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Introduccion

Es innegable que durante las décadas de los 1990 hasta la década de los 2010, muchos paises
llevaron a cabo cambios de estructura y de modos de operacion, tanto gubernamentales como
culturales debido a la llegada de la globalizacion y el internet. Es posible observar como paises en
vias de desarrollo, es decir, paises que cuando son comparados en niveles econémicos y sus
posibles potenciales, su nivel de industrializacion, y el nivel de pobreza, parecen carecer en

comparacion a paises que que mantienen un nivel de vida mas estable (Francia, Alemania, etc...).

En el caso de Chile, la globalizacion lleg6 junto con el retorno de la democracia después de una
dictadura civico militar que durd diecisiete afios bajo el mandato de Augusto Pinochet, y los
gobiernos denominados como “de transicion” buscaron distintas vias culturales y econémicas que
lograran generar en el pueblo chileno una sensacion de cambio y restructuracion despues de una
dictadura que dur6 casi dos décadas. Entre estos hubo un cambio de perspectiva dentro de la
industria creativa chilena, especialmente la televisiva ya que durante dictadura se mantuvo una
estructura extensiva que censuraba y era controlada por el estado , los artistas aprovecharon esta
oportunidad para ofrecer sus habilidades y ayudar hacer crecer el valor y la confianza del pueblo
en relacion a la television nacional con producciones culturales y recreativas (Ahumada, 2017), y
no seria sino hasta comienzos de la década de los 2000 que se comenzaran a realizar proyectos de
animaciones dentro de Chile que seran televisados. Entre los mas populares se encuentran
animaciones como Diego y Glot (2005, Claudio Kreutzberger; Sebastian Correa; José Tomas
Correa), El Ojo del Gato (2005, Patricio Gamonal; Elizabeth Carmona) o Los pulentos (2005), esta
altima siendo la que obtendria mayor rating (Graciela, 2018). Sin embargo llegando la década del
2010 vino la llegada del internet a las casas junto a los servicios de streaming, tales como Netflix,

los cuales fueron una de las muchas compafiias de servicios que ampliaron el mercado de contenido



audiovisual disponible, por ende productoras y animadores nacionales comenzaron a adaptarse
progresivamente a estas nuevas plataformas y cambios industriales, como la internacionalizacion
de las producciones y los co-financiamientos con el extranjero, con incluso nominaciones a la
academia de animaciones chilenas como Historia de un Oso (2014, Gabriel Osorio) y Bestia (2021,
Hugo Covarrubias), o largometrajes animados que llegaron a carteleras internacionales como
Homeless (2019 ,Santiago O'Ryan, José Ignacio Navarro y Jorge Campusano) o Nahuel y el Libro

Magico (2020 ,German Acufia).

La pregunta principal de investigacion que nos hacemos ahora que sabemos un poco del contexto
es ¢Cudles fueron los factores y problematicas que causaron un cambio de enfoque de mercado
dentro de la industria de la animacion chilena, cuales son sus beneficios y desventajas, y que se

puede hacer para mejorar a la industria?

Continuando con lo ya mencionado anteriormente, también podemos preguntarnos ¢ Cuéales fueron
los eventos principales que llevaron a la baja de rating en la television chilena 'y como fue que eso
afecto a las productoras chilenas enfocadas en animacion principalmente? Actualmente no existe
suficiente investigacion respecto al tema, es importante saber el por que y esclarecer el origen que
ha llevado al panorama actual de la industria de la animacion chilena. El punto mas importante de
hacernos estas preguntas es poder entender esta parte de la historia audiovisual que puede pasar
desapercibida por una posible subestimacion de la animacion , pero debemos recordar que la
animacion chilena es tan importante como cualquier otro medio siendo incluso el medio que nos

Ilevo a ganar el primer premio de la academia.



Objetivos:
Objetivo General:
- ldentificar las problematicas presentes en la industria de la animacion chilena y las manera

en las cuales se pueden solucionar.

Obijetivos Especificos:
- Estudiar los aspectos mas importantes de la industria de la animaciéon chilena en su inicio
y actualidad
- Ejemplificar diferentes series animadas, sus distintos formatos de animacion y aspectos de
sus producciones como fondos, distribucion, coproducciones, etc.
- Conseguir testimonios de realizadores involucrados en el mundo de la animacion chilena

y generar un analisis en cuanto a sus opiniones y experiencias

Metodologia

Buscamos investigar sobre el panorama de la industria y television tanto nacional como
internacional acudiendo a papers y tesis que hayan sido escritos sobre la industria creativa o la
industria de la animacion, principalmente en latinoamérica, sacando informacion y citas que nos
sean pertinentes para el desarrollo de esta investigacion. Buscamos especificamente informacion
relacionada a la evolucion de la industria de la animacion chilena durante y post dictadura para
entender el contexto en el cual dicha industria evoluciond, para esto investigamos las series
animadas que se llevaron a cabo durante las décadas siguientes, recopilando informacion como la
duracion y cantidad de capitulos, asi como también investigamos tanto los procesos de produccion

como los métodos de trabajo, las tecnologias y los medios de financiamiento. Ademas,



entrevistamos a personas con experiencia en el rubro de la animacion chilena para asi conseguir
una perspectiva aln mas intima que nos acerque a la respuesta de la pregunta de esta investigacion.
Las preguntas giraron en torno a las razones personales de porque se dedicaron a trabajar en el
mundo de la animacién, sus inicios en la industria, los proyectos en los que han estado involucrados
y aquellos en los que trabajan actualmente, las técnicas y tecnologias con las que tuvieron que
trabajar, sus experiencias con los fondos audiovisuales nacionales e internacionales, y a partir de
todo esto, su perspectiva para el futuro de la industria y cual serian las mejores medidas que se

deberian implementar en la estructura de esta para lograr levantarla.

En esta tesis, nos interesa investigar y explorar dichos cambios que surgieron durante los
comienzos de los 2000 en Chile. Bajo el lente de la animacion chilena, sea tanto la animacion
chilena televisada y el cine de animacion que surgio, investigaremos aspectos de produccion tales
como los fondos concursables, y cdmo estos afectan la metodologia de trabajo en los proyectos

audiovisuales de animacion.

Observaremos los distintos procesos técnicos de animacion que se llevaron a cabo durante las
diferentes décadas y como fueron evolucionando. Mencionaremos como ciertas tecnologias

destacables afectaron la industria.

Nos interesa explorar como las productoras audiovisuales Chilenas de animacion se tardaron en
adaptar sus modelos a las nuevas tecnologias y cambiar su enfoque de mercado de uno nacional,
hacia uno internacional, con festivales internacionales de prestigio, tales como Festival de

Animacion Annecy, los premios de La Academia, Los Oscares,



Queremos entender los procesos que las productoras y personas involucradas en las animaciones
fueron implementando para adaptarse a un mercado que evolucion6 de un enfoque nacional a uno
internacional y cuales son los beneficios y desventajas de implementar dichos procesos de trabajo.
Todo esto para lograr tener un mayor entendimiento del posible futuro de la industria, asi como

proponer cudles serian las soluciones a las problematicas estructurales.



Marco Teodrico

Animacién chilena y su industria durante la década de los 90

La animacién durante los 90 llega después de décadas de escasez cultural gracias a la dictadura de
Augusto Pinochet, donde luego de la toma de poder e implementar un modelo basado en el
neoliberalismo, el fomento y apoyo monetario hacia las culturas y las artes fue dejado de lado y
en algunos casos atacado. Donoso nos cuenta mas a detalle, “El régimen liderado por el general
Augusto Pinochet, lejos de perpetuar esta politica y de ser consecuente con el discurso
nacionalista que levanté desde sus primeros dias como gobernante, fue poco a poco
minimizando el rol del Estado, disminuyendo los aportes en dinero para estas materias,
focalizando la inversion, y privatizando la industria cultural existente.”(Donoso, 2013, p: 128), el
texto menciona en los casos de la radio, la musica y el film, y de cémo todas estas industrias
terminaron en bancarrota o fueron absorbidas y transformadas por el estado hacia entidades que
apoyan el estado militar. “...1o0 recién expuesto es que el Estado mantuvo la propiedad de
una serie de medios de comunicacion que resultaron claves en el plan de controlar la circulacién
de la informacion y la socializacion de los principios que regularian las nuevas relaciones.
Entre los medios se puede mencionar Canal Nacional de Television, la Radio Nacional, Radio
Colo Colo y el periddico La Patria, luego renombrado El Cronista, y posteriormente La Nacion.
El canal de Television, la radio Colo Colo y el periédico eran parte de los organismos
estatales antes del golpe, en tanto la Radio Nacional fue creada el 14 de enero de 1974 por Decreto
Ley No. 258 a partir de las radios confiscadas tras el golpe de estado.” (Donoso, 2013, pp: 126-
127) Una vez entendido esto, se da a conocer como los medios audiovisuales con enfoque cultural

y artistico tuvieron un tipo de pausa o estancamiento debido a la falta de apoyo o por una



transformacion a medios propagandisticos, dentro de este contexto hostil podemos incluir el cine,
el arte, la masica, y por ende tambien la animacion. Es en el fin de la dictadura el afio 1989 donde
podemos apreciar un cambio mas positivo, cuando el retorno a la democracia pudo establecer mas

apoyo y fomento para las artes y culturas como se vera mas adelante.

Estado de la animacion en la television Chilena durante los 90

Entrando a la década de los 90, surgieron cambios importantes en relacion al fomento cultural y a
al contenido de la television nacional, como por ejemplo el CNTV (Consejo Nacional de
Television Chilena), con su propoésito de controlar el funcionamiento de la television Chilena,
seguiria con este funcionamiento con cambios minimos hasta el 1992, cuando la Ley 19.131
introdujo reformas que adaptaron el consejo tras la llegada de nuevas tecnologias en el pais y en
el mundo. Estas reformas ayudaron a la introduccion del Fondo CNTV, introducidas el mismo
afio, y como lo dice su pagina oficial, como “un instrumento de fomento para la produccion de
programas de television.”. El fondo CNTV funciona a través del mismo estado que entrega
recursos al CNTV, y este los reparte a partir de un concurso publico en el que cualquiera persona
0 proyecto puede aplicar y ganar. Comenzando con apoyo monetario de 35 millones de pesos, el
fondo CNTV, Fondos de la Cultura, Fondo del Patrimonio y CORFO continta evolucionando y
aplicando diferentes categorias y apoyos dependiendo de los proyectos que salen premiados. En el
caso del Fondo CNTYV, este lleva desde 1993 (el afio del primer fondo concursable), hasta 2021,
con mas de 470 proyectos que han sido premiados. Y con nuevas categorias surgiendo a través de
los afios, tales como, Ficcion, No Ficcion, Documentales, Animaciones, y muchas mas. Los fondos

concursables, establecidos el afio 1993 tras una revision y reforma de las leyes sobre el fomento



de la cultura, fueron el primer paso hacia el fomento y ayuda, no solo para las animaciones, sino

que para cualquier tipo de proyecto audiovisual relacionado con la television.

La industria de animacion que estuvo presente durante estos afios fue proveniente principalmente
de paises extranjeros como Estados Unidos y Japon, ambos tuvieron un control importante en la
emision de series animadas en la television chilena donde, ambos paises dividieron los tiempos de
emision, enfocandose mas hacia gente joven e infantil. Dentro de los canales de television que
mayor influencia tienen,podemos apreciar a Television Nacional de Chile (TVN), y Television
Pontificia Universidad Catdlica (Canal 13 UC). Ambos canales de television tuvieron emisiones
de series animadas en sus horarios pero estas emisiones, como se mencioné anteriormente, fueron

principalmente extranjeras.

Por parte de Los Estados Unidos, las series animadas que se emitieron principalmente fueron series
como Batman: la serie animada, Rugrats: Aventuras en pafales, Johnny Bravo. Todas estas series
tienen como enfoque principal nifios entre los 7 y 12 afios . Pero la emision también se enfocé en
los adolescentes, entre 13- 20 afios, con series como: Animania, La Vida Moderna de Rocko y
Aaahh!!! Monstruos de Verdad, series animadas que utilizan lenguaje y teméticas mas crudas que

las anteriores.

En cuanto a series provenientes de Japon podemos encontrar: “One Piece”, “Dragon Ball”,
“Pokemon”, “Sailor Moon” entre muchas mas, series enfocadas para audiencias entre los 12 a 21
afos. La gran mayoria de las series televisivas que se emitieron durante los 90, tendrian

reemisiones hasta la década de los 2010, con muchas de estas continuando hasta el dia de hoy.



A través de la década, se puede observar un cambio de enfoque en cuanto a la transmision y
emision de las series extranjeras. A comienzos de la década de los 90, las transmisiones son
principalmente de los EE.UU, con estas series animadas teniendo la mayoria del tiempo en el aire
televisivo. Pero a finales de esa década, y hacia ya comienzos de los 2000, el tiempo de
transmisiones en television de series animadas extranjeras tuvo un cambio. Aunque bien, las series
animadas de los EE.UU todavia estaban presentes, el mercado japonés de animacién tuvo un
crecimiento enorme durante estos afos. Principalmente debido a la gran recepcion de dichas series
animadas a un nivel global. Las series japonesas y estadounidenses tenian diferencias reconocibles
como las tramas lineales de los anime (animacién japonesa) en comparacion con los capitulos
episodicos de las series de Estados Unidos, asi como los animes estan principalmente enfocados

en accion y drama mientras las animaciones estadounidenses optan por la comedia.

La oportunidad de transmitir estas series animadas durante ciertas horas, daria espacio a futuro a
que las proximas generaciones se vean inspiradas por dichas animaciones. La mezcla de las
influencias norteamericanas y japonesas a través de las animaciones que se transmiten durante los
horarios de television, ayudaron a joévenes interesados en el &rea a poder inspirarse para crear sus
propios proyectos, es lo que se verd reflejado en primera instancia a través de estudiantes
universitarios interesados por la animacion, pero que no necesariamente hayan tenido estudios en
el &rea en si, sino que los primeros animadores serdn mayoritariamente gente con estudios

distintos, como, disefio, estudio de mercados, etc...

Animacion chilena durante la década de los 2000




La llegada de los 2000 es marcada por la apertura de los comienzos de la industria de la animacion
en Chile. Hay 7 canales que se definen como de Alcance nacional (CNTV, 2018. .p: 9), estos
ayudaran a distribuir y emitir estas series animadas. Entre ellos recalcamos los mencionados

anteriormente, C13 (Canal 13) y TVN (Television Nacional Chilena).

La industria de animacion comienza de manera pequefia y poco establecida, donde tomaria un par
de afios en llevarse a cabo y donde las técnicas de produccion y realizacion todavia no son
totalmente conocidas por sus realizadores. Esto se explica principalmente porque los realizadores
son gente con poca experiencia en los modelos de produccion y realizacion. En general podemos
observar que estos primeros “pioneros” en la animacion chilena, son estudiantes recientemente
graduados de universidades (en general disefiadores) o animadores que aprendieron las técnicas y
salieron a realizar por si mismos. Ejemplos de series como Clarita y Villa Dulce, ambas series que
surgieron alrededor del mismo tiempo en el afio 2004, donde podemos ver métodos de trabajo
lentos y asperos. “Al comienzo demoraban dos meses en hacer un capitulo de “Clarita”, y luego

empezaron a ser mas eficientes en el proceso, logrando terminar en dos semanas un episodio.”

(Riveros, 2015, p: 15)

En 2002 Clarita fue la primera serie animada en ganar un fondo del CNTV, pero a pesar de tener
los fondos los verdaderos problemas tuvieron que ver con la produccion y la falta de experiencia
con el medio “El CNTV en ese tiempo tenia unos concursos chiquititos, tenia poco financiamiento,
entonces era stper llamativo un producto como este y de hecho partimos sin preproduccién y ese

fue el maximo error. Llegamos todos un dia a la oficina y fue como ‘;ya y qué hacemos?’ (Riveros,



2015, p: 9) Esto llevo a un comienzo muy lento en la preproduccién de la serie hasta que logrd
entrar a la fase de produccién en octubre de ese mismo afio en los estudios TVN (Television
Nacional) mientras que Villa Dulce tuvo una preproduccion distinta, con ayuda y guia

internacional.

Aparte de Clarita y Villa Dulce, durante este periodo se desarrollaron varias series animadas mas,
entre ellas El ojo del gato (2005), Los Pulentos (2005) y Diego y Glot (2005), con las ultimas dos
manteniendo mayor popularidad y visualizacion que el resto reflejado a través de sus Ultimas
fechas de emision durando hasta el afio 2009. Una gran diferencia de tiempo cuando se considera
que el resto de las series animadas tuvieron una duracion de emision televisiva de solo un afio.
Aun asi hay que tener en cuenta que todas las series mencionadas anteriormente tuvieron alrededor
de la misma cantidad de capitulos y temporadas en total, siendo lo minimo de veintidés capitulos
y a lo maximo treinta y cuatro. Asi que la longevidad y popularidad de Los Pulentos y Diego y

Glot fue hecha a través de solo sus dos temporadas.

Es alrededor de este tiempo donde las artes y culturas comenzaron a tomar luz a través de la
utilizacion de los anteriormente mencionados fondos nacionales. Fondos como el fondo CNTV.
Estos fondos tienen hasta el dia de hoy la intencion de ayudar a ciertos proyectos artisticos en el
ambito financiero, incluyendo a la nueva y emergente industria de la animacion. Pero durante los
comienzos cabe destacar que la ayuda financiera era mucho méas limitada, nuevamente, debido a

el riesgo que se relacionaba con este arte emergente.



Gracias al breve pero potente éxito que tuvieron series como Clarita, Villa Dulce, Los Pulentos y
Diego y Glot, comenzaron a surgir ain mas maneras de financiar las producciones animadas. La
cantidad de financiamiento en los fondos nacionales incrementd, y nuevas leyes se comenzaron a
implementar para fomentar, proteger y difundir no solo animaciones audiovisuales, sino que

también cualquier medio artistico.

En el afio 2004 es cuando se promulgan nuevas leyes para la industria cultural. Entre ellas, la Ley
de Fomento de la Musica Nacional y la Ley de Fomento del Audiovisual Nacional. Observaremos

3

la segunda ley principalmente, donde su trabajo es principalmente: “...permite promover el
desarrollo, fomento, difusidn, proteccion y preservacion de las obras audiovisuales nacionales y
de la industria audiovisual, asi como la investigacion de nuevos lenguajes audiovisuales.” (Guerra,
2015). Ahora con el fomento y la ayuda por parte del Estado, se da el espacio para que no so6lo
animaciones puedan surgir y ser desarrolladas en Chile durante estos afios y los que les seguiran,

sino que también estas leyes seran el comienzo también para todo tipo de artes culturales

audiovisuales.

Esta recepcion se puede observar durante los afios 2000 y 2004 especialmente. Cuando distintos
canales de television implementaron cambios en cuanto a sus tiempos de emision y sus horarios
para especificas animaciones dependiendo de donde venian. Con C13 y TVN quienes tenian
solamente emisiones de series animadas norteamericanas, especificamente los sdbados durante los
2000 y 2004 (Del Villar , 2005, pp: 89-99). Pero otros canales de television nacionales tuvieron
distintos enfoques, por ejemplo, Chilevision y Megavision, donde ambos canales de television

comparten la filosofia de presentar animaciones tanto norteamericanas como japonesas bajo



programaciones compartidas. Con Megavision teniendo una hegemonia de transmisiones
norteamericanas durante la mafiana, compartida con emisiones de animaciones espafolas, y
durante la tarde las emisiones serian totalmente japonesas. Asi marcando una diferencia de horario

entre las programaciones de horarios entre ambos medios.

Durante los afios posteriores esta hegemonia por parte de EE.UU y Japdn disminuye lentamente,
con ambos paises compartiendo un porcentaje de emision de un 38,5%. El resto del espacio de

transmision seré dado hacia programaciones chilenas con un 15,4% y espafiola con un 7,7%.

Debido a la aparicion de los fondos y las organizaciones detras de ellos, estos ayudaron a poder
llevar a cabo todo los procesos de los proyectos que aparecieron durante estos afios. Serian en los
afios 2004 y 2005 que se comenzaran a ver los frutos de este nuevo fondo dentro del mundo de la
animacion en Chile. Las series mas conocidas y exitosas de las décadas de los 2000 serian primero,
“Los Pulentos”, “Diego y Glot” (ambas estrenadas el 03 de Septiembre del 2005) y “El ojo del
gato” (estrenada el 28 de marzo) . Las primeras dos compartieron muchos aspectos como haber
producido 2 temporadas con 22 capitulos en total, pero seria “Los Pulentos” que perdurara mas a
través de los afios, con la primera temporada siendo subida al servicio de streaming como T13 y

Y outube.

De manera parecida a Clarita y Villa Dulce, en estas nuevas series animadas surge una
problematica similar, la inexperiencia por parte de los realizadores, la falta de conocimiento sobre
el proceso de produccion, y la presion por parte de las productoras de television se vieron repetidas

en estas nuevas series animadas. En Los Pulentos especialmente, el uso de la nueva tecnologia 3D



fue un desafio nuevo que tuvieron que abarcar los realizadores, ya que durante estos afios era una
tecnologia nueva y poco conocida, aiun menos dentro del territorio Chileno, y donde uno de los
tres creadores, Claudio Kreutzberger alude el fracaso que tuvo la serie debido a la tecnologia 3D
que se utiliz6. Aungue cabe destacar que Los Pulentos se destaca por su uso musical y la
popularidad que tuvo con el publico mas joven. Se puede apreciar el éxito que tuvo la serie en ese
ambito con la venta de discografias musicales de la series, una serie de peluches, y marketing a
través de comida procesada. Decidimos concentrarnos en estas cuatro series animadas
principalmente por el impacto que tuvieron en esta industria emergente. Aunque hay una gran
cantidad de pequefias animaciones o proyectos con aspectos de animacion en ellos, fueron estas
cuatro series que impactaron la industria, y esto se puede ver a través de la cantidad de produccion
y capitulos que se pudieron producir, con Clarita produciendo un total de 34 capitulos, y también
por la cantidad de tiempo en la que fueron retransmitidas en la televisién, con Los Pulentos y Diego
y Glot siendo retransmitidas por alrededor de 4 afios luego de sus Gltimos capitulos y aln mas tras
ser subidas al internet, fueron estos aspectos que cimentaron la base para futuras producciones e
industria de la animacion chilena, y tras perdurar tanto tiempo en visualizacion, siguen siendo

consumidas por nuevas generaciones hasta el dia de hoy.

Proceso de animacion en la década de los 2010 v los avances tecnol6gicos

Durante los 2010, Chile comenzé a incluirse dentro del mercado internacional de la animacion.
Como lo dice Gabriel Noe, ingeniero comercial y socio fundador de Zumbastico Studio: “la
facilidad que existe hoy dia de tener acceso a softwares de animacion y a la tecnologia, te permite

tener las herramientas técnicas para poder hacer, digamos, algo con las mismas herramientas que



puede ocupar alguien en Estados Unidos o en Europa” (Poblete, 2017, p: 7), La posibilidad de
poder acceder a recursos mas avanzados como lo son programas de animacion a un precio
accesible, para el estandar de una animacion con presupuesto de unos $15 millones de pesos
chilenos, programas como Toon Boom Harmony o Adobe Flash, esta accesibilidad ayudd a

facilitar los procesos y cimentar la industria en Chile.

En cuanto a los costos y la accesibilidad, German Acufia (36), socio fundador de Carburadores,
ex presidente y actual vicepresidente de la asociacion gremial de animadores de Chile ANIMACHI
nos dice: “(hacer animacién) antiguamente era muy caro y, si bien hoy sigue siendo costoso de
hacer, al menos la herramienta hoy en dia es mas accesible, por lo tanto hay mas productores,
animadores independientes que incluso desde sus propias casa pueden llegar a hacer piezas bien
buenas.” (Poblete, 2017, p: 8), La posibilidad de poder tener acceso a dichas tecnologias no solo
le da la oportunidad a personas independientes, sino que a productoras nacionales el poder crear
contenido de calidad. Combinado con la reduccion de tiempos y costos, ayudan a elevar la
animacion chilena hacia un futuro prometedor. Pero para poder asegurarse hacia el futuro, es
necesario la ensefianza de futuros animadores y productores que conozcan como funciona la

industria y las tecnologias que se utilizan.

La academia ayudd mucho en este proceso, con ciertos institutos y universidades creando aperturas
para carreras enfocadas en la animacion. En comparacion a como se hacia antiguamente, cuando
el interés por un estudio enfocado en la animacion era requerido hacerlo en el extranjero, EE.UU,
Japon, o Europa. Con estudiantes y profesionales con estudios en torno a la animacidn, esta pudo

tener el espacio para poder tener un crecimiento en cuanto a la calidad y la eficiencia de las



animaciones y en cuanto y como se desarrollan. Respecto a las carreras de animacion en Chile “La
creacion de carreras de animacion en distintos centros de educacién superior. Cabe mencionar que
no solo se crearon estas carreras, sino que fueron los mismo realizadores quienes asumieron la
docencia y los cargos directivos, tal y como se ha sefialado en capitulos anteriores, a modo de
ejemplo, la primera carrera de animacion fue formada y es dirigida por Alejandro Rojas Director
de Ogu y Mampato.” (Guerra, 2016, pp. 122-123) indicando que los mismos que impulsaron la
docencia y formacion de las carreras de animacién fueron animadores que habian aportado ya a la
industria trabajando en producciones pasadas, produciendo una dinamica escolar donde quienes

ensefian pueden compartir sus conocimientos a partir de sus propias experiencias.

Esta accesibilidad, combinada con la red de apoyo establecida anteriormente por el estado y los

fondos concursables, facilitaron los medios de realizacion y ayudaron a que todo el proceso de

creacion de un proyecto no sea tan riesgoso econémicamente.

Estado de la animacién Chilena, sus ingresos tempranos en el mundo del Cine, Televisién y

festivales

La década del 2010 lleg6 después de lo que podria considerarse el inicio de la industria de la
animacién chilena cimentada con éxitos como Los Pulentos, Diego y Glot o El Ojo del Gato pero
la mayoria de esas series terminaron sus emisiones antes de la llegada de la nueva década y la

animacion en la television abierta perdi6 gran parte de la popularidad en ese entonces.



Sin embargo, durante esta década comenzaron a popularizarse las coproducciones, Otros paises
como Estados Unidos Y Canadd comenzaron a interesarse mas por la animacion chilena, las
primeras series animadas que se produjeron en esta década tuvieron una breve aparicion en la

television chilena pero logro llegar a aparecer en canales internacionales como Cartoon Network.

Una de estas series fue Hostal Morrison, creada por Bernarda Ojeda misma creadora de Clarita,
la cual fue emitida por Canal 13 en el afio 2011 contando con 2 temporadas hasta el afio 2013 y
después ambas temporadas fueron compradas por Cartoon Network para ser transmitidas
internacionalmente desde el afio 2015, Bernarda se ha referido al cambio que hubo con el publico

(1113

infantil en esa década ““‘se ha vuelto un espectador muy exigente”, y que producto de los avances

tecnoldgicos, hoy “tienen a sus manos a su disposicion toda la programacion que ellos quieran™”
(CNN, 2015) refiriéndose también a la llegada del streaming con contenido variado para nifios y
adultos. el espectador ya no esta limitado a los horarios ni disponibilidad de transmisiones. Otra
serie seria Zumbastico Fantastico creada por Zumbastico Studios, en ese entonces conocida como
Solo por las Nifias, un programa que conté con 20 capitulos y que recopila distintos cortos

animados por capitulo, La serie fue transmitida simultaneamente por Cartoon Network y TVN

desde el 1 de noviembre del 2011.

Estos fueron de los pocos proyectos animados que se vieron en la television Chilena en esa década,
pero no significa que eso haya sido el final para estos proyectos, mientras que estos programas se

transmitian habia otro grupo de animadores trabajando en el proyecto de sus vidas.



En 2014 el estudio de animacion PunkRobot estrend su cortometraje Historia de un Oso, pelicula
animada en 3D que contaba la historia de un exiliado chileno después del golpe de estado de 1973
con la metéfora de un 0so y su melancolia por desconocer a su familia, “Queriamos contar la idea
del exilio y la imagen de ruptura de una familia, pero sin hablar del Golpe. No queriamos ser
especificos, queriamos que fuera una historia universal. Entonces, estuvimos pensando en cémo
traducirla”(Riveros, 2016, p: 4). El Cortometraje lleg6 a ganar bastantes premios, ganando primer
lugar en el festival Chilemonos y el festival de cine de animacion ANNECY su mismo afio de
estreno lo cual llevo a PunkRobot a trabajar en la campafia de la pelicula para los Premios de la
Academia del afio 2016, donde gano el Oscar a mejor cortometraje de animacioény se convertiria
en la primera pelicula chilena en ganar un oscar. El equipo de PunkRobot destacé los esfuerzos
que tuvieron que poner para lograr esta obra “En total, fueron cuatro afios en los que Gabriel y
Antonia tuvieron que afinar los detalles artisticos y el relato de la propia historia, conjugando esto
con otros proyectos que llegaban al estudio. Una vez finalizado “Historia de un Oso”, la sensacion
de cada miembro del equipo fue de satisfaccion, depositando todos sus esfuerzos en hacerle una
campaiia fuerte de difusion.” (Riveros, 2016, p: 17), este hito cambi6 la percepcion que tiene el
resto del mundo en torno a la animacion Chilena y puso a Chile en el ojo para futuros festivales.
Gabriel Osorio, director del cortometraje, habld sobre el proceso de realizacion del cortometraje y
respecto al apoyo financiero que tuvieron gracias a un Fondart, 0 “Fondo Nacional para el
Desarrollo Cultural y las Artes”, impulsado por el Consejo Nacional de la Cultura y las Artes “De
todas maneras esto fue bastante dificil, pese a lo agradecidos que estamos hoy. Desde un principio
quisimos hacer un cortometraje de calidad, con estandares internacionales que nos permitieran
presentar en el extranjero. Entonces, esto fue complejo porque nos ganamos un fondo audiovisual

que durante el proceso, se nos acab6. Ahi tuvimos que ver un financiamiento independiente, es



decir, realizamos otros trabajos que nos permitieron generar un presupuesto para mantener un
equipo trabajando en el cortometraje. Lo que hay que pensar es que la animacion es un proceso
bastante lento que requiere de varias personas y se necesita de un capital para poder remunerar
este trabajo que dura entre uno y dos afios.”’(Becerra, 2016, p: 7). Es importante considerar que
pese a los problemas de financiamiento ya mencionados y una produccion prolongada, este
cortometraje igualmente logré ganar un premio Oscar gracias a una campafia de difusion exitosa,
probando que un proyecto nacional con problemas en la produccion y un inicio que carecia de
apoyo puede llegar a ser reconocido en todo el mundo y ser galardonado internacionalmente, “En
Chile la animacidn profesionalizada esta hace poco tiempo. Estoy hablando de hace unos 15 afios.
No tiene tanta trayectoria como el cine o la television. Entonces, es entendible que la gente y desde
los medios no conozcan tanto la industria, pero siento que este premio es un buen incentivo para
gue no solo la gente empiece a ver animaciones nacionales, sino que también para que los canales
se interesen en estos trabajos. Hay muchas obras, 0 sea, la animacion chilena no sélo es Historia

de un Oso.”(Becerra, 2016)

En el afio 2015 fuera de Chile aparecia otro proyecto animado que impactaria la imagen de la
animacion chilena en el mundo, Puerto Papel es una serie stop-motion coproducida por los canales
Gloob (Brasil), Sefial Colombia, Pakapaka (Argentina) y TVN (Chile), siendo estrenada en Sefal
Colombia el 7 de diciembre de 2015 para luego ser estrenada en 2016 en los canales TVN y
Pakapaka, ademés de ganar el festival Chilemonos en el afio 2016 y el premio a mejor programa
de animacidn para television en el festival Annecy el afio, hito que nunca habia ocurrido para Chile
(Cerda, 2016). Fue creada por Zumbastico Studios, mismos creadores de Zumbastico Fantastico,

quienes emplearon una técnica de stop-motion fuera de lo convencional que en vez de estar basada



en personajes de arcilla o plastilina todo el mundo del programa estaba construido con papel, desde
los edificios hasta los personajes. Zumbastico Studios ademas de recibir apoyo internacional por
las cadenas de television extranjeras y nacionales, también recibieron asistencia de Peter Lord,
invitado estelar del Festival Chilemonos el afio 2015, “Cuando vino a visitarnos y sintié lo mismo
gue nosotros, supimos que lo estdbamos logrando. Este tipo, que es una eminencia, nos dio como
un palmetazo en la espalda y eso nos sirvio para continuar” (Subiabre, 2016, p: 8), Chile no solo
comenzd a conseguir apoyo desde términos de produccidn sino que gracias a la reputacion que iba
ganando la animacion chilena habia productores internacionales con trayectoria en la industria

tomando genuino interés en la produccion y desarrollo de Animaciones Chilenas.

Estado actual de la animacién chilena

Tras haber establecido y reformado las leyes en 1993, con fondos como el Fondo CNTV, Fondos
de la Cultura, Fondo del Patrimonio y CORFO, con el objetivo de ayudar y fomentar tanto la
cultura como proyectos audiovisuales, se puede apreciar un crecimiento de la industria audiovisual
en el &mbito de la animacion gracias a esta ayuda estatal. Inicialmente se observa, en los 2000,
este incremento en la industria en proyectos como Los Pulentos y Diego y Glot, siendo las primeras
series animadas televisivas que duraron mas de una temporada y que ambas tuvieron algin impacto

dentro del mercado a través de marketing y productos que se vendieron (Musica, peluches, etc...)

En los 2010 para adelante, este modelo continla, pero de manera incremental, con mayor apoyo
por parte de los centros de ayuda y sus fondos concursables. Incrementaron la cantidad de dinero

disponible y la cantidad de proyectos que aplicables simultaneamente. Podemos destacar Hotel



Morrison en los comienzos de la década, y ya a mitad de esta, Puerto Papel destaca por su
innovadora manera de animacion stopmotion, que la catapulta la serie a un éxito continental, con
emisiones a través de todo Latinoamérica hasta el dia de hoy, con ain méas temporadas en

produccién.

Actualmente (2022) la animacion chilena sigue con un empuje que han generado las producciones
anteriores, por ejemplo en 2021 habian cinco animaciones en el catdlogo del Marché Du Film o
Festival de Cannes (Nufiez, 2021, p: 2) y entre estos hay un proyecto que parece ser muy
prometedor para el futuro de la animacion nacional. Uky y Lola: En la tierra del fuego es una
pelicula familiar con animacion 3D de alto presupuesto que busca ensefiar sobre la cultura
selk’nam y que se encuentra en la fase de preproduccion, segun los datos entregados en el pitch de
la pelicula presentado por el director de Wild Bunch Studios, Simon Barrionuevo, la pelicula
costara 13,3 Millones de USD (Andrade, 2016), demostrando que las producciones nacionales
estan buscando competir dentro del mercado internacional mas grande y alcanzar a una audiencia
méas amplia que producciones anteriores, aprovechando las tecnologias que se han hecho mas

accesibles para estudios méas pequerios.

La animacion Chilena también ha estado creciendo en sectores mas modernos de la television
como los servicios de streaming, en el afio 2018 se estrené jGolpea Duro Hara! en Cartoon
Network, una serie animada creada por Marmota Producciones y que tuvo su piloto estrenado en
2018 después de su éxito en la sefial latinoamericana del canal la serie recibié una segunda
temporada que tras ser pausada su produccion debido a la Pandemia del COVID-19 fue estrenada

el 28 de Enero del 2022 no solo en el canal Cartoon Network sino que ambas temporadas fueron



subidas al servicio de Streaming HBO MAX (Doblaje Wiki, 2022), servicio que cuenta con mas
de 77 millones de suscriptores hasta abril de 2022 (Expansion, 2022, p: 3), es una produccion que

esta expuesta a un pablico amplio y variado.

Asi como entre el afio 2020 y 2022 se estrenaron mas proyectos que han ayudado a solidificar a
Chile como pais productor de animacion, como el cortometraje Bestia el cual fue nominado a
mejor cortometraje de animacion en los Premio de la Academia del 2022 y asisti0 a varios
festivales como ANNECY, o el largometraje Nahuel y el Libro Méagico que fue estrenado durante
el 2020 durante la pandemia del COVID-19, esta pelicula también estuvo en el festival ANNECY
y fue estrenada en salas nacionales e internacionales, sin embargo esta produccién presento el
mismo problema que mucha producciones han tenido en el pasado en torno al financiamiento por
escasez de fondos, aunque existan algunos fondos naciones estos no son suficiente como dice el
director de la pelicula “En el caso nuestro logramos encontrar algunos fondos estatales, hicimos
una coproduccion pero, nosotros como productores hicimos una inversion privada que rodea el
30% del presupuesto total de produccion. Fue un autofinanciamiento y eso se debe a que aca no
hay capital, no hay privados de grandes recursos que estén invirtiendo en este tipo de productos y
en eso estamos al debe (...)Hay que entender a la cultura como algo mas que un accesorio, no como
algo gque tenemos que gastar como vuelto del pan. Esto es un motor que impulsa la economia.
Cuando un pais invierte en cultura crea un puente. TG ves acé que los chicos se juntan a bailar K-

Pop y consumen productos que vienen desde alla y les gusta esto” (Saez, 2022, p: 10).

En relacion a los fondos presupuestarios para animaciones chilenas, el afio 2021 sucedi6 algo

impresionante durante la otorgacion de Fondos de Cultura 2021 donde compitieron distintos



proyectos en varias categorias y un total de $26.600 millones de pesos chilenos para proyectos
audiovisuales, musica y artes escénicas, en el fondo audiovisual fueron 158 proyectos por $5.475
millones de pesos chilenos y entre estos destacé la version largometraje de Historia de un Oso el
cual recibié un fondo de $209.790.000 pesos, afios después de recibir el premio oscar en 2016
(Garrido, 2021). Gracias a esto podemos indicar que ha habido un avance en la escala de
presupuestos que se estan otorgando a proyectos de animacion, donde se le dio una suma grande
de dinero a un largometraje de animacion, sin embargo no podemos ignorar que esto es
basicamente porque el cortometraje Historia de un Oso Gano un premio Oscar, el reconocimiento
fue un tremendo impulso para que fuera entregada una cifra tan alta a otro proyecto con el mismo
nombre, pero esto también puede indicar que el galardén ganado por animacion haya atraido la

atencion de las instituciones culturales encargadas de los fondos al medio animado.

En cuanto al estado actual de la animacién en Chile, como hemos visto, aunque haya una red de
proteccion y apoyo a través de fundaciones y organizaciones como el fondo CNTV y muchos mas,
cuando se viene a la comparacion con el mercado internacional, Chile en su totalidad podria
enfocar més su esfuerzo para poder fomentar esta nueva industria emergente. El pais claramente
ha demostrado la capacidad de poder contar historias interesantes y nuevas, a través de este medio,

y no cabe duda que enfocarle nuevos recursos serian de gran ayuda para elevar la industria.



Desarrollo

Considerando lo hablado y el contexto de la industria, les hicimos entrevistas a varios realizadores
y gente involucrada dentro del mundo de la animacidn chilena. Las personas entrevistadas fueron,
Andrea Cordones que se involucra dentro de los departamentos de guion, direccion y produccion,
y entre sus proyectos estan: Renata, Mundo Perro, entre otros. La segunda persona es Carlos
Bleycher, quien se involucra principalmente en el guion, y entre sus proyectos estan: Mundo Perro,
Hostal Morrison y Puerto Papel, entre varios. Y finalmente esta Pablo Aries, socio fundador de
Tres Tercios, ha trabajado como director, guionista y productor. Dirigio6 la segunda temporada de
Por la razén y la ciencia y las series Kulmapu y Kulrapa. Ayudo también a producir la serie stop

motion Zander.

El proceso de desarrollo ird dividido en distintos topicos y sub-temas que son pertinentes al analisis
para responder la pregunta de investigacion, iremos recopilando la informacién usando el analisis
hecho en el marco tedrico junto a las experiencias recopiladas de los entrevistados, para asi generar

un analisis acertado.

Inspiraciones e inicios de la industria

- Animaciones que inspiraron a futuros animadores

Como vimos anteriormente en el marco tedrico, durante la década de los 90 vimos los inicios de
la industria audiovisual y durante los 2000 la television chilena se divide principalmente entre dos

principales industrias extranjeras, Estados Unidos y Japon. Estas mega industrias emitieron sus



animaciones en horarios designados en las televisiones nacionales (Del Villar, 2005, p: 88-99).
Muchas de estas series fueron disfrutadas por jovenes del pais que en el futuro desarrollarian sus
propios proyectos para la emergente industria nacional y estas series afectaron al imaginario

colectivo de esta generacion.

Durante nuestra investigacion le preguntamos a distintos desarrolladores de animacion chilena
cuales fueron las series que mas los inspiraron de jovenes o fueron sus primeros acercamientos al
medio, esto para al menos hallar una tendencia respecto a como era el contenido que veian y como
eso pudo afectar al desarrollo de la animacion chilena. En el caso de Andrea Cordones, ella dice
ser fanatica desde pequefia de Peanuts, serie estadounidense emitida desde 1950 hasta el 2000 en
varios paises, y dijo haber tomado mucha inspiracion de las teméticas de esta para trabajar en sus
propias obras “viéndolo en perspectiva es como esta figura de la pandilla donde los personajes
masculinos y femeninos ambos tienen roles horizontales, en el fondo hay personajes femeninos
que son bacanes o puede que tenga sus fallas pero habia un hombre lider o una nifia lider, incluso
Charlie brown el protagonista era como un super loser, me gusta esa pandilla donde todos los
personajes son como del mismo estatus.” (Cordones, comunicacion personal, 27 de Mayo de
2022), ademas dice haber disfrutado de series que daban en el cable en canales como Cartoon

Network y haber visto mucho Capitan Futuro en las mafianas en el canal abierto ChileVision.

Carlos Blycher por el otro lado dijo que crecid con principalmente muchas series japonesas como
Robotech, El Vengador, Dragon Ball, entre otras mas, ademas de ver Los Simpson, serie que él
considera parte de la cultura general y es considerada muy popular en todo el mundo incluyendo

a Chile. Pero Carlos dice haberse “obsesionado” en su juventud con los Cartoons de Warner



Brothers de los 90 como los Looney Tunes o Animaniacs y también recuerda disfrutar de series

animadas espafiolas como Los Trotamusicos o series de los paises bajos como Alfred J. Kwak.

Gracias a lo que pudimos preguntarles logramos confirmar que el mismo patron que indican las
cifras, eran verdad para nosotros y también era cierto para estos realizadores, siendo que aunque
ocasionalmente Ilegaban series que podrian ser animadas en paises extranjeros con industrias de
animacion subdesarrolladas, los paises que realmente tuvieron un efecto en la cultura televisiva
chilena, en el area de animacion al menos, fueron Estados Unidos y Japdn siendo potencias de la

industria internacional.

- Inicios de la industria

La industria de la animacion en Chile comenzé alrededor del afio 2003, basicamente se intentaba
construir en un inicio con casi nula experiencia o como Carlos lo dijo “Si ahora es casi inhéspita
la industria entonces en ese tiempo (2003) era un desierto” (Bleycher, comunicacién personal, 20
de Junio 2022) y tomo varios afios y proyectos ir consolidando a la animacion chilena como una

ficha extranjera para competir en festivales contra otros paises.

Gracias a las entrevistas podemos saber que la mayoria de los realizadores que participaron en el
nacimiento de esta industria, venian de otras areas como periodismo, cine, publicidad, disefio, etc,
pero de una forma u otra llegaron a relacionarse con otros desarrolladores que impulsaron sus
propios nuevos proyectos con fondos nacionales para television abierta, tal como en los siguientes

Casos.



La experiencia de Andrea Cordones entrando a la industria tiene que ver con los contactos que ella
tenia, antes de trabajar en animacion estudié periodismo y para su trabajo de investigacion
coincidentemente trataba sobre las primeras series animadas que estaban produciéndose en el 2004
que eran Clarita y Villa Dulce , y logro entrevistar a varios de estos equipos “(...)conoci a la Berni
Ojeda, conoci a la gente que estaba detras de Villa Dulce como a la Bea Buttazoni, a Bobadilla'y
al grupo mas o menos grande de animadores. Y fue muy interesante lo que investigamos, que
finalmente fue esta idea de que habia como una industria que no estaba desarrollada en Chile, que
habian muchos profesionales que estaban empezando a trabajar en eso y me empecé a meter en
ese rollo de que se podian empezar a hacer proyectos animados, en fin”, ademas de indicar que
toda la gente que trabajaba en esos proyectos era gente joven de entre 20 a 28 afios “en el fondo
era gente que estaba recién saliendo de la universidad y gente que estaba empezando a hacer sus
cosas”’(Cordones, comunicacion personal, 27 de Mayo de 2022) y la oportunidad para integrarse a
la industria aparecio gracias al contacto de una pareja de ese entonces que estaba trabajando en
una de esas series, fue una coincidencia o como ella lo pone “entonces de alguna forma me colé
un poquito en esa generacion de realizadores (...) La vida como que me fue llevando por ese
camino, como que en el fondo yo no hice esta investigacion sabiendo que iba a hacer todos estos
contactos ni que iba a pololear con alguien de la industria, como qué sucedi6” (Cordones,

comunicacion personal, 27 de Mayo de 2022).

En el caso de Carlos Bleycher, este nos habl6 bastante sobre como lleg6 a entrar a la industria pero
si hablo sobre su primer trabajos en ella, contd que la primera serie animada en la que trabajé como

guionista para la industria fue una serie con marionetas el 2004 que, lamentable o no, se termino



convirtiendo en “lost-media”, media que con el tiempo se pierden todas las maneras de
reproducirla y lo Unico que queda es su mencién o reconocimiento de su existencia. Estando la
industria en este estado méas primitivo sin una fuerza externa que impulse su popularidad ocasiond
que algunas series que no tomaron el vuelo que tomaron las series mas exitosas entonces fueron

perdidas entre los archivos de los canales.

Pablo Arias ingreso a la industria por el camino de la produccién y nos explicé las problematicas
que se encuentran por detrds de los proyectos en el que trabajo. Pablo entrd al proyecto de
animacién Zander como productor, junto a la productora llamada Tres Tercios, fue a través de un
compariero de universidad que luego se volveria el director de Zander, que logré entrar en contacto
con las creadoras y guionistas de dicho proyecto, Maria Luisa Furche y Stefania Malacchini.
Anteriormente la idea se habia ganado un CORFO, con lo que pudieron crear un teaser para la
serie y aplicar para el CNTV donde ganarian en el primer intento. Pablo comento sobre el proyecto
y su emocion sobre este: “Teniamos el fondo, y empezamos a echarle para adelante. Obviamente
con mucho aprendizaje en el camino. Muchos porrazos también. Por justo mismo esa falta de
experiencia de trabajar en una produccion de stop motion propiamente tal. Apoyado por el director
que era Kike Ortega.” (Arias, comunicacién personal, 17 de junio de 2022). Como mencionamos
ya en las otras entrevistas, la combinacion de experiencia especializada y una carencia de una
industria de animacion ya establecida, nos presentan con casos comunes como los de Pablo durante
estos afios. Pero es especialmente esa falta de experiencia de animadores, o la falta del

conocimiento sobre el proceso de la animacion la cual también esta muy presente.



El inicio de la industria no fue un proceso facil ni tampoco muy conocido, con lo visto en el marco
tedrico y los veredictos de Andrea y Carlos podemos esclarecer que este fue un proceso visto como
“experimento” por las cadenas televisivas para probar con un nuevo modelo de contenido que
termind siendo relativamente exitoso, pero por esto mismo no recibié el apoyo que realmente
merecia ni la inversion, no habria sido posible construir un piso para la animacion chilena en la
television si no hubiera sido por los animadores jévenes que buscaron crear sus proyectos con

presupuestos minimos.

En los casos de Andrea y Carlos y combinado a sus cargos més creativos, creadores y guionistas,
las series que vieron cuando pequefios forjaron gran parte de su vision creativa en la creacion de
proyectos de animacion. Para ambos, el publico infantil es algo muy importante, y poder replicar
la experiencia que ellos tuvieron cuando pequefios, lo hicieron a través de sus proyectos de
animacion. Como vimos anteriormente, Andrea comentd sobre las series que la inspiraron cuando
pequefia, la horizontalidad de los personajes en Peanuts, y podemos ver como este tipo de series
mas antiguas transmitidas en los canales de television, se fueron replicando en las siguientes
décadas por los mismos espectadores que se volvieron creadores en sus afios adultos. Ahora mismo
podemos ver un nuevo intento por parte de Andrea en replicar ese mismo efecto a través de su
serie animada mas reciente, Mundo Perro, donde seguimos al perro llamado Ciro después de ser
adoptado por Sofia. Es ahi donde podemos apreciar como se replica lo de la horizontalidad, donde
conocemos una gran cantidad de personajes (en este caso. perros principalmente) con diferentes

personalidades, que habitan diferentes espacios y que tienen muchas aventuras juntos.



Carlos nos coment6 sobre como gran parte de influencia provenia de series infantiles que vio
cuando pequefio, similar a Andrea, series japonesas como Robotech y El Vengador (Kotetsu Jeeg
en su nombre japonés), este elemento se puede relacionar con lo visto en el marco teérico, como
durante las primeras décadas luego de la dictadura, un mercado televisivo ya estaba establecido,
dividido principalmente entre series animadas Estadounidenses y Japonesas. Por la parte
Norteamericana, Carlos nos coment6 sobre cémo el repertorio de la Warner Bros., con series ya
mencionadas, como Animania, fueron series que vio cuando pequefio: “Todo lo de Warner
Brothers. Animania, Freakazoid (Fenomenoide), EI Mundo de Arnold, Ahh Monstruos (Aaahh!!!
Monstruos de verdad), La Vida Moderna de Rocko, y bueno Los Simpsons yo creo que, como a
mucha gente una gran referencia animada, que en Chile lo daban como una serie para nifios pero
en verdad es como para mayores de edad.”. Aqui podemos ver como el gran repertorio de series

animadas disponible en el pais provienen principalmente de estos dos paises.

Pero aunque el mercado estuviera casi completamente controlado por dichos paises mencionados
anteriormente (Estados Unidos y Japdn), de igual manera, como se menciond en el marco tedrico
habia un porcentaje de tiempo de aire dedicado para otras series provenientes de otros paises.
Teniendo en cuenta esto, Carlos menciona como también tuvo influencia por este tipo de

animacion, particularmente Alfred J. Kwak.

Claramente hay una relacion entre las series que toda una generacion vio y a como se llevaron a
realizar en los afios donde comenzo la industria, y parece haber inspiraciones principalmente en
paises donde la industria ya se encontraba establecida para luego ser transmitida en nuestro pais,

y no cabe que algunas de las tecnologias/estilos de animacién fueron transmitidos. Industrias como



Disney o estudios de animaciones Japoneses como Ghibli son algunos de los ejemplos que vienen
a la mente, que fueron moldeando la evolucion de la industria nacional de animacion en Chile
durante los primeros afios de esta a través de los proyectos animados que fueron transmitiendo y
presentando en el pais. Esto por consecuencia inspird a una generacion de artistas a tomar accién
aprendiendo a utilizar este medio junto a las nuevas tecnologias que fueron emergiendo junto a la

industria.

Técnicas y tecnologias empleadas en la industria

- Prioridad al trabajo computarizado

En el caso de la tecnologias que surgieron dentro de la industria de la animacion Chilena,
encontramos que mientras existen varias series que han sido animadas con distintas tecnologias,
tanto 2D como 3D, Chile no tiene series hechas con animacion tradicional o al menos no son las
mas reconocibles sino que la mayoria fue producida con programas que facilitan los procesos de
animacion. Existen varios factores por las cuales se opta usar programas computarizados como por
ejemplo el tiempo acotado, la falta de recursos y lo tardia que se formo la industria ya que recién
se formo el 2004 cuando otros paises pioneros en animacién, como Estados Unidos o Japon,

Ilevaban una ventaja considerable en comparacion con Chile.

Como nos contd Andrea Cordones, para series como Renata se usé un programa llamado Adobe
Flash Animator que seria el estandar hasta que cambiaron la produccion al programa Toonboom,
algo que agradece ya que hasta el dia de hoy se siguen usando assets para nuevos cortos que ha

tenido la serie sin tener que recurrir a una nueva tecnologia (Cordones, comunicacion personal, 27



de Mayo de 2022), Asi también como vimos en el marco tedrico, animadores han probado nuevas
tecnologias como lo son los programas 3D de Unreal Engine o Unity para hacer modelos 3D de
alta calidad, entre otros programas que se han vuelto ain mas accesibles en los Gltimos afios,
ademas de eso las tecnologias Gltimamente han permitido el trabajo en casa, cuenta Andrea, ya
que distintos animadores de distintos paises durante la pandemia del COVID-19 se vieron
obligados a trabajar a distancia desde su propias casas lo que permitié poder optar por mas “mano
de obra” sin tener que disponer de presencialidad (Cordones, comunicacion personal, 27 de Mayo

de 2022).

Las tecnologias han logrado crear una facilidad para los procesos de animacion y al mismo tiempo
abrir las puertas para expandir el campo laboral fuera del pais gracias al teletrabajo y a las
coproducciones, sin embargo Chile también ha brillado en la animacién por una técnica de

animacion que supone mucho esfuerzo y carece de facilidad; el Stop-Motion.

- Stop-Motion

Uno de los estilos de animacién con los que se ha experimentado en proyectos chilenos es la
técnica del stop motion, una técnica de animacion que se basa en imitar el movimiento usando
figuras fisicas (normalmente de plastilina o arcilla) fotografiadas creando una secuencia formada
por cada fotograma, técnica que fuera del pais ha tenido éxito, ganando varios premios con

peliculas como Jasén y los Argonautas, Coraline, EI Extrafio Mundo de Jack, entre otros.



En el caso de Chile hubo mas de una serie que adopt6 el stop motion como formato de animacion,
como vimos en el marco tedrico hubo una serie que ha ganado popularidad desde que se estrend
el 2017, Puerto Papel, creada por Zumbastico Studios en colaboracion con productoras de
Argentina y Brasil, serie que recibié mucha notoriedad por el estilo Unico de animacién con papel
que incluso el mismo estudio reconocio ““(...) de hecho a Puerto Papel como estaba muy bien
visualmente esta animacion de stop-motion con papel, se le Ilamé Paper-Motion, para que tuviera
asi como un sello del estilo de animacion del studio” (Bleycher, comunicacion personal, 20 de
Junio 2022), en esta serie trabajaron Carlos Bleycher y Pablo Arias quienes dieron detalles acerca

del desarrollo de esta.

Carlos fue capaz de relatar su experiencia como guionista para esta serie, donde se le preguntd
acerca del proceso de escritura para una serie con un estilo de animacion alejado de los estilos méas
convencionales como el 2D o 3D, un estilo que se aleja del uso de computadoras y opta por
herramientas con mayor tangibilidad, y este aclara que la escritura desde su base no es muy distinto
al 3D ya que lo que el guionista escribe para los personajes y ambiente también debe ser construido
por el departamento de arte como un objeto, “(...) Hay que entender que, bueno esto es algo que
pasa con el 3D también, y es que cada elemento con el que interactle con un personaje, alguien,
sobre todo en stop motion, tiene que construirlo. EI departamento de arte por ejemplo, si yo pongo
que el personaje tiene una polera con una calavera o una billetera verde, alguien tiene que construir
como una mini billetera como con esas caracteristicas, en el 3D puede ser mas barato porque no
hay como una manualidad tangible. (...) Entonces finalmente, que si bien hay ciertas restricciones
de locaciones, de personajes y de incluso como props, que se le llama a los objetos con los que

interacttan los personajes, el stop-motion es muchos méas acotado, entonces Ilegé un momento en



el que era que ya no puede haber otra locacion, no puede haber un nuevo objeto, es lo que hay”
(Bleycher, comunicacion personal, 20 de Junio 2022) Finalmente Carlos describe las limitaciones
que generaba el estilo de animacion para el proceso de escritura, si bien existen similitudes con el
3D, un realizador se va a ver mas comprometido con el stop-motion que con el 2D o 3D, “(...)
Hay que tener muy claro como los “limites”, por asi decirlo, de moverte con lo que ya esta
producido porque cada cosa que no haya aparecido en el capitulo anterior es mucho dinero.”

(Bleycher, comunicacion personal, 20 de Junio 2022)

Mientras algunos ven el stop-motion como un medio limitante, otros pueden encontrar algunas
ventajas dentro de la implementacion de este formato de animacion y al mismo tiempo desventajas
mayores, en el caso de Pablo Arias este habld sobre su experiencia produciendo la serie Zander,
serie que se estrend el 2021. Si bien bajo términos de produccién el stop motion tiene limites,
reconoce Pablo, también tiene cosas buenas en su realizacion “Algo “bueno” de el stop motion a
diferencia de otros procesos de la animacion, 2D o 3D (que no cacho nada dice), tiene algunas
similitudes con la ficcion live action. Si bien no son actores y son mufiecos y hay que construir
esos muilecos, podia ver el proceso mas claramente en cuanto a su ejecucion. Era més palpable.”
(Arias, comunicacion personal, 17 de junio de 2022), para produccion la tangibilidad del trabajo
facilita las cosas en términos de materialidad, sin embargo aun asi existieron problemas que
generaron demoras o dudas respecto a los tiempos de produccién, como este explica “Los mayores
problemas eran el tiempo y los recursos, ambos van muy de la mano, para hacer ciertas cosas. Y
como no habia trabajado en esto antes (Zander siendo su primer proyecto trabajando en la
industria) no sabia si alguien me decia: “Queremos hacer 3 esqueletos de personajes”. Y0 no tenia

una nocién tan clara de cuanto se iba a demorar. Tenia una expectativa de cuanto queremos por la



carta gantt, pero en general terminan demorandose mas de lo que queremos que menos.” (Arias,
comunicacion personal, 17 de junio de 2022). La incertidumbre que estos procesos generaban en
la produccién terminaba causando mas estrés para los realizadores “Yo creo que lo més abrumador,
en produccion, sin ser animador ni tampoco artista (equipo de arte que construia cosas, props,
maquetas, escenarios, etc...), es no poder meter las manos para acelerar el proceso, por no
entenderlo(...) lo que mas me cost6 fue como ir tratando de entender los tiempos que se demoran.
Cuando algo es complicado y algo no, porque al comienzo uno dice, “a todo parece facil”, pero
cosas, con el tiempo y mirando para atras parecen obvias, como obviamente es mucho mas facil
animar un plano con un personaje que uno con tres personajes. Esas cosas son muy obvias, pero
como yo no manejaba la técnica no lo interiorizaba.” (Arias, comunicacion personal, 17 de junio
de 2022). Al final, esto demuestra que ademas de tener problemas con los tiempos también supone
un problema trabajar con opciones poco convencionales porque es probable que no todo el equipo

esté familiarizado con el proceso.

Puede parecer que el stop-motion es un estilo de animacion tan dificil y propenso a fallar que no
se deberia tomar en cuenta como una opcion si tenemos la alternativa de trabajar con 3D, sin
embargo por méas problemas que esto traiga al proceso ultimamente Chile ha brillado por proyectos
creados con stop-motion, Zander es una serie que ha tenido un buen recibimiento desde el afio
pasado, Puerto Papel ha recibido muy buenas criticas desde su debut por su estilo innovador y el
mismo 2022 Chile volvié a los Oscars con un cortometraje animado en stop-motion, Bestia,
entonces podemos decir que claramente es una apuesta trabajar con un estilo asi, no es una tarea
facil y conlleva mucha preparacion pero el resultado puede terminar siendo muy especial y en este

momento incluso esta haciendo a Chile conocido fuera del pais.



Asimismo, podemos decir que las tecnologias son las herramientas principales para crear proyectos
animados y las técnicas que se empleen pueden diferir en los medios y ofrecer distintas
oportunidades, tal como analizamos la industria chilena ha optado por métodos de animacion mas
simples o rapidos debido a la escasez de recursos y recorte de tiempo, pero si estas animaciones
tuvieran al menos el presupuesto que merecen para tener una produccién controlada, no optaron
por la opcion tecnoldgica mas rapida y barata, sino que podrian destinar sus esfuerzos en proyectos
mas ambiciosos y avanzados en tecnologia, y el hecho de querer hacer una produccién en stop-
motion o con una animacion 3D de calidad podria no llegar a ser visto como un sacrificio, como

lo es hoy.

Estado actual de la industria de la animacién en Chile

- Fondos y mercado internacional

La maneratradicional en la que se han financiado y manifestado estos proyectos es gracias a fondos
designados por las cadenas televisivas o0 el CNTV entregados por medio de concursos en los que
distintos participantes deben presentar ciertos avances o requerimientos en sus proyectos. Por
ejemplo, en ciertos fondos, es requerido tener un guion completo junto a un teaser realizado,
mientras que otras fundaciones tienen menos requisitos, como solo un guién completado. En el
caso de Andrea con su serie Renata (2012), nos explica como fue el comienzo para establecerse y
conocer la industria. Sobre esta nos cuenta: “Renata es un proyecto que nacié como el afio 2008,
que fue una idea mia de crear una serie que fomentara el gusto por las matematicas de los nifios

porgue mi mama es profesora de matematica entonces por ahi habia un lazo, y me gustaba esto de



crear una protagonista femenina sin mucho discurso. Yo creo que eso del discurso fue apareciendo
después y como ha cambiado el discurso del mundo en torno al feminismo, pero me gustaba esa
idea de hacer un personaje femenino, para la serie me asocie con una empresa animada.”
(Cordones, comunicacion personal, 27 de Mayo de 2022). La serie fue realizada en Flash,
programa estandar que se utilizaba durante estos afios por la mayoria de la industria, para poder
hacerla se asocié con una compafiia de animacion que utiliza el programa, y a través de este
introduccion a la industria, Andrea comenzo a hacer una biblioteca tanto de contactos, assets y
programas para uso futuro en su productora. La serie fue postulada en el fondo CNTV donde gano

primer lugar, termind con un total de 13 capitulos.

Podemos ver como muchos de los proyectos que se realizaban anteriormente se hacian de esta
manera. Utilizaban el dinero de los fondos internacionales, y si se requiere un poco mas, uno tiene
la oportunidad de trabajar junto a canales o estudios de animacion nacionales para rellenar ese

“vacio” presente.

Gracias a como le fue con Renata, le fue muy facil a Andrea establecerse en la industria con los
recursos que pudo acumular, utilizé de manera estratégica la serie para poder avanzar con Mundo
Perro. En este punto, Mundo Perro fue presentada hacia estudios internacionales para poder
recaudar ayuda y poder hacer dos temporadas, por esto mismo Andres nos cuenta que se presentd
hacia producciones canadienses e incluso a Disney. “El Problema en general es que a veces no hay
presupuesto suficiente para garantizar que esta gente talentosa pueda comprometerse
completamente a un proyecto de gran calibre.” (Cordones, comunicacion personal, 27 de Mayo de

2022). Y la problematica de recaudar fondos, parece ser la principal, con muchos de los proyectos



que se realizan a través de los fondos quedando “cortos” y teniendo que buscar ayuda en otros
espacios. “La cantidad de plata es muy poca, la industria no se desarrolla como debiera. Los
proyectos grandes buscan inversién extranjera 0 no logran salir adelante.” (Cordones,

comunicacion personal, 27 de Mayo de 2022)

Como mencionamos hace un par de parrafos, los fondos nacionales hasta cierto punto funcionaban
para poder realizar por al menos una temporada (10-14 capitulos), y si era necesario, habian
entidades como canales para ayudar. Pero en la ultima década el enfoque ha ido cambiando. Las
tecnologias utilizadas se han ido refinando, pero el costo de produccion también ha ido subiendo.
Las personas presentes en la industria, los animadores, productores, directores, etc... han ido
recopilando conocimientos y sus ambiciones de querer realizar productos audiovisuales de calidad

han ido subiendo, junto a la cantidad de dinero necesario.

Comparado a como se hacian las series animadas hace una o dos décadas, la escala en el cual se
hacen, las tecnologias que se utilizan han ido incrementando. Y la gente involucrada directamente
con hacer estas series reconoce como el nivel de produccion ha ido evolucionando. Pero a través
de todos nuestros entrevistados, la constante presente ha sido que los fondos internacionales
simplemente no prestan el dinero y recursos suficientes para como se encuentra la industria hoy
en dia, es por eso que los estudios y producciones deben confiar en entidades externas para poder

completar los proyectos

- Cambio hacia un enfoque internacional de los proyectos




Desde la década del 2010 hasta la actualidad la animacién chilena ha buscado un enfoque global,
es decir de intentar romper la burbuja nacional para alcanzar nuevos mercados y culturas, otras
areas de la television chile ya lo habian intentado con éxito como el programa infantil 31 Minutos
el cual ademas de triunfar en Chile también lleg6 a convertirse en un programa muy popular en

latinoamérica.

Carlos Bleycher cuenta sobre su experiencia y su percepcion respecto a la globalizacién de la
industria de animacion chilena, las productoras tuvieron que buscar maneras de “desculturizar”
sus proyectos, o hacerlos mas accesibles culturalmente, para que asi sean disfrutados por
audiencias de otros paises. Carlos da el ejemplo internacional con el que ha tenido experiencia
viviendo en Espafia “Aqui en Europa todo se escribe bien neutro, neutro en el sentido tanto de
referencias culturales como por la visualizacidn, se trata de que sea lo mas universal posible. Y de
hecho, Puerto Papel lo es (culturalmente universal) y eso fue algo que tuvimos muy en mente, si
te fijas hay un montén de referencias chilenas pero no se explicitan, osea esta muy inspirado en
Valparaiso si te fijas en los colores y hay un montdn de referencias de nuestro pais pero insertadas
(sutilmente), no es como con la bandera chilena imagen pais” (Bleycher, comunicacion personal,
20 de Junio 2022), la sutileza cultural es un elemento importante para atraer a un industria mas
amplia, aun asi si consideramos que también existen parentescos culturales entre muchos paises

sudamericanos donde, por ejemplo, Puerto Papel fue bien recibido.

Otro tema importante que surge con la globalizacién es el cofinanciamiento y la coproduccion
extranjera, series animadas chilenas desde la década del 2010 han sido coproducidas con canales

0 productoras internacionales para lograr generar mas presupuesto y audiencia, como vimos



anteriormente en el marco tedrico. Pablo Arias nos explico “El fondo de 2da temporada tu ya
tienes que asegurar un cofinanciamiento de creo 20%. Entre el 10-30% del financiamiento tiene
que estar asegurado por otra via. No puedes pedirle el 100% de tu presupuesto al CNTV para una
segunda temporada. Y después para una 3ra es MAS. Lo que apunta esa politica, entiendo yo, es
a que, como la serie ya esta mas consolidada, pueda levantar nuevos apoyos y nuevos entes que
financian estas nuevas temporadas (...) generalmente los proyectos para que se paguen lo que
realmente valen, no te alcanza con solo la plata chilena, con el fondo chileno. Tienes que o, ir a
fondo internacionales, o aliarte con canales (generalmente canales de afuera, internacionales), o
hacer una preventa.” (Arias, comunicacion personal, 17 de junio de 2022). Es decir que el
cofinanciamiento es esencial para toda serie animada que se lance por una segunda 0 mas
temporadas ya que en el pais es muy dificil conseguir ese nivel de presupuesto independientemente
y los fondos, como explicd Andrea anteriormente (Cordones, comunicacion personal, 27 de Mayo
de 2022), suelen estar reservados para nuevos proyectos que necesitan un mayor apoyo, las

novedades tienen prioridad para el CNTV.

Futuro de la animacién ;Que deberiamos hacer?

Antes de contestar esa pregunta deberiamos resumir cual es el estado actual de la animacion
chilena, con una reciente nominacién a los oscars por el cortometraje stop-motion Bestia, el éxito
de Puerto Papel, El largometraje Nahuel y El Libro Méagico que paso por el festival ANNECY,

iGolpea Duro, Hara! ganando popularidad en el servicio de streaming de HBO MAX y Uky y



Lola: En la tierra del fuego en miras de convertirse en una pelicula animada chilena de “alta
gama”, estos ultimos siendo proyectos revisados en el marco tedrico. Chile como industria de la
animacion ha abierto sus fronteras y apuntado a nuevos proyectos que estan generando una mejor
imagen internacional de industria nacional, sin embargo siguen existiendo problemas respecto a la
manera en como funciona la industria dentro del pais, productos que, segin Andrea, podrian llegar
a ser fabulosos con mas temporadas no son recogidos por los fondos nacionales para una segunda
temporada (Cordones, comunicacién personal, 27 de Mayo de 2022), entonces cabe la duda de
cuéles deberian ser los cambios que deberia adoptar la industria animada para fomentar ain mas

el deseo y productividad para hacer mas series animadas que destaquen.

Las experiencias de los entrevistados los llevo a dar estas declaraciones respecto a lo que ellos
piensan acerca de cudl es el rumbo que le depara a la industria, en el caso de Andrea la animacién
chilena se va acercando a un escenario mucho mas competitivo donde puede compararse con
producciones de otros paises y las productoras ahora buscan trabajar con un enfoque global para
seguir adentrandose en este mercado internacional como un competidor importante en el futuro,
ademas de que esta globalizacion también surgio gracias a la pandemia del COVID-19 donde se
tuvo que practicar el teletrabaja y permitié un modelo de trabajo internacional facilitado por la
tecnologia, esas mismas herramientas pueden seguir ocupandose para estrechar ain mas los lazos
de trabajo, también existen varios jovenes estudiantes que estan creando su propias empresas de
animacion independiente con “poca” mano de obra que les servird como apoyo que en el futuro
chile forme una marca sectorial como pais productor de animacién (Cordones, comunicacion
personal, 27 de Mayo de 2022), Marmota Studios, creadores de jGolpea Duro, Hara! caben dentro

de esta categoria.



Segun la experiencia de Carlos, quien dijo que independiente de estar viviendo en Espafia por casi
cinco afios ya, puede notar el mismo cambio global del que hablé Andrea, las productoras chilenas
estan buscando crear proyectos que sean capaces de resonar con todo tipo de audiencias, no solo
la chilena, mientras conserva sus modismos (Bleycher, comunicacion personal, 20 de Junio 2022)
ademas de eso refiriéndose a los servicios de streaming como una buena herramienta para Chile
con la que los proyectos pueden llegar a tener alin mas alcance en el futuro “Es como una de las
mejores cosas que podrian haberle pasado como a la industria de la animacion y sobre todo ahora
que hay mas ojos sobre latinoamérica y Chile, como por Una Historia de un Oso, por lo de Bestia,
u otras series con buena calidad y otro contenido super bueno (...) Siempre hubo muy buen material
y con lo que se esta haciendo ahora, por ejemplo yo veo los proyectos que envian a ANNECY o a
otros festivales y es alucinante, osea es un nivel increible y cada vez es mas asombroso (...) y ahora
como Yya se abrié como al mercado, creo que el primero fue cuando dieron estas ayudas para ir a
ANNECY, que le dicen el Cannes de la animacion, y eso abri6 las puertas a todo el mercado
Europeo y Asiatico donde pudieron ver y decir “Ah vale, Chile existe y no solo eso sino que hacen
animacion y oye jEsta super bien!” y cada afio van delegaciones més grandes con productos muy
buenos, con nivel “Pro”, con nivel “A Plus”, solo falta la inyeccion de dinero pero a nivel de talento
y capacidades es bien impresionante” (Bleycher, comunicacion personal, 20 de Junio 2022), Carlos
refuerza el hecho de que las animaciones chilenas necesitan de un impulso monetario pero también
recalca su opinién acerca de la calidad de los productos que Chile esta exportando a festivales, en
fin, su mirada opta por un futuro positivo para estas mientras se siga ejerciendo el apoyo a los

animadores para lanzar sus productos al extranjero y se les pague por su debido trabajo.



En el caso de Pablo Arias, este también apoya la mocién de que los fondos deberian aumentar sus
presupuestos para apoyar a los animadores, con aun mas razon si consideramos el éxito que ha
tenido la animacion chilena en el extranjero, y considerando lo que pudimos indagar en el marco
tedrico los fondos han sido un constante freno para los proyectos animados en Chile desde su
implementacion en 2003, “El fondo de audiovisual tiene un indice de satisfaccion super bajo. De
la cantidad de postulantes es un porcentaje super bajo el que gana, mientras que el resto queda ahi
esperando el proximo afio. Pero, y particularmente en la animacién, uno ve que en Chile hace rato
estan ocurriendo nominaciones a los Oscar, ganar uno, series que estan siendo nominadas afuera,
a los Emmy, hay mucha maés visibilidad. Y eso al final eso igual deberia repercutir en apoyos, y
en distintos estilos de animacion, uno suele lo cierra al (género) infantil, pero hay también hay
otras cosas pasando mas adultas.” (Arias, comunicacion personal, 17 de junio de 2022). La
Industria también deberia optar por bifurcarse hacia otros géneros, eso podria ayudar a eliminar la
estigma de la infantilizacion de la animacién en el publico Chileno y cortometrajes como Bestia
que toca temas maduros y crudos como lo es la historia de Ingrid Olderock, ex agente de la
Dictadura de Augusto Pinochet, y el cortometraje fue incluso nominado para un premio de la
academia, el punto mas importante es optar por libertad creativa de los desarrolladores y dejarlos
experimentar mientras las asociaciones que entregan estos fondos los apoyen debidamente, gracias
a estas producciones Chile va marcando su paso como productor importante de animacion en el

futuro.

Conclusion



Considerando todo lo visto, comenzando por el contexto inicial en los comienzos de la industria
de la animacién chilena durante la década de los 90, luego los 2000 y 2010, hasta llegar a la
actualidad, para luego establecer la llegada de las regulaciones politicas y los fondos nacionales
como CORFO que dieron inicio a esta industria como se vio en el marco tedrico, se pudo comenzar
a entender la evolucion de dicha industria a partir de entrevistas con personas involucradas en ella.
Como mencionamos, las tres personas involucradas en las entrevistas fueron Andrea Cordones,
Carlos Bleycher y Pablo Arias. Cada uno especializado en diferentes areas dentro del mundo
audiovisual y la animacion. Tuvimos la oportunidad de preguntarles sobre las series animadas que
los forjaron a ellos cuando pequefios, y también sobre las razones de porqué decidieron ingresar a
la industria. Nos contaron sobre las problematicas iniciales que tuvieron personalmente al
integrarse en dicho mundo y como fueron adaptandose, para luego conocer los problemas méas
macro que giran en torno al mundo de la animacion chilena. Terminamos las entrevistas con lo
que a ellos les gustaria que cambiara de la industria para mejor, para asi poder crear y compartir

con el mundo sus artes visuales.

Al realizar nuestra investigacion y las entrevistas a gente involucrada en la industria, pudimos
encontrar varios problemas presentes dentro de la misma industria. Pudimos reconocer como
pareciera haber una falta de recursos disponibles considerable, a pesar de que hay una red de apoyo
grande que funciona a través de los fondos nacionales y los concursos para financiar proyectos,
combinado con leyes de apoyo culturales que ayudan a llevarlos a cabo. Con la entrevista de Pablo
Arias, nos contaba sobre como el fondo CNTV tiende a tener un indice de satisfaccion bastante
bajo. Con los concursantes que ganan teniendo ayuda para llevar a cabo el proyecto, pero el resto

de los participantes quedando con, como lo dice “...el resto queda ahi esperando el proximo afio”.



Esto se debe mas que nada a qué realizar estos proyectos es un proceso arduo y costoso, pero el
resultado de que funcione de esta manera es que, muchos proyectos e ideas son llevados al exterior
y apoyados por entes internacionales. Los problemas con llevar las ideas al extranjero es que la
industria chilena pierde la oportunidad de producir y realizar grandes ideas que podrian ayudar a
la industria a levantarse. El otro problema con depender de industrias extranjeras es la pérdida de
una identidad cultural y artistica chilena. Al ser llevados a otros paises, el enfoque de los proyectos
gira en satisfacer a las entidades externas. En este proceso esta la posibilidad de una pérdida de

identidad chilena en los proyectos en la busqueda por financiarlos.

Fue a través de estas preguntas y mas que pudimos identificar ciertas tematicas sobre como
realizaban ciertos proyectos y los limites presentados en la industria. La evolucion tecnoldgica y
la presencia de un mundo mas globalizado que nunca fueron nuevos desafios y oportunidades para
el mercado. El poder expandir la industria hacia otros paises le dio a la industria la oportunidad
del acceso a recursos no posible durante sus afios de inicio. Los limites monetarios que imponen
las mismas instituciones nacionales y la falta de apoyo a quienes buscan desarrollar animaciones

con libertad creativa proporcionada.

A través de nuestra investigacion nos encontramos con varios limites, el principal siendo la
carencia de informacion disponible. Llegamos a la siguiente conclusion, debido a que la industria
de animacion chilena es relativamente nueva (20-30 afios), la cantidad de informacion sobre
animaciones presentes en el mercado y la industria que se ha construido en las Gltimas décadas es
algo que recientemente se le ha dado visibilidad. La gente que ha realizado estos proyectos sigue

creciendo y aprendiendo, y combinado con la poca visibilidad que se le dan a medios audiovisuales



en Chile por si solo, es a través de la reputacion que se ha construido en el extranjero que se ha
comenzado a hacer una recopilacion de datos e informacion sobre estas series y las personas
involucradas. La industria todavia es muy joven, y la informacién sobre ella estd comenzando a
presentarse. Debido a eso, sentimos que hubo falta de informacion especifica en ciertos casos.
Ciertas metodologias y conceptos fueron algo ajenos a nosotros por esa misma falta de
informacion. Esta problemética se present6 al comienzo de la tesis y consideramos que realizar
entrevistas con personas involucradas en dicha industria ayudaria de alguna manera a sustituir el
vacio de informacion disponible. En cuanto a las entrevistas, consideramos que hacer preguntas
mas especificas de los métodos de realizacion y cdmo funcionan ciertas organizaciones como los
fondos, hubiera ayudado a indagar mas sobre los problemas que presentan, pero de igual manera

pudimos extraer los problemas que presentan.

La disponibilidad de nuevas tecnologias y técnicas de animaciones, tales como Unreal 3D
programas como Adobe y Flash, facilitan el proceso de animacion y bajan la barrera de entrada
para cualquier persona. De esta manera, mas personas pueden tener la oportunidad de ingresar a
laindustria a un precio mucho mas accesible, y al mismo tiempo, el nivel de costo se puede aliviar.
Gran parte de esto se da gracias a la accesibilidad de estos programas y la manera de aprenderlos

a través del internet con video tutoriales y guias.

Finalmente, gracias a todo la informacion que logramos analizar, podemos indicar que el
crecimiento de la industria se debe principalmente a la industrializacion de la animacion entrando
en un espacio competitivo donde puede ser comparado con producciones de otros paises y el apoyo

de las nuevas tecnologias que permiten mayor visibilidad para los artistas involucrados, existen



muchas producciones que han alcanzado un éxito considerable pero lamentablemente gracias a la
informacion y los testimonios podemos indicar que hay ain mas producciones que jamas vieron
el éxito por culpa de la falta de apoyo. Hay mas series y peliculas en desarrollo en este momento
y que estan en la cabeza de futuros animadores que buscaran seguir aportando al arte de la
animacion y por medio de esta investigacion podemos afirmar que la mejor manera de apoyar estos
futuros proyectos es exigir la mejora de los fondos audiovisuales y la reforma de leyes de apoyo
cultural, donde se les pague el debido precio que merecen estas animaciones, si queremos seguir
triunfando en el extranjero debemos partir por impulsar nuestro propia produccion local, partir por

casa.
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