[ Locauzacion: |

Adaptacién de contenidos para distintas
audiencias culturales. Incluye traduccioén,
modificacién de referencias culturales y
ajuste de humor.

[ TENDENCIAS ESTETICAS: |

Del hiperrealismo al minimalismo, pasando
por el pixel art y el estilo retro que regresan
con fuerza.

[ INFLUENCIA CULTURAL: |

Tradiciones que determinan temdticas,
estilos y recepcién del pUblico. El anime
japonés, la animacién estadounidense y
europea tienen caracteristicas distintivas
basadas en su contexto cultural.

\ [ EsTiLog pReDOMNANTEG: |

Mayor preferencia por animacién 3D
\ (Pixar, DreamWorks) y 2D (Studio Ghibli,
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%MENQION CULTURAL Y
CREATIVA

La dimensién cultural examina cémo las
tradiciones, valores y contextos sociales
moldean la creacién y recepcion de la
animacion digital.Determina qué é
historias se cuentan, cémo se visualizan
y como diferentes audiencias las
interpretan segun su bagaje cultural. =

)

S0CIOECONOMICA

La dimension socioecondémica <
analiza los aspectos financieros,
laborales y de mercado de la
~ industria. Define la viabilidad de \

proyectos, condiciones de trabajo,
rangos salariales y cémo se
distribuye el valor econémico en la

DIMENSION ’

animacién tradicional). EI 3D domina el

cadena productiva global.

mercado occidental, mientras el 2D sigue
siendo fuerte en Asia.

DATOS
CURIOSOS:

Toy Story (1995) fue la primera pelicula completamente animada por
computadora, requirié 800,000 horas de renderizado y cambié la industria
para siempre.

El anime representa mas del 60% de las series animadas del mundo y es una
industria de mas de $24 mil millones de ddlares anuales.

DIMENSION TECNOLOGICA
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(eLsorrwae |~

La dimension tecnoldgica abarca las herramientas, software y

Herramientas
especializadas y
motores 3D.

procesos que hacen posible la animacién digital. Los avances
tecnoldgicos redefinen constantemente qué se puede crear, en

INTELIGENCIA ARTIFICIE\ ﬁ

Optimizacién de tareas
repetitivas, aunque
requiere supervisién
humana.

cudnto tiempo y con qué nivel de calidad.

) N\

(moTioN cAPTURE: | (REALIDAD VIRTUAL:|, [ SIMULACIONES Figicag: |

Nuevos formatos de
contenido animado
inmersivo (Meta, Apple
Vision Pro).

Tecnologia que captura Aguaq, fuego, telas,
cabello requieren fisica
computacional avanzada

(PhysX, Houdini).

movimientos reales
(Avatar, Planet of the
Apes) para animaciones
mds realistas.

CONTEXTO DE LA

CURIOS0S:

(“meRcaboglopA: | [ ESTRUCTURA LABORAL: |

La industria de animacién global vale
mas de $270 mil millones. Alta demanda
con segm,entos nacionales especificos
(EE.UU., Japén, Corea del Sur lideran).

(™ ESTRUCTURA LABORAL: |

Plantillas mixtas entre freelancers (40- y
50% del sector) y empleados. Auge del
trabajo remoto post-pandemia.

Necesidad constante de estar
aprendiendo e innovando cosas
nuevas.

(" CONTRATOS: A

Modalidades temporales por proyecto,
derechos de autor, contratos de
exclusividad.

Un solo frame de Encanto (2021) tomd hasta 1,000 horas de
renderizado debido a la complejidad del cabello de Mirabel y los
efectos de iluminacioén.

Los estudios grandes como Pixar emplean mds de 1,000
personas para una sola pelicula, con presupuestos que superan

ANIMACION

" DERECHOS DE AUTOR:

DIMENSION

Es el conjunto de factores, condiciones y
elementos del entorno que influyen y
determinan cémo se produce, distribuye
y consume la animacién digital en la
actualidad.

DIGITAL W
POLITICA
La dimensidén politica y legal

comprende el marco regulatorio,
leyes de propiedad intelectual y
politicas gubernamentales.

Determina qué se puede crear
legalmente, como se protegen
derechos de autor, incentivos

fiscales y regulaciones laborales

del sector.

los $200 millones. N

FIQURA Y CLASIFICACIONES:

Agua, fuego, telas, cabello
requieren fisica computacional

avanzada (PhysX, Houdini). Contenido animado sujeto a
ratings (G, PG, PG-13, R) que

afectan distribucién y audiencia.

LICENCIAS:

Alternativas flexibles que

permiten uso compartido bajo

PROTECCION INTELECTUAL:

Comunicacidn entre

v
—~
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ciertas condiciones.

departamentos para alinear

LEGISLACION:

[ 32a

DATOS
CURIOSOS: |

Blender, software gratuito y open source, fue usado para crear peliculas
completas como "Next Gen" de Netflix, democratizando la animaciéon 3D.

The Mandalorian revolucioné el cine usando "The Volume", una pantalla LED
gigante con Unreal Engine que reemplaza las pantallas verdes tradicionales
Una sola escena de Frozen 2 con nieve requirid simular mas de 2,000 efectos
individuales y tardé semanas en renderizarse.

Cambios que alteran incentivos y
condiciones operativas.

derechos.

DATOS
CURIOS0S:

El caso Disney vs. Air Pirates (1978) establecié precedentes importantes sobre
parodia y uso justo en animacion.

Corea del Sur invierte més del 1% de su PIB en industrias creativas, incluyendo
animacién, como estrategia nacional.




