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INTRODUCCION

Una de las consideraciones importantes que se han originado en este afio 2020, es la presentacion de
una pandemia de covid-19, la cual ha originado que las organizaciones y todas las personas hayan
tenido que buscar nuevas transformaciones en la forma de hacer las cosas, desde la imparticion de
clases, la forma de vender al publico por medio de plataformas virtuales, por lo que el mundo se
encuentra en un proceso de dirupcion, lo cual lo cual propicia que la innovacion y la creatividad sean
una fuente primordial en la vida de todos, por la problematica que ha dejado esta pandemia, para lo

cual, varios capitulos abordaran dicho tema por la importancia que reviste.

En este libro se presentan diversas aportaciones de diversos autores sobre la competitividad global,
para ello, se inicia con un estudio del cambio organizacional en los comercios de Guadalajara, el
estudio de los ecosistemas de datos agricolas dentro de la horticultura de México, la competitividad
de los negocios inclusivos, situacion que refuerza la importancia de la eliminacion de la exclusion;
otros estudios realizan investigacion sobre los impactos de la competitividad en la industria de la
confeccidn del vestido en México, por otra parte se realiza un estudio del aprendizaje organizacional
y el impacto de la satisfaccion en el turista michoacano, también se analiza la competitividad de las
empresas cerveceras artesanales de México, ademas estudios e impactos del marketing digital en las
pymes por el paradigma del COVID-19, asi también se analizan las politicas de ciencia y teenologia
en dentro de la 4T, el programa de pueblos magicos y la influencia en la competitividad de
Huachinango Puebla, finalmente se hace un analisis del cluster europeo hacia el cluster de turismo de
salud en Tijuana, asi como un analisis del clima laboral en una manufacturera automotriz de Piedras

Negras.

Dentro de otro de los temas vitales es el de la innovacion tecnoldgicay los datos, para ello, se empieza
con el estudio de lacompra de tecnologia y la produccion sustentable en empresas de México, después
se analiza el sistema de evaluacion LIFO para la gestion de talentos en las empresas, seguido del
estudio de la competitividad en ciudades inteligentes, el uso de aplicaciones maéviles en el transporte
publico en nuestro pais, la creacion de pymes de base tecnoldgica sustentada primordialmente en la
innovacion de productos, asi como, la innovacion tecnolégica en el sector dermatologico. Dentro de
este tema primordial también se analiza la acreditacion de laboratorios de accesorios para bafio y
cocina como ventaja competitiva, la mejora de productividad en la industria del vestido en Tehuacan
por medio del Lean Manufacturing, la situacién competitiva de la industria cervecera mexicana por
el periodo 2013-2018, un estudio acerca de los impactos del COVID-19 en la economia mundial, por

otro lado, se estudia el modelo de calidad de voz como estrategia competitiva centrada en las personas,

la influencia de los aspectos productivos en la competitividad de la pyme manufacturera de




Aguascalientes, analisis econométrico de la inversion extranjera directa en México y economias del
APEC durante el periodo 1990-2019, el estudio del cluster en la fabricacion de guitarras en municipio
de Paracho, la ventaja competitiva por medio de la gestion ambiental, impactos de la competitividad
de los productos agricolas de México para América del Norte. En otro contexto, se realizan estudios
sobre el abatimiento de la pobreza y la competitividad en la agroindustria latinoamericana, la
reestructuracion industrial y los efectos en la productividad del sector agricola de Guanajuato, las
TICIs y sus impactos en la competitividad de las pymes exportadoras del pais, asi como los modelos
de excelencia respecto a los indicadores de gestion de clister, finalmente, se integran los trabajos de
innovacion y competitividad en el sector alimentario bajo condiciones deCOVID-19, los factores para
toma de decisién de compra en tiendas de conveniencia de Armeria, la voz del consumidor como
valor agregado en la productividad, y la problematica de la apicultura y su impacto en la

competitividad en Altamirano Chiapas.

En relacion con uno de los temas importantes sobre la educacion, gestién de conocimiento y creacion
de valor, se inicia con una investigacion respecto a la representacion social de alumnos de la escuela
superior de turismo del IPN, enseguida se realiza un modelo de planeacion estratégica para lograr
competitividad en las pymes del sector manufacturero en el sector de telecomunicaciones, se estudian
las causas de los fracasos en las empresas familiares de Monclova, por otro lado se observn los
factores de influencia de percepcion de los estudiantes universitarios en la construccion de paz en el
sur de Colombia, la formacién para la investigacion buscando la creacién del conocimiento, la
propuesta de evaluacion, disefio y equipamiento en los laboratorios de computo en secundaria para la
asignatura de informatica, la gestion del conocimiento y estilos de liderazgo dentro de una cultura
competitiva en empresas rurales. En otro orden de ideas, se estudian los impactos de los proyectos de
fisica en las relaciones interpersonales de estudiantes de bachillerato, la identificacion de
competencias profesionales en el sector turismo de Tijuana, las lineas de investigacion de las
industrias culturales y creativas, ademas, las investigaciones sobre el fomento de una cultura de ahorro
para el retiro competitivo, la competitividad de las IES publicas desde el punto de vista del personal
académico, la innovacion de los procesos educativos para fomentar la educacion virtual'y las tutorias
dentro de la competitividad universitaria frente al COVID-19, el fomento de la cultura emprendedora
de los estudiantes del CUCEA de la Universidad de Guadalajara, asi como la relacion entre valor

percibido y lealtad en el cuidado de la piel del producto verde.

Respecto a la responsabilidad social y equidad de género, se presentan los estudios respecto a la

rentabilidad de las empresas mexicanas con una mayor participacion de las mujeres en la alta

direccion, la sustentabilidad de los negocios en el sector comercial aéreo en Latinoamérica, el
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Una perspectiva de la industria de la animacion mexicana

Daniela Atayde-Regalado®
Juan Antonio Vargas-Barraza*
Resumen

La industria de la animacion mexicana se ha desarrollado desde 1920, sin embargo, ha sido una
industria pequefia, con solo 15 productoras nacionales actualmente, y 110 proyectos en su historia.
Esta industria esta en crecimiento en todo el mundo, pero en México, los canales tradicionales de
distribucién, como lo son el cine y la television, han limitado su distribucion a nivel internacional.
En este estudio, repasamos la influencia y potencial de la industria en todo el mundo, cudles son los
factores que influyen en su desarrollo, asi como las dificultades que ha enfrentado en México, las
cuales han limitado su crecimiento. Se ha encontrado que la implementacion de las tecnologias
como el streaming puede permitir la mejora de su desempefio y facilitar la competitividad
internacional de la misma. La investigacion se ha dado de acuerdo a un analisis cualitativo en base a

la revision de bases de datos y articulos.

Palabras clave: Animacién mexicana, industria de la animacién, servicios de Streaming, canales de

distribucion
Abstract

The Mexican animation industry has developed since 1920, however, it has been a small industry,
with only 15 national producers currently, and 110 projects in its history. This industry is growing
worldwide, but in Mexico, traditional distribution channels, such as cinema and television, have
limited their distribution internationally. In this study, we review the influence and potential of the
industry worldwide, what are the factors that influence its development, as well as the difficulties it
has faced in Mexico, which have limited its growth. It has been found that the implementation of
technologies such as streaming can allow the improvement of its performance and facilitate its
international competitiveness. The research has been carried out according to a qualitative analysis

based on the review of databases and articles.

Keywords: Animation, streaming services, Distributions channels, Animation industry

* Universidad de Guadalajara-CUCEA
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Introduccion

En el mundo, existen diversas actividades econémicas que estan perfectamente identificadas y de
las cuales se pueden obtener facilmente datos duros de las ganancias de estas, asi como su aporte a
la economia de los paises, su crecimiento y la importancia de estas, mientras que de otras
actividades econdmicas no tienen un registro bien definido de ellas. Entre estas mismas se
encuentra la llamada “economia naranja™, que engloba las actividades econémicas que estan
fundamentadas en la propiedad intelectual, llamese en escritos, artes visuales, artes escénicas,
artesanias, videojuegos, cine, musica, animacion y un largo etcétera de actividades creativas
culturales, las cuales no son reconocidas particularmente dentro de la economia, y esto es un error,
dado que es un sector que crece a pasos agigantados. En el afio 2005 represento un 6.1% de la
economia global, y en 2011 alcanzo6 los 4.3 Billones de ddlares, entre exportaciones e importaciones
de bienes y servicios creativos, los cuales representan un 120% de la economia total de Alemania,
por ponerlo de ejemplo (Buitrago y Duque, 2013, p. 15-16).

Las industrias creativas®, con todos y cada uno de sus componentes, han crecido exponencialmente
y dejado una amplia derrama econdmica en todo el mundo: “Aunque el crecimiento de estas
industrias (creativas) ha estado principalmente limitado a los paises mas ricos del mundo, también
algunos paises de ingreso medio y bajo se han dado cuenta de la importancia en mantener vivo este
sector de produccion para seguir participando en la economia cultural regional y global”
(Quartesan, 2007, p. 1).

Dicha economia recaudo para 2011 $4.3 billones de dolares a nivel mundial. Y es menos volatil de
otros bienes y servicios (Duque y Buitrago, 2013, p. 19). La industria del entretenimiento (a la que
pertenece directamente la animacion), produce aproximadamente cuatro mil peliculas anuales. En
2019, la industria de la animacion, exclusivamente, aporto un valor de $260°000,000,000 de délares

a nivel mundial, y se espera que para el 2020, alcance los 270 millones de ddlares (Statista, 2019).

Los medios audiovisuales sirven como un referente para educar y transmitir mensajes politicos,
sociales, culturales e incluso propagandisticos, por lo cual es un arma importante de difusion. A

través de ellos, se da a conocer la cultura popular, tradiciones, valores, entre otros, y la mayoria de

2 La economia naranja, término acufiado por lvan Duque y Felipe Buitrago (2013), que engloba todos los bienes y
servicios que se fundamentan en la propiedad intelectual, tal como lo son: Arquitectura, artes visuales y escénicas,
artesanias, cine, disefio, investigacion, juegos y videojuegos, musica, entre muchos otros.

3 Es un sinénimo que ofrecen los autores para la economia naranja, también refiriéndose a ello como industrias culturales,
industrias del ocio, industria del entretenimiento, industria del contenido, industrias protegidas por derechos de autor,
economia cultural, economia creativa (Duque y Buitrago, 2013, p. 34).
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las veces, esto se usa a proposito para difundir ideas sobre ciertas situaciones: “En el caso de
México, el doctor Ernesto Piedras ha estudiado, con el detalle que le permite la informacion
disponible, la participacion del sector cultural en la economia. La evolucion del aporte de la cultura
al PIB pas6 de 5.6% en 1988 a 6.7% en 1998 y a 7.3% en 2003 (Piedras, 2004, pp. 8-9; 2008 p.
26).

“Estos porcentajes incluyen las actividades dedicadas directa o indirectamente a la creacién,
produccion, difusion, comunicacion, exposicion y distribucion de material protegido por los
derechos de autor. Aunque no podemos identificar turismo y cultura, su estrecha vinculacion es
indiscutible y, por ello, es importante también considerar el aporte de este sector a la generacién de
rigueza nacional que fue de 8.2% en 2006 (Piedras, 2006, p. 40). Por otra parte, la participacion en
la generacion de empleos es igualmente importante, dado que en su estudio, Piedras ofrece el dato
de que la contribucion del sector cultural a la pea fue, en 1998, de 3.6%.

“En cuanto a las unidades productivas, a partir de datos oficiales, el autor referido afirma que éstas
son mas de 185 mil empresas de las que alrededor de 180 mil empresas culturales, 97%, son
microempresas (en las que laboran de uno a diez trabajadores) y sélo un pufiado, 186 unidades
productivas, corresponderian a las grandes empresas culturales (las que tienen mas de 250
trabajadores) (Nivén, 2010, p. 76).

“En 2008 las ganancias en la taquilla del cine en salas comerciales en dicho afio alcanzaron més de
seis mil millones de pesos... Por si sola, la pirateria de peliculas en 2009 se ubica por arriba del

presupuesto del Conaculta. Es decir, mas de 10 mil millones de pesos” (Vazquez, 2010, p. 36).

México es un gran consumidor de productos audiovisuales. De hecho, en cuanto a recaudacién del
cine en cartelera, a nivel mundial, México esta posicionado como el lugar nimero 11 del listado,
con ingresos de 874 millones de délares, mismos que son proveidos principalmente por Estados

Unidos, a donde se dirigen la mayor parte de estas ganancias.

Como indican estos autores, la economia de la industria creativa es mas estable, de gran
crecimiento, generadora de miles de trabajos en México. Lamentablemente, dichos trabajos en su
mayoria no estan bien remunerados, y como tal, las empresas dedicadas a la animacion en México

son muy pocas, y muchas de ellas son micro y pequefias empresas.

Sin embargo, en su estudio Gdmez menciona que pese a toda la problematica que se ha presentado,
existe una gran oportunidad de mercado pues “el potencial de penetracion de las empresas
culturales mexicanas en los mercados internacionales con productos culturales de gran valor y

calidad es muy grande. Analizandolo desde un punto de vista econdmico, la competitividad que
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pueden alcanzar estos productos es mayor que en los casos de las exportaciones tradicionales de
México, dado que no tienen gran competencia. Nuestra cultura es Gnica en el mundo y asi también

son nuestras exportaciones culturales” (2010, p. 65).

Asi pues, con ese gran potencial que tiene México, a palabras de Gomez, es necesario analizar
como se puede impulsar este pequefio sector de la industria que existe en México, a nivel
internacional, para que pueda crecer y aportar ain mas a la economia del pais. Si consideramos que
la industria de los videojuegos, de la cual forma parte la industria de la animacién, ha crecido
exponencialmente en los Gltimos afios, y que estos ocupan un 70% del tiempo de uso en las tabletas
digitales y celulares (Duque y Buitrago, 2013), mismos que no son especializados como las

consolas, podemos ver, que solo en una rama de la animacion, hay un gran mercado por explotar.

Las industrias creativas (0 centros creativos), como se menciona anteriormente, son una fuente
importante en la economia de los paises, pero también aportan para la construccidn, mantenimiento
y distribucion de la identidad nacional, misma que es consumida tanto nacional como

internacionalmente.

Animacion

Para empezar, debemos partir de que es la animacion y cual ha sido su historia en el contexto
mundial. “Etimoldgicamente la palabra animacion proviene del latin animatio que significa
“aumento de la actividad y la energia”. Sus componentes léxicos son: anima (respiracion, principio
vital, vida), mas el sufijo -cién (accion y efecto). Por lo que podemos concluir que la animacion es
darle vida a “algo” para que realice una accion determinada” (Esquivel Garcia, 2017). Segln

Eisenstein, el dibujo animado se define como “la manifestacion mas inmediata del animismo...

Aquello que se sabe que esta sin vida, un dibujo gréfico, es animado” (Eisenstein, 1988, p. 43).

La historia de la animacion en México se remonta hasta la década de los afios 20. Carlos Sandoval
fue de los primeros en animar y hacer un recuento de la animacién en México, sin embargo, se sitla
a Miguel Acosta como primer animador, quien para el afio de 1927 presento algunas animaciones
de 30 segundos. Uno de los primeros cortos del que se tiene registro el del tesoro de Moctezuma, en
1935 realizado por Paco Perico, que es parte de una serie de 6 cortometrajes, producidos por el
estudio “haba color”, fundado por el Dr. Vergara, quien no tenia una nocion basica de animacion,

asi que debia aprender sobre la préactica.

De ahi la siguiente parte importante en la historia de la animacion, se da en los afios 50, cuando un

grupo de estadounidenses vinieron a Meéxico a producir una serie de 12 cortos, trayendo todo el

1175



conocimiento estructurado de animacién. Ellos formaron a la primera generacion de animadores

mexicanos, y de ahi surgié el estudio Churubusco.

En la década de los 90, la animacién empieza a ser importante y sonada, cuando el corto de Carlos
Carrera, llamado el héroe, de 1994, es ganador en los premios Ariel, lo que atrae la atencién en
general. En esta década se da un mayor apoyo al cine de animacion, que apoya la postproduccion de
varios cortos profesionales, que, por primera vez, tienen una relacion con el pablico y llegan a los
medios, tienen participacion en festivales internacionales. Surgen titulos como: cuatro maneras de
tapar un hoyo, sin sostén, hasta los huesos, hablemos del problema, entre otros. También influye el
uso de técnicas por computadora, que abarata la animacion y que simplifica la manera de hacer

cortometrajes.

A palabras del maestro Manuel Aurrecoechea, desde los inicios de la animacion en México, hasta el
afio 2000, habia aproximadamente 110 proyectos cuando mucho, entre largometrajes, cortometrajes,
series. En la actualidad, a nivel internacional, las exhibiciones anuales de animacion se muestran
esta misma cantidad o mas, superando con creces a los 100 afios que tiene la industria mexicana en
su completa historia. En México, al contrario, se siguen produciendo de 3 a 5 largometrajes al afio

actualmente, luchando contra las producciones de otros paises.

“El 2015 fue el afio mas prolifico de la animacién en México en la historia. Se estrenaron cinco
largometrajes de animacion; pero datos de la Secretaria de Economia sefialaron que en lo que va del
afio se han realizado inversiones para pequefios proyectos que van de tres a cinco millones de pesos,
hasta 250 millones de pesos en inyecciones financieras de fondos de inversion” (Noticieros
Televisa, 2018).

Es dificil llevar la cuenta actualmente de las animaciones que salen, puesto que se ha diversificado
sus salidas hacia los festivales, e incluso a las redes sociales como podria ser Youtube o Vimeo, en
palabras de Carlos Narro Robles. Guadalajara ha formado una escuela de animadores, como lo son
Rene Castillo, Rigoberto Mora, Luis Tellez, Dorita Basulto, quienes han sembrado su nombre a

nivel nacional e internacional a través de sus obras.
Barreras de salida del cine y la animacion

El sector de la exhibicion cinematografica en México quedo6 seriamente debilitado hasta el ingreso,
a mediados de la década de 1990, de inversionistas extranjeros que obtuvieron facilidades para
posicionarse en el mercado de la exhibicion cinematogréafica, de alguna manera, apoyandose en el
entorno creado por el Tratado de Libre Comercio de América del Norte y la Ley Cinematografica

de 1992, donde estaban implicitos una serie de preceptos relacionados con la apertura econémica y
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el libre mercado, representados en las cuotas de pantalla y en la liberalizacion del precio de los
boletos (Gémez, 2006).

En palabras de Sanchez (2008) los resultados de las llamadas politicas neoliberales que se han
implementado en México no parecen apoyar el desarrollo de competitividad internacional en el
sector audiovisual como un todo. Sanchez indica que existe un neoliberalismo imperfecto o
defectuoso, que impide la competencia en este sector y favorece la creacion de monopolios. Con el
advenimiento de la digitalizacion y la convergencia de las telecomunicaciones, las tecnologias de
informacién y los medios tradicionales, especialmente los audiovisuales, estdn produciendo ya una

vasta demanda de todo tipo de programas.

“Una industria de contenidos sdélida y diversificada no se ha desarrollado debido a la estructura
altamente concentrada del mercado nacional, particularmente en el subsector de la produccién [...]
Nosotros creemos que una politica mas activa del gobierno mexicano puede ayudar al sector

audiovisual a ser mas plural, competitivo y diverso” (Sanchez, 2008).

La industria de la animacion ha crecido a pasos agigantados en paises como Estados unidos, Japon
y Corea, por mencionar algunos, que han invertido en dicha industria, y han desarrollado reformas
de ley para protegerla y promoverla, para su creacion y distribucion internacional, mientras que en
México, la industria ha sido muy limitada, y no ha sido protegida y apoyada por las reformas de ley,
que suelen promover a las creaciones Estadounidenses en lugar de las propias, debido a los

acuerdos dados por el tratado de libre comercio con este pais.

“En cuanto a recaudacion del cine en cartelera, a nivel mundial, México est4 posicionado como el
lugar nimero 11 del listado, con ingresos de 874 millones de ddlares, mismos que son proveidos
principalmente por Estados Unidos, a donde se dirigen la mayor parte de estas ganancias” Mendoza
(2018). Uno de los principales problemas que ha tenido la industria creativa en México es que no
se ha visto protegida por las leyes, mismas, que, en vez de impulsarla, le han obstaculizado el
trabajo:

“Para el caso de México, la economia y el sector culturales no se encuentran reconocidos en su
naturaleza misma. De ambas asignaturas se ha venido hablando sobre todo a raiz de la apertura
comercial y de la firma del Tratado de Libre Comercio de América del Norte (TLCAN), que entr
en vigor en 1994 y que dejo sin reservas a dicho sector.” (Vazquez, 2010, p.22).

Aqui se refleja que la problematica no viene en cuanto al consumo de este tipo de material, si no a
gue este consumo no beneficia a la propia nacién al ser este producto primordialmente extranjero.

Esto viene de diversas circunstancias politicas que se dieron en México hace unos afios. “Entre las
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varias versiones del por qué el presidente de la Republica presentaba tal iniciativa, destacd que ante
la inminente arma del Tratado de Libre Comercio de América del Norte, habia varios puntos de
negociacion previos; uno de éstos era el cine en sus cadenas de distribucion y exhibicion, lo que
significaba “acoplar” a la industria cinematografica nacional al concepto de entretenimiento y, no
como una industria cultural, como si lo hizo Canad4”. “Por unanimidad, el Senado de la Republica
aprobd, en 20 minutos, la iniciativa de Ley Federal de Cinematografia, enviada por el presidente
Carlos Salinas de Gortari” (Fernandez, 1998). La reforma termind so6lo beneficiando a las

distribuidoras de cine norteamericano y la entrada de nuevas cadenas de multiplex” (Lay, 2016).

El costo promedio de una pelicula mexicana normal, de carne y hueso, es de 1 a 1.5 millones de
délares (Mendoza, 2018), que convertidos a pesos, con el cambio que se mostraba en ese mismo
afio, 2018, equivaldria entre $197450,000 y $29,175,000, mientras que una pelicula de animacién en
3D en Meéxico, cuesta cuyo presupuesto es el menor encontrado, puede llegar a costar $24,000,000
y el mayor presupuesto recabado, $135,000,000, lo cual, comparandolo a sus contrapartes, resulta
mucho mas caro.

Ademas, de que existen muy pocas empresas dedicadas a la animacion, puesto que como podemos
observar en la figura 1, al afio 2020, solo se tienen registrados 15 estudios, los cuales se dividen en
5 estados principalmente, la mayoria de ellos, y también los mas fuertes, se suelen encontrar en la
Ciudad de México, algunos compartiendo oficinas con la ciudad de Querétaro, seguido de Jalisco,
puebla y Mérida.

Fig. 1 Estudios dedicados a la animacion en México
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Segun Blend (Industria Animacion & Dondé, 2019), el hecho de que haya tan pocos estudios ha
provocado un monopolio en la industria liderado por Huevocartoon y Anima Estudios, por lo que el

nivel de las producciones se ha estancado ante la falta de competitividad.

Animacion en México

La industria en México ha ido creciendo de poco a poco, dando sus primeros pasos con cautela y
precaucion. Los proyectos animados comerciales, se han dado principalmente en el cine o como
series de television, cuyo enfoque se suele hacer para un publico infantil, o contenido familiar.
Muestra de ello, lo podemos analizar en las series que se han hecho, y que se anexaran en la tabla 1.
De ellos, podemos rescatar ciertos proyectos, que han sido exitosos, que se han aventurado a un
publico diferente, pero representan una pequefia minoria, puesto de las 22 series analizadas, solo 4
de ellos pertenecen a este grupo. De igual manera, la mayoria de ellos, fueron creados por estudios
grandes o colaboraciones entre las televisoras nacionales, como televisa y tv azteca, con estudios
nacionales y a veces internacionales, como lo fue cantinflas show, Generacién Fairytale, las
leyendas, Cleo y Cuquin y Villanos, coproducidas por Cartoon network, nickelodeon, Netflix,
Univision y MTV Latinoamérica. En el caso de HuevoCartoon, surgié como una serie en cierta
medida independiente, que ayudo a consolidar la marca del estudio con el mismo nombre, que fue
creado para un publico adolescente y adulto, pero que posteriormente se trasladd a proyectos de
largometraje, que termino transformandose en un producto para toda la familia. Hay algunos casos
que se deben resaltar, como las animaciones de Vete a la versh y Killer pollo, que nacieron como
proyectos independientes, creados y distribuidos por internet directamente, pero consiguieron
notoriedad y cierto nivel de reconocimiento, pero no con el mismo impacto que el estudio
Huevocartoon o Anima Estudios. En el caso de la familia del barrio, fue algo parecido a esto
altimo, con la diferencia que al ver el éxito que tenia en las plataformas de internet, fue comprado

por MTV Latinoamérica, para seguir produciendo el contenido para ellos.

Tabla 1.-Proyectos de animacion realizados en México en formato serie

No. ) F_ormato_o!e
Nombre Afio | distribucion Productora
! Cantinflas show 1968 | Television Televisa
2 La familia telemiau | 1972 | Television Coproduccion televisa
3 Huevocartoon 2001 | Internet Huevocartoon
4 Descontrol 2005 | Internet Tv azteca
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Poncho balén 2006 | Television Anima Studio
6 El chavo 2006 | Television Anima Studio
El  tigre: las
- |aventuras de Manny
rivera. 2007 | Television Coproduccion
Distribucidn por
8| Veteala versh. 2010 | internet Dakar

Generacion Fairytale

2012

Transmitida por
HUB Network,
Discovery Family,
Univision y Netflix

Anima Estudios

10

La familia del barrio

2013

Aparecio
inicialmente en
Youtube
Transmitida por
MTYV latinoamerica

Teco Lebrija y Arturo Navarro

El chapulin colorado

11 animado. 2015 | Television Televisa y anima Estudios
No F_orrr_lato _de
"| Nombre ARo | distribucién Productora

12 What the Quest is

this? 2016 | Televisién Anima Estudios
13| El séptimo caballero | 2016 | Television Anima Estuios 2016
14| Las leyendas Distribu_cién directa _ _ _

2017 | en Netflix Anima Estudios y Netflix

15 Cleo 'y  Cuquin

(Familia Telerin) 2017 | Television Anima Estudios
16| villanos 2017 | Television Cartoon network
17 Space Chickens in

Space 2018 Anima Estudios

Ram Pam Dam

Distribuido por
Catoon Network

18 2018 | latinoeamerica Anima Estudios
19 Las leyendas:
Creaturas ocultas 2019 | Internet Anima Estudios 2019.
211 Los cascaritos 2003 | Television Anima Estudios
29 Santo contra los
clones 2004 | Television Carlo Olivares Paganoni/ CN

Podemos observar que casi todos los proyectos, fueron enfocados para su transmision por
television, y solo las series independientes y con poco presupuesto apostaron inicialmente por la
distribucién en internet, donde el contenido seria monetizado si era exitoso bajo las plataformas

digitales, como Youtube. La Unica excepcion, y la mas notoria, es la de Las leyendas, que fueron

Fuente: Realizacion propia con datos obtenidos de Kong (2017).
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creadas especificamente para su distribucion por internet bajo el ala de Netflix, para su directa

comercializacion en dicha plataforma.

En la tabla 2, podemos encontrar un listado de las principales peliculas de animacién 2D, del cual
podemos observar que no es hasta los afios 2000 donde podemos obtener datos de las recaudaciones
gue obtuvieron dichas peliculas, las cuales en su totalidad se estrenaron en complejos
cinematograficos. Mientras que en la tabla 3 se enumeran todas las peliculas de animacion

realizadas en un formato de 3D.

Aun asi, hay una falta de informacion como para poder hacer un andlisis en su totalidad, pero con
nos basaremos en los datos que se han podido recabar de las tablas 2 y 3. Del total de 52 peliculas,
33 en animacion tradicional, y 19 en animacion 3D, solo 27 de ellas cuentan con los datos para
hacer un analisis. De esas 27 peliculas, 9 obtuvieron ingresos para cubrir su costo de produccién y
obtener ganancias extra, mientras que 18 obtuvieron perdidas monetarias. El costo de las
producciones varia dependiendo del proyecto, siendo méas caros los proyectos en 3D que en 2D. El
coste de las animaciones realizadas en 2D va desde los 12 millones hasta los $85°150,000 pesos

mexicanos, mientras que, para el 3D, va desde los $700,000 pesos a los $104°800,000.

Tabla 2.- Peliculas animadas 2D

No | Peliculas Afio Estudio Costo Recaudacion
1| Judrez 1972 X X
Dir. Fernando Ruiz (primer
Los tres reyes magos. largometraje) /Adolfo Torres
1974 | Portillo. X X
3 | Los super sabios. 1977 | Dir. Kinema X X
4 Sl e e 1977 | Guadalupe Sanchez Zafra Ac X X
La persecucion de Pancho Villa 1978 | Grupo de cine Sur X X
Katy la oruga 1983 | . Dir. Moros Studios X X
Rov del Espacio Dir. Rafael angel Gil, Hector Lopez
7| ROy delEspacio. 1983 | Carmona X X
Las aventuras de Oliver Twist 1987 | Dir. Fernando Ruiz X X
Tlacuilo, 1987 | Enrique Escalona, X X
10 | Katy, Kikiy Koko. 1987 | Dir. Televisa y Moro Studios. X X
Magos y Gigantes L2000
11| VagosyBIg 2003 | Anima Estudios. MXN 11,700,592 MXN
Imaginum 16,000,000
12 g 2005 Dir. Anima Estudios MXN 7,665,000 MXN
Una pelicula de huevos AL T T
13 ) 2006 | Huevocartoon 23,175,000 MXN | MXN
$20,000,000 $43,000,000
14 La leyenda de la nahuala. 2007 | Animex MXN MXN
Los campeones de la lucha libre.
15 | Fwak! 2008 | Animation (E.U)/Azteca cine (MX) | X X
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Agente 00-P2. 2009

$24,000,000

16 2009 | Anima Estudios MXN 24,290,400 MXN
Otra pelicula de huevos y un $40,000,000 $113,558,001
17 | pollo 2009 | Huevocartoon MXN MXN
Nikte $29,000,000 $21,276,400
18 2009 | Animex/Nahuala Films MXN MXN
19 Eogpieleliaceinsg: 2009 | Ilusion Studios (Argentina) /proceso. | X X
. . Anima Estudios/ Porchlight
||/ EIAIEIN GBS, 2009 | Entertaiment (E.U), $5,250,000 MXN | X
$35,000,000 $10,793,712
21 ACTEES VG EES 2010 | White Knight Creative Productions | MXN MXN
Brijes 3D. Taquilla: $24,000,000 $15,608,368
22 2010 | Ithrax /Santo Domingo Animation MXN MXN
AAA Sin limite de tiempo $30,000,000
23 P 2010 | Anima Estudios MXN $8,926,896 MXN
Kung Fu Magoo:
24 2010 | Anima Estudios /Clasic Media $32,500,00 MXN | X
No | Peliculas Afio | Estudio Costo Recaudacion
La revolucion de Juan Escopeta.
$28,000,000
25 2011 | Animex/Aeroplano Studios MXN $198,000 MXN
La leyenda de la llorona . . $26,000,000 $54,419,000
26 2011 | Anima Estudios MXN MXN
Don gato y su pandilla. $85,150,000 $112,250,684
27 2011 | Anima Estudios /llusion Studios MXN MXN
El Santo Vs la tetona Mendoza $39,300,000 $15,140,800
28 2012 | Anima Estudios/Peyote Film MXN MXN
La leyenda de las momias de
Guanajuato ; ; $25,000,000 $92,252,594
29 2014 | Anima Estudios MXN MXN
La increible historia del nifio
piedra $27,200,000 $27,200,000
30 2015 | Cadereyta Films MXN MXN
La leyenda del chupacabras $100,106,252
31 2016 | Anima Estudios X MXN
La leyenda del charro negro $100,848,993
32 2018 | Anima Estudios X MXN
Marcianos Vs mexicanos SE LS
33 2018 | Huevocartoon X MXN
Perdida Sin datos
Ganancia suficientes

Fuente: Elaboracion propia, con datos obtenidos de Kong 2017.
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Tabla 3.- Peliculas animadas 3D.

Tierra de
2010 | Instituto Chihuahuense de la cultura $700,000 MXN

7 2014 | Studios/animation Picture Compan $135,000,000 MXN X

Un gallo con muchos $167,808,502
10 | huevos 2015 | Huevocartoon $75,000,000 MXN MXN
El americano: The
movie Animex/ Olmos productions $52,000,000 MXN X
Anima Estudios/Discreet Arts $18,913,316
13 Il Cellee 2017 | productions X MXN
Ana vV bruno Lo Coloco Films/ Anima Estudios /Itaca $21,335,236
14 y ) 2018 | Films/ Discreet Arts Productions X MXN
Ahi viene 1 $22,917,962
15 | jCascarrabias! 2018 | Anima Estudios /Prime Focus World X MXN
Dia de muertos $28,872,739
17 2019 | Metacube $24,000,000 MXN MXN
18| Laligade los 5 2020 | Anima Estudios. X X
19 | Un rescate de huevitos | 2020 | Huevocartoon X X
Perdida . Sin_ d.atos
Ganancia suficientes

Fuente: Elaboracion propia, con datos obtenidos de Kong 2017.

Como podemos observar en la tabla 2 y 3, las peliculas de las que se hizo la recoleccién de datos, en
su mayoria, no ha logrado recaudar el dinero para sobreponerse a los mismos costes de produccion,

y, al contrario, ha presentado fuertes pérdidas monetarias para la industria

Por lo antes sefialado, los medios tradicionales de distribucion, como lo son las salas
cinematograficas, suponen una gran barrera para dichas producciones, dado que gran parte del
presupuesto para realizacion se debe destinar para este punto, y los largometrajes de animacion
suelen ser mucho mas caros que los “live action” (Meza y Bran, 2019). Ademas, de que, en

conjuncion, las peliculas de cualquier género mexicanas solo disponen del 5% de taquilla para su
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exposicion dentro de las salas de cine (Mendoza, 2018). Por lo que se debe buscar una alternativa

de distribucién con mejores posibilidades y mas rentabilidad, para impulsar la industria.
Innovacion dentro de las industrias culturales

La tercera revolucién industrial, ahora viene dada por la revolucidn digital, los contenidos digitales,
con la facilidad de que los nuevos participantes puedan llevarse sus productos al mercado con
creciente diversidad y adaptabilidad, lo cual crea un cambio virtuoso de cambios sociales y

econdmicos (Dugue y Buitrago, 2013, p. 69).

Para Enriquez, la industria cultural, con todos sus componentes y secciones, es uno de los grandes
beneficiarios del desarrollo de las tecnologias de la informacién y las telecomunicaciones (TICs)
(2001, p. 162).

“La creciente velocidad en la adopcion y renovacién de tecnologias es clave para comprender el
momento en que nos encontramos, Vvivimos tiempos exponenciales. La comercializacion de los
productos ahora es mas rapida que antes: El teléfono necesito 35 afios para llegar a un cuarto de los
hogares de Estados unidos, la television 26 afios, la radio 22 afios, las computadoras, 16 afos,
mientras que los servicios electronicos como Gmail, Facebook, Twitter, Instagram, solo un par de
meses” Y esto se debe al crecimiento “del protocolo de internet, dado que paso de mil dispositivos
conectados en 1984, a un millén, en 1992, a mil millones en 2008, y en 2020 llegardn a méas de

veinte mil millones” (Duque y Buitrago, 2013, pp. 57-59).

La revolucién de los medios digitales solo ha aumentado el alcance y difusion de las producciones
culturales. Desde el surgimiento del internet es que se ha dado el crecimiento de esta revolucion de
la informacion, puesto a que es posible acceder a contenido creado en otro continente desde la
facilidad de nuestra casa y consumirlo sin hacer demasiado esfuerzo. Esto hubiera sido impensable
en cualquier otro momento histérico, donde los contenidos como libros, debian viajar meses o afios
para llegar de un pais a otro, y posteriormente, se debia esperar ain mas tiempo para que algin
estudioso hiciera la traduccion correspondiente para poder ser leido por alguien ajeno a dicho pais
de origen. Por lo tanto, es indispensable que todas las empresas tiendan a adaptarse al mundo
digital: “El Ciclo de vida de adopcién de tecnologias (TALC), el cual presenta cinco momentos:
Innovacion, Adopcion temprana, Mayoria temprana, Mayoria tarde y Rezago™. En estos, en la etapa
de innovacién y adopcion temprana, son los que mas riesgos corren, pero también, los que mas
beneficios pueden tomar. La mayoria temprana, suele recoger algunos beneficios, pero no tanto
como los primeros dos, pero, ain pueden recuperarse si actian con rapidez. La mayoria tardia,

pierde con moderacion y esta en riesgo, pero los ultimos que suelen adoptar la tecnologia por lo
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general se van a la ruina econémica, como les paso a las empresas Kodak, blockbuster, tower
record y Borders (Buitrago y Duque, 2013, p. 60).

Como podemos apreciar, la adaptacién a dichas innovaciones son piezas fundamentales en el
crecimiento de cualquier negocio. En los casos citados por Buitrago y Duque, de Kodak y
Blockbuster, ambas fueron empresas reconocidas a nivel internacional, que en su tiempo, liderearon
su rama, y fueron clave para el desarrollo de su &rea, sin embargo, ambas cometieron el mismo
error, de no solo no innovar, pues siendo estas las lideres del mercado, contaban con los recursos
para la investigacion y desarrollo, sino que también, cuando dichas innovaciones surgieron, no
trataron de adoptarse a ellas, considerando que su lugar en el mercado estaba asegurado por su

trayectoria hasta ese momento, motivo por lo cual, ambas fueron a la quiebra y desaparecieron.

La innovacion se puede definir la transformacion de una idea en un producto o servicio
comercializable nuevo, o como el resultado de un proceso que permite a un producto salir al
mercado (Comision Europea, 1995). Puede tomarse también como el conjunto de decisiones que se
tienen con relacion a las tecnologias, como lo son la creacion, adquisicion, perfeccionamiento,
asimilacion y comercializacion. Se puede clasificar a la innovacidn en tres areas: La basica, en la
cual se buscan nuevos mercados o industrias, la incremental, en la cual se requieren mejoras dentro
de una industria ya existente y la radical, donde las nuevas tecnologias 0 combinaciones originales

de tecnologias ya conocidas, se unen para dar paso a un producto nuevo.

Dentro de la industria de la animacion, y las industrias culturales, se opta por dar paso a una
innovacién incremental, en la cual, se apliquen mejoras que permitan explotar los elementos que ya
se tienen, asi como las tecnologias actuales, para permitir su crecimiento. Han surgido un sinfin de
modelos de innovacion, los cuales se van adaptando al tipo de situacion, pues “La innovacion es
una actividad compleja, diversificada, con muchos componentes en interaccion que actian como
fuentes de las nuevas ideas y es muy dificil descubrir las consecuencias que un nuevo conocimiento
puede llegar a provocar” (Tornatzky y Fleischer, 1990, p. 32). El problema es que, si se aplica un
modelo general al proceso, este puede llegar a considerarse idoneo para todos, forzando a los
directivos a adoptar procesos a la fuerza, sin tomar en cuenta el contexto de los casos (King y
Anderson, 2003).

El modelo secuencial busca que las necesidades de los consumidores se conviertan en la fuente
principal de ideas para desencadenar el proceso de innovacion, volviéndose reactivo, buscando
conocimiento para desarrollar y mejorar los productos y procesos (European Commision, 2004). Si
bien, este modelo presenta deficiencias, nos ayuda a entender de forma simple el proceso de

innovacién aplicado a la demanda de un mercado. Aqui podemos ver que si bien, la innovacion se
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da por el impulso de la tecnologia o la demanda, que son aspectos externos al proceso, son una parte

importante del mismo y lo afectan directamente.
Figura 2. Proceso de innovacion

Necesidad

del »Desarrollo »Producci()n » Ventas

mercado
Fuente: Rothwell, R. (1994, p. 9).

Esto lo podemos utilizar para entender que, como pais, México no ha innovado, sino que ha seguido
los estandares de Estados Unidos, pais cuya influencia es fuerte en casi todos los aspectos hacia
México, y este no es la excepcion. Se ha dejado de lado la innovacién y la basqueda de otros
medios de distribucién, pese a las grandes pérdidas que ha enfrentado la industria de la animacion
mexicana en las salas cinematogréficas. Esto nos pone en una situacion delicada, puesto a que no
podemos prever las situaciones y adelantarnos a que ocurran, quedamos a la incertidumbre de lo

que pasara sin ningun medio que pueda proteger y alzar dicha industria.

En estos momentos, en el afio 2020, podemos ver un ejemplo de que estas adaptaciones a las nuevas
tecnologias es pieza clave, pues ante una sorpresiva contingencia de salud por la pandemia de
Covid19, en la cual, las aglomeraciones estan prohibidas, todos los establecimientos como lo son
los complejos cinematograficos han sido cerrados, y muchos de los estrenos comerciales han sido

aplazados hasta nuevo aviso, afectando fuertemente la parte econémica de dicha industria.

Productoras fuertes, como lo son Disney, y Marvel estudios, incorporado a Disney, han cambiado
las fechas de estreno de todas las peliculas que correspondian al menos a la temporada de verano
2020, y fueron trasladadas a finales del afio 2020 o inicios del afio 2021. Sin embargo, hasta abril
del afio 2020, son pocas las peliculas que en vez de cancelarse, se han pasado a diferentes
plataformas digitales, como lo son que de 49 peliculas consultadas de la cartelera de Hollywood,
solo 5 (lovebirds, la caceria, Emma, Trolls 2: world tour y Scooby doo) se han o planean estrenarse
por medio de diversas plataformas de internet, y algunas de ellas, solo se lanzaron por este medio en
su pais de origen, y en el resto del mundo no se ha declarado que sucedera con el estreno oficial
(Alfaro, 2020).

“Al cierre del afio pasado los ingresos en la taquilla para exhibidores cinematograficos alcanzaron
19 mil 50 millones de pesos, un alza de 13.3 por ciento en comparacion con los resultados del afio
anterior. Con 350 millones de boletos vendidos (5.4 por ciento mas que 2018) la industria dejaba de

lado la creencia de que las plataformas de streaming desplazarian los formatos convencionales del
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séptimo arte. Sin embargo, los cierres pueden representar un nuevo reto en términos de fidelizacion
de clientes para las empresas del sector. Durante el anuncio de cierre temporal, Cinépolis expuso
que continuard operando a través de su plataforma digital Cinéplis Klic, una medida que
puede ponerlos en ventaja sobre sus competidores... PwC afirma que los grupos cinematograficos
gue cuentan con su plataforma de streaming tienen una ventaja competitiva. Para los cines que
tienen las plataformas de video por internet sus ingresos migran de forma vertical. Dicha migracién
corre el riesgo de hacer raices en los usuarios y mover las preferencias hacia el sillon de la sala. El
efecto esperado por la firma de analisis no es alentador, pues aseguran que es la primera vez que un

gran nimero de personas esta aislado, lo que puede impactar de forma importante” (Ochoa, 2020).

Esta situacion claramente fue inesperada e impredecible, pero muestra que aquellas empresas que se
innovaron tempranamente son las que estan sacando provecho de su innovacion, pues poseen una
clara ventaja sobre aquellas que no consideraron, o bien, no han implementado dichas innovaciones

en su industria.

Con este contexto de la inmediatez en cuanto a la facilidad de consumo de cualquier producto en
cualquier parte del mundo, se debe saber el contexto en que se encuentra México en su adaptacion a
las nuevas tecnologias de las empresas culturales. Goémez (2010) explica que, a nivel de
competitividad global, México se sitGa en el puesto nimero 60, el puesto 78 en conectividad a
internet, el puesto 71 en capacidad de innovacion, el puesto 60 de capacidad tecnoldgica y el 24 en
produccién de patentes. Sin embargo, estd bien situado en el sexto lugar en patrimonio de la
humanidad, y es por ello que se necesita generar un movimiento que aliente a desarrollar el
potencial cultural del pais. A diferencia de paises como Brasil, Rusia, India y Corea, México se ha
visto atrasado en producir productos tecnoldgicos y de valor agregado. Esto ha provocado que se
vea desplazado por otros competidores que se han enfocado de mejor manera en mercados en los
gue competia tradicionalmente. “No solamente la creatividad y la innovacion, sino también la
capacidad de diferenciacién de nuestros productos, han estado ausentes o0 han sido insuficientes para
convertirnos en jugadores destacados en las industrias en las que supuestamente tenemos alguna
ventaja... Transformar a los emprendedores culturales en una fuerza innovadora capaz de generar
crecimiento economico, es uno de los retos méas interesantes que tiene Meéxico en los proximos
afios. Ningln otro sector, rama o industria puede igualar el potencial que presenta este renglén para
el crecimiento econémico de México, y que hasta el momento se encuentra casi totalmente virgen.
De alli que sea necesario iniciar un esfuerzo a nivel nacional para impulsar a los emprendedores
culturales a que generen nuevas micro, pequefias y medianas empresas culturales que aprovechen

nuestras ventajas comparativas y logren asi conquistar los mercados internacionales [...] En la era
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del conocimiento y en un mundo globalizado, la capacidad para transformar el individualismo, el
talento y la creatividad de los artistas y profesionales de la cultura, en negocios de gran éxito, es un
reto que México deberd afrontar, pues no se ven muchas otras alternativas para poder generar bienes

y servicios exitosos a nivel internacional” (Gémez, 2010, pp. 55-57).

Conclusiones

Como hemos podido ver, las industrias creativas tienen prospecciones de crecimiento para el futuro,
las cuales son muy prometedoras a nivel mundial, y bastante son bastante mas seguras que los
mismos bienes. Pesé a ello, en México la industria de la animacidn sigue teniendo un mercado muy
pequefio, con solo 15 empresas a nivel nacional, que ha creado un pequefio monopolio, que, en
cierta medida, ha limitado la competencia, y con ello, la capacidad de mejora que se da por el hecho
de tener maltiples competidores que inciten en mejorar su producto. Muestra de ello, pudiera ser,

los datos que observamos en la tabla 4.

Del total de peliculas que hay, solo podemos hacer el andlisis de quizés, una tercera parte, dado que
los datos para analizarlas, los cuales son los costes de produccion y los costes de recaudacion, no
estan disponibles, lo cual dificulta conocer la totalidad del panorama. Sin embargo, tomando las 27
peliculas de las cual, si disponemos estos datos, el 66% de las peliculas han tenido pérdidas
econdmicas, contra solo el 33% que ha logrado éxito con su recaudacion, como lo podemos ver en
la tabla 4.

Tabla 4. Ganancias y pérdidas de las peliculas animadas mexicanas.

Peliculas con datos Equivalencia en porcentaje
Muestra 27 100%

Peliculas con ganancia 9 33.33%

Fuente: Elaboracion propia con datos de Kong 2017.

El fracaso comercial de dichas cintas puede ser por diversos factores que se han analizado, como el
hecho de que, del contenido aqui presentado, la mayoria va enfocado Unica y exclusivamente al
publico infantil, olvidando por completo que la animaciéon no es un género dedicado a un solo
sector, sino que, al contrario, es una técnica mediante la cual se puede abordar cualquier género
literario o cinematogréafico. De todos los estudios establecidos, solo HuevoCartoon ha apostado por
incluir contenido que no vaya dirigido exclusivamente a nifios, sino también a adultos, lo cual le ha
funcionado comercialmente. Y también se puede observar que los animadores independientes son

los que mas apuestan a este tipo de contenido, dirigido a una audiencia mas madura, lo cual les ha

1188



sido beneficioso. Otro factor que hemos visto que influye, son las politicas nacionales que pueden
apoyar, pero también, limitar la distribucién, y como hemos podido observar, México limita el
contenido propio por favorecer la distribucion del contenido estadounidense, por medio de las leyes
establecidas en 1994 por el tratado de TLCAN, en la que limitan la distribucién por medio de las
salas cinematograficas, reduciendo la cuota de contenido nacional a solo un 5% obligatorio. Es por
ello que la distribucion por medio de dichas salas impone una barrera muy dificil de penetrar, y por
la cual, se deberan explorar otros medios, que pueden ser los medios digitales, los cuales ofrecen
nuevas opciones. Como se ha mencionado en el documento, por varios autores, el ciclo de adopcion
de las tecnologias tiene un ciclo de vida, en el que en cuanto antes se adopte, mas posibilidades
habran de obtener los beneficios que esta trae consigo. Estos medios disponen de facilidades que, su
contraparte, no puede tener, como la facilidad de llegar a un mercado méas amplio, cuya disposicion
es inmediata y accesible en cualquier momento y en cualquier lugar, bajo un amplio nimero de
dispositivos. Seguln lzquierdo Castillo (2012) la distribucion online plantea un gran potencial en lo
referente a productos audiovisuales, en las cuales se puede modificar su comercializacion en tres
niveles: 1.- modificando su valor tradicional. 2.- Afectando los habitos de consumo del espectador,
lo que crea una influencia en ambos sentidos, lo que repercute en los modelos rentables y 3.-Se
reconfigura la propia estructura de medios audiovisuales, enfocandose principalmente en el proceso
de produccion y distribucion (p. 315). Izquierdo menciona que los principales proveedores de los
modelos de distribucion tradicionales son quienes han puesto més reticencia en la adopcién de los
nuevos medios de distribucion por internet. La distribucion por internet se da por medio del
streaming, el cual hace referencia a los medios que tienen un flujo constante de datos, como
transmisiones de video y audio, el cual no requiere una sincronizacién estricta para la reproduccion

del material.

“Las plataformas de distribucion online de contenidos audiovisuales, principalmente cine y
television... han permanecido ancladas al modelo tradicional, mientras que otras ramas del
entretenimiento (musica) y de la informacion (prensa) se han visto forzadas a su adaptacién al
medio online. La distribucién de peliculas en internet surgié asociada al proceso de digitalizacién
del sector, lo que amenazd las bases sobre las que se asienta la hegemonia de las majors
norteamericanas. Estas distribuidoras, duefias de los principales mercados durante afios, se

esforzaron por ralentizar el proceso con la excusa de los estdndares y la pirateria” (1zquierdo, 2010).

Pero la tecnologia digital no era el fin, sino el medio para que el cine (y la television) penetraran en
el actual universo de tecnologias convergentes (lzquierdo, 2012). Segin Buitrago y Duque, la

creciente conectividad ofrece una mejor explicacién: los comercios de servicios creativos crecen
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70% maés rapido que el de bienes creativos y estas transacciones ocurren a través de internet (2019).
La aventura digital supone la elaboracion de modelos de negocio que moneticen el contenido
(Alvarez et al., 2011). Por lo tanto, el cine y la animacion se suman a la experimentacion de las
alternativas online, lo que le facilita el acceso a las audiencias transnacionales (Ryan; Hearn, 2010).
México es un gran consumidor de contenido audiovisual, centrandose en los primeros lugares en el
mundo, pero al explorar los medios digitales de distribucion, no limitaria el mercado de la
animacion al pais, sino que abriria el contenido a que personas en cualquier parte del mundo
pudieran acceder a él, multiplicando asi su recaudacion, y asi mismo, al competir con productos de

todas partes del mundo, obligaria a la industria mexica a la mejora de su contenido y su calidad.
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