio (2009)

La industria de animacion digital y de videojuegos en Bogota tiene
amplias posibilidades de convertirse en una industria de valor agregado,
con proyecciones para incursionar con éxito en los mercados
internacionales; dado que cuenta con talento creativo, capacidad
exportadora de algunas empresas y buena oferta académica en la

ciudad. Camara de comercio (2009)

La relevancia de propagar temas como la historia indigena, la tradicion
oral, la historia patria colombiana, y una visién inusual de la cotidianidad
del colombiano es alta, encontrando en Colombia un mercado
relativamente virgen, por explorar, al que hay se debe vincular las nuevas
tecnologias y los modos actuales de interactividad, para lograr asi sacar
al mercado productos y servicios educativos y comerciales capaces de
generar interés en un decreciente mercado interno derivando del mismo

la comercializacion de productos y servicios.

Es importante mencionar que dentro de los sectores que conforman las
industrias culturales (editorial, fonografico, artes visuales y escénicas,
audiovisual, etc.) se encuentran incluidas las empresas multimedia segun

la mas reciente division hecha por el Ministerio de Cultura en Colombia.

El Ministerio de Cultura considera que apostarle a las Industrias
Culturales, es apostarle a un sector de la economia que se destaca y se

diferencia de otros: la cultura en si misma puede generar un sinnimero
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de ganancias sociales; mas aun cuando se convierte en el insumo de
una empresa. Para tal apuesta, se promulg6 la Ley 1014 de 2006 de
Fomento a la Cultura del Emprendimiento; la Politica de Emprendimiento
en Colombia tiene entre sus objetivos estratégicos el facilitar la iniciacién
formal de la actividad empresarial y promover el acceso a financiacion

para emprendedores y empresas de reciente creacion.

Es por lo anterior y con la sumatoria de las variaciones que ha presentado
el protagonismo de los medios multimedia en la economia, que se ha
demostrado como la capacidad de una economia no depende en exclusiva
de las innovaciones de las empresas ya existentes y como en cambio las
empresas con base tecnolégica e innovadoras, juegan un papel crucial en

particular en periodos de cambios estructurales y tecnoldgicos acelerados.

WEB 2.0

Actualmente, el mundo de los negocios se transforma a velocidades
vertiginosas, empleando cada vez con mayor frecuencia dos recursos que
hoy resultan indispensables: Las redes sociales y el posicionamiento web.
Una de las mas sutiles tendencias ha sido la manera en que han cambiado
los habitos de navegacion, asociada en parte, a la aceleracién de la
convergencia de las tendencias web en los Ultimos afios: moviles, apps,
microbloggings (especialmente Twitter) y sobre todo, el cambio en la manera

en que se buscan noticias a través de redes sociales.

Como menciona ABC.es (2010) “La denominada Web 2.0 fomenta la
participacién global dentro de la web asi como la posibilidad de difundir
contenidos a suscriptores de un determinado sitio web; permitiendo que se
de esta difusion sin necesidad de un navegador especffico, logrando asi que

se genere como una consecuencia légica de acceso democratico a la red”.
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Definitivamente Internet ha llegado para revolucionar al mundo y la
excepcion no es la mercadotecnia; sin duda, antes del internet, cualquier
estudio de mercadotecnia podia realizarse minuciosamente y los
investigadores se daban tiempos de holgura para la investigacion y
lanzamiento de ciertos productos. Hoy en dia, la volatilidad de la tecnologia
ha obligado al mundo a ponerse a la vanguardia y aprovechar dicha

tecnologia para el enriqguecimiento de sus expectativas comerciales.

Es por esto que el Marketing viral permite que crezca exponencialmente la
cartera de clientes, provocando en cada cliente satisfecho un nimero
determinado de recomendaciones, dependiendo del circulo de amistades o
contactos que tenga el receptor-emisor. El Marketing viral en Internet como
sefiala Escape Networks (s-f) “Es una estrategia mas dentro del mix de
herramientas que se tiene a disposicion en el marketing digital. EI concepto
marketing viral; se refiere a la idea de que los usuarios pasaran y compartiran
los contenidos facilmente, con el marketing viral las campafias se propagan
como un virus a través de la red, al ser los propios usuarios quienes
comparten y transmiten el mensaje publicitario, los costes de esta estrategia
son bajos o nulos. En ocasiones se pueden obtener mas de 1.000 veces mas

recordacion que con una campafia tradicional en Internet”.

Ahora bien, teniendo en cuenta que una de las innovaciones mas grandes
en la historia de Internet fue la habilidad de integrar fotografias y otras
ilustraciones con texto en una pagina Web, asi nace la necesidad de agregar

estas imagenes al mensaje que se desea transmitir.

La importancia de entender lo anteriormente descrito, como dice en
Ordenadores-y-portatiles.com (s-f) “es porque la animacién es justamente
una serie de imagenes mostradas en secuencia, por lo que la manera mas

obvia para afiadir una animacion en un sitio Web es poner una serie de GIF
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que el navegador muestra en secuencia, la gran ventaja de los GIF
animados, es que son faciles de hacer, y son automaticamente reconocidos

por el navegador”.

Como se observd en la descripcion de los diferentes componentes y
facilidades que da la Web 2.0, est& sirve de motor para impulsar y desarrollar
el material animado que desee darse a conocer entre un publico objetivo, con
la certeza de que ademas de llegar a dicho publico, se logre atraer a otro
publico con similares caracteristicas de diferentes paises al del mercado
escogido, obteniendo asi un alcance mayor de transmision del mensaje.
Encontrando en este medio, otra forma de soportar la viabilidad del uso de la

internet, como medio efectivo para difundir entretenimiento educativo.
POBLACION JOVEN EN COLOMBIA

Para hablar de la poblacion joven en Colombia, es importante partir de las
estadisticas, ya que son éstas, las que muestran el comportamiento real del
crecimiento de dicha poblacion asi como sus tendencias; es por esto que
segun la perspectiva de Gomez (2009) “La poblacion joven Colombiana
segun el censo 2005 y su proyeccion, evidencia una disminucion progresiva,
por lo que los jovenes que hacen parte de las estadisticas actualmente,
pronto seran adultos productivos” y es esta poblacién en particular, la que
mas debe saberse interrelacionar en otros ambitos, pues es con ellos con
quienes inicia la generacion de nuevos ndcleos familiares, laborales y
sociales, siendo de quienes se desprendera, por ende, el comportamiento
cultural que marcara el contexto social que rija a la sociedad en general; del
mismo modo dependera de estos y en muy pocos afios los factores que
enmarcaran lo que se considerard la calidad de vida y el desarrollo
comportamental en cualquier tipo de espacio de encuentro social, como el
transporte, centros comerciales, la calle, los cines, por citar algunos

ejemplos.
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Continuando con el anterior escenario, cabe destacar que segun Gomez
(2009) “La mayoria de poblacion joven Colombiana esta ubicada en la ciudad
de Bogota, de dicha poblacién se encuentra inactiva mas del 49% entre los
14 y 26 afios, al tiempo que el 30% de esta poblacién sélo cuenta con
educacion hasta basica secundaria”, todo esto significa que cuentan con
mucho mas tiempo para interactuar con los servicios multimedia y que no
cuentan con un conocimiento amplio de los usos educativos que pueden
obtener de estos medios, ya que en la mayoria de los casos, para los etratos
dos al cuatro, la educacion basica secundaria no ahonda en el impulso
investigativo de los estudiantes y si en cambio, estos se encuentran
mayormente expuestos a consumir contenidos sin medicion del impacto que

puedan generar en ellos.

Esto sin embargo, a la vez que es una problemética de caracter social,
genera para el mismo medio, una oportunidad de alcanzar a esta poblacion,
en particular a través de videos cortos con contenido desarrollado o
suficientemente entretenido, para captar su atencion y transmitir algun tipo

de ensefianza o0 mensaje de comportamiento cultural o ciudadano.

Ya anteriormente se ha observado el comportamiento de uso del internet
en Colombia, por lo que para contextualizar de forma mas significativa este
aparte, se partira de la poblacién que en Colombia, realiza uso frecuente del
internet o hace del internet parte importante de su dia a dia, asi entonces el
EGM (2011) sefala que “De la base de 7.159 internautas encuestados, el
36% estan catalogados como intensos, es decir que consideran a la internet
divertida, facilmente permeable a la tecnologia y una herramienta que les ha
facilitado la vida y que por ende deben estar permanentemente

actualizados”.

La descripcion mas detallada de la composicion demografica de quienes

mostraron el comportamiento de intensos en el uso del internet, segun los
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resultados antes mencionados arrojados por el EGM (2011), “Esta
compuesto en su mayoria por hombres de 18 a 29 afios, representando asi
el 68% de la muestra, ubicados en los estratos 2, 3 y 4, estando un
porcentaje significativo en el estrato 3 con el 47%, de los cuales el 73%
realiza uso de la internet desde sus casas”, evidenciando asi un marcado
uso del servicio como actividad frecuente y ya necesaria en el diario vivir de
un porcentaje representativo de la poblacion joven en Colombia. Esto genera
una gran expectativa sobre el tipo de informacion que a traves de este medio
estan recibiendo y cémo, sin duda, esta informacién afecta
considerablemente su modo de actuar, entender el entorno y la forma en que

conviven con el mismo.

Dando continuidad al anterior andlisis, se parte de la idea de que es
Importante conocer las razones que motivan en gran medida porcentual el
uso de la internet en los jévenes Colombianos, para lo que apoyados en los
resultados del EGM (2011) se dice que; las motivaciones de uso de la
internet mas representativas son: la busqueda de material de estudio, la
comunicacion a través de las redes sociales e indudablemente el
entretenimiento, siendo dentro de este Ultimo interés donde se destaca que
entre la poblacion denominada intensa, el 63% acceden a la internet para ver
videos; esta Ultima afirmacion obtenida, sustenta el por qué de la importancia
de aprovechar el interés particular del entretenimiento a través de ver videos,

como un gran campo de accién para el propadsito de la investigacion.
USO DE LA ANIMACION COMO MEDIO PARA ENTRETENER EDUCANDO

La educacion es base fundamental para el desarrollo de una sociedad en
todas sus esferas; el reconocimiento de la misma y de la diversidad de sus
contenidos y formas de expresién se constituye, hoy mas que nunca, en un
elemento necesario para el disefio y la implementacion de una politica social

que permita el crecimiento democrético y equitativo de las comunidades.
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Para utilizar la animacion como medio para educar, es importante contar
con una base productiva que sea rentable; esto es la creacion de industria
cultural, la cual segun la definicién de la Unesco (2006) “Tiene las siguientes
caracteristicas: Su materia prima es una creacion protegida por derechos de
autor y fijada sobre un soporte tangible o electronico, en ellos se incluyen los
bienes y servicios culturales fijados sobre soportes tangibles o electronicos y
producidos, conservados y difundidos en serie, con circulacion generalmente
masiva, poseen procesos propios de produccion, circulacién y apropiacion
social, estan articulados a las l6gicas de mercado y a la comercializacién o
tienen el potencial para entrar en ellas, son lugares de integracion y
produccién de imaginarios sociales, conformacion de identidades y de

promocion de ciudadania”.

Estas iniciativas que promueven la cultura y educacion, en el caso de
Colombia son apalancadas por el Ministerio de Cultura; en este sentido, a
través de su politica para el emprendimiento y las industrias culturales,
propende por: “Visibilizar las industrias culturales como motor de desarrollo,
frente a la institucionalidad del Estado, el sector privado y los organismos de
cooperacién internacional, y la sociedad civil en general, para promover la
inversion y vincular las organizaciones productivas culturales a la politica
publica de fomento financiero y asistencia técnica concebida para las Mi
pymes y buscar nuevas fuentes de financiacion para el sector” (Ley 590 de
2000, modificada mediante la Ley 950 de 2004).

El uso de animaciones con contenido cultural, aporta un valor afiadido a
los contenidos actualmente existentes, al tiempo que construye y difunde
valores culturales de interés individual y colectivo. Es por ello esencial para
promover y difundir la diversidad cultural asi como para democratizar el
acceso a la cultura ya que, con la generalizacion de los bienes y servicios
culturales, el hecho cultural pierde el caracter presencial que lo hacia

histéricamente elitista. Adicionalmente, la produccion de animaciones hace
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parte de la generacién de industrias culturales y de un nuevo concepto de
economia denominado La economia del conocimiento, la cual como dice
Newbigin (2010) “se entiende como uso de tecnologias del conocimiento

para producir beneficios econémicos y generar empleos”.

De estas nuevas tendencias es que se parte para indicar que, el enfoque
pretendido de educar dando uso de la animacion digital es loable siempre y
cuando, se maneje al gobierno como cliente y mayor inversor, tomando como
base su interés inherente de transmitir cultura y cOmo a partir de este interes,
apalancar el apoyo de proyectos que buscan cubrir esta necesidad. En
segundo nivel de importancia inversionista, aparecen las entidades
educativas y medios de comunicacion audiovisuales, principales promotores

de la diversidad cultural.

CONTENIDOS ANIMADOS DIGITALES DE ENTRETENIMIENTO
EDUCATIVOS

Como se ha venido observando, el uso de la animacion para lograr
generar gran impacto en quienes la observan ha sido evidente en las
diversas categorias donde se ha utilizado, bien sea comercial, publicitario o
de entretenimiento, la animacién es sin duda, una gran herramienta para
transmitir de forma efectiva un mensaje a cualquier poblacion que tenga

acceso a los medios digitales.

Para evidenciar el alcance de la animacion a nivel de Colombia, se apoya
el presente analisis en el estudio realizado por Proexport en 2008, donde se
expone el potencial de mercado y se presenta la demanda de productos
animados en Colombia, mostrando como el pais ha realizado grandes
inversiones en infraestructura de telecomunicaciones, convirtiéndose en
lider dentro de la region en términos de calidad y cobertura, soportado en

bajos costos, esto se ve traducido en un importante crecimiento de las
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conexiones de banda ancha a lo largo del pais, lo que da acceso a
contenidos animados y a productos digitales a un nimero cada vez mayor de

personas en la poblacion y que llegara sinduda a los jovenes.

Dando continuidad a las conclusiones obtenidas del estudio de Proexport
(2008), se distinguen tres especializaciones del negocio de la animacion
digital: Entretenimiento que se refiere a la creacion de contenidos animados
para web y television. Educacién, que se refiere a las animaciones digitales y
aplicaciones multimedia para productos del sector educativo; y finalmente las

aplicaciones publicitarias.

Asi mismo, existe una creciente demanda de productos animados del
sector privado para fines publicitarios, ademas, es evidente la demanda de
contenidos animados producidos en Colombia en la franja infantil para
television debido a la escasez de productos animados televisados

nacionales.

Con lo anterior, se evidencia como en Colombia, existe todo un mercado
para ser explotado y como hasta la fecha, se ha dejado a merced de los
productos extranjeros que cuentan con el concepto de entretenimiento
mucho mas desarrollado, creando una importacion de contenido para
consumo de la poblacién joven; este tipo de productos animados extranjeros
que han contado con éxito en la transmision de algun mensaje educativo o

cultural del pais que tenga origen, se ve reflejado en los siguientes ejemplos:

a) BIRD BOX STUDIO. Es un estudio de animacion londinense especializado
en la creacion de cortos animados. Empezd posteando animaciones gratis
en la web y debido al éxito de las mismas ahora dentro de sus clientes se

encuentra la BBC de Londres, la cadena de medios mas grande Inglaterra.
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b) SIMONS CAT. Simon Tofield es el creador de los cortos animados del
gato de Simon, una divertida serie de animaciones acerca de su gato. Al
poner sus animaciones en YouTube logro la asombrosa cifra de mas de
30 millones de visitas lo que género que varias editoriales quisieran
publicar sus libros de ilustraciones, que ademas son todo un éxito en el
portal de ventas electrébnico Amazon, al tiempo de lograr que, varias
companias de tecnologias incluidas Apple, quisieran aplicaciones a partir
de su personaje; el Gato de Simon para sus equipos de
telecomunicaciones. En la actualidad cuenta ya con tres libros publicados
y mas de un decena de animaciones visitadas por millones de cibernautas

en su sitio oficial y en YouTube.

c) EL PROFESOR SUPER O. En el Canal 13 en Colombia, se esta
presentado una serie de clips de un particular superhéroe colombiano que
tiene como mision combatir la ignorancia idiomatica, llamado el Profesor
Super O, como se menciona en Colombia Aprende (2006) “Esta serie se
empezd a desarrollar hace cuatro afios por creacion de Martin de
Francisco con la productora Conexién Creativa, considerando que el
programa educaba de alguna forma pero fue dificil de venderlo porque a
los canales privados poco les importa el publico en el fondo, ademas
educar es un reto y si la ensefianza tiene algo divertido es mas facil que
guede, con este programa se han logrado resultados positivos y a la gente

le gusta el producto”.
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CONCLUSION

Al contrastar toda la informacion recopilada, se evidencia que existen en
Colombia altos porcentajes de usuarios en la red segun el EGM (2011) “El nivel de
consumo mensual de internet es del 64% de la poblacién Colombiana y de estos
porcentajes la mayor representacion la tiene la poblacion joven”; se mostro la
existencia de un amplio espacio de accién para el desarrollo de animaciones y el
gran interés que despierta este tipo de contenido en la poblacién objetivo, poblacion
gue adicionalmente, consume productos que pueden moverse a través de la red. De
igual modo existen ya claros ejemplos como el Profesor Super O, de como la figura
de animacion de entretenimiento sirve ademas de su objetivo primario de entretener,
para transmitir un mensaje y producir a partir de los personajes desarrollados, la
derivaciéon de material de consumo para ser comercializados, generando asi la

creacion de industria y la generacion de identidad cultural.

Es con las bases mencionadas que fundamentaron la intension de este ensayo
que se identificO, como se pueden conjugar aspectos econdmicos, sociales y
culturales en un mismo proyecto, mostrando el impacto que este tipo de contenidos
pueden lograr, sobre la poblacién existente que lo puede consumir, las estrategias
gue se desarrollarian con el fin de captar la atencién de ese mercado potencial y
como los entes gubernamentales, dan el apoyo necesario para apalancar este tipo
de iniciativas cuando su contenido tiene fines culturales o educativos. Es desde este
punto en el que se comienza a dar forma a la idea de industria, a la creacion de
comercio derivado del proyecto inicial, para garantizar asi, ademas de continuidad en
el tiempo del proyecto y su vigencia entre el publico objetivo, la rentabilidad
necesaria obtenida por la venta de productos derivados que permitan la subsistencia

de los recursos y personas involucradas en el desarrollo creativo.
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Lo anterior encuentra su viabilidad a través de la existencia de claros ejemplos
como se menciono anteriormente: El Profesor Super O, Simon’s Cat, etc., de la
utilizacion de la animacion como medio para atraer un mayor nimero de seguidores
que otros servicios multimedia; asi mismo se evidenci0 que existen proyectos
animados que han logrado atraer al publico joven al tiempo que aporta contenido
educativo, siendo dichos proyectos aceptados por los jovenes y encontrando como
respuesta de este publico, la recepcién del mensaje transmitido de una forma
positiva, ya que siguen estando vigentes y cada vez son mas los usuarios de la red
que visitan los enlaces o los medios donde estdn publicadas dichas animaciones;
finalmente se hizo visible la creciente demanda de los productos derivados de las

mismas.

Es por las conclusiones obtenidas hasta aqui que se afirma la innegable
necesidad de desarrollar material educativo que lleve al joven Colombiano a la
sustraccion del algun tipo de valor, mensaje o recordacion de la existencia de
simbolos culturales y comportamentales, para que este genere identidad y por qué
no, autorreflexion sobre su actuar cotidiano y como esto afecta su entorno de forma

positiva 0 negativa.

Adicionalmente como demostro el estudio realizado por Proexport, se percibe por
el comportamiento de los encuestados y el desarrollo de las tecnologias de
informacién, un emergente crecimiento de la demanda de productos animados para
television y para web, haciendo aun mas viable la utilizacién de este medio para la
transmisiéon de contenidos que ademas de entretener aporten conceptos de

convivencia o que apoyen la educacion de los jévenes.

Todo lo anterior demuestra como, en Colombia, no hay una explotacion
significativa de la animacién como herramienta para entretener educando,
volcandose esta tarea al consumo en especial de los contenidos extranjeros, dejando
de lado la creacion de sentido de pertenencia e identidad y generando recordacion

de las costumbres de otros paises en la mente de los jévenes que consumen este
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tipo de contenido; lo que a su vez, se ve reflejado en un comportamiento desalineado
con el ambito y espacio social real en el que se encuentran.

Es asi entonces que se afirma la viabilidad de crear material digital animado que
al tiempo de brindar entretenimiento, transmita un mensaje educativo o cultural, para
el caso particular Colombiano, promoviendo a través del marketing viral y de
estrategias de mercadeo productos derivados de los personajes creados para la

animacion.
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