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Siglas y acronimos
BCCR: Banco Central de Costa Rica
CAMTIC: Cdmara de Tecnologias de Informacion y Comunicacion
CETAV: Centro de Tecnologia y Artes Visuales

CllU: Clasificacion Industrial Internacional Uniforme de todas las actividades
econdmicas

CINDE: Coalicion Costarricense de Iniciativas de Desarrollo
COMEX: Ministerio de Comercio Exterior

CRAH: Costa Rica Animation Holdings

CSC: Cuenta Satélite de Cultura

CTP: Colegio Tecnico Profesional

ECE: Encuesta Continua de Empleo

ENAHO: Encuesta Nacional de Hogares

INA: Instituto Nacional de Aprendizaje

INEC: Instituto Nacional de Estadistica y Censos

MCJ: Ministerio de Cultura y Juventud

MEC: Marco de Estadisticas Culturales

MEP: Ministerio de Educacion Publica

PIB: Producto Interno Bruto

PROCOMER: Promotora del Comercio Exterior de Costa Rica
SBD: Sistema de Banca de Desarrollo

SINART: Sistema Nacional de Radio y Televisidon

UCR: Universidad de Costa Rica

ULACIT: Universidad Latinoamericana de Ciencia y Tecnologia de Costa Rica

Ul: Interfaz de Usuario
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UNESCO: Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura

UTN: Universidad Técnica Nacional

UX: Experiencia del Usuario

VFX: Efectos visuales

2D: La computacion grafica de modelos bidimensionales

3D: Tecnologia de filmacion y proyeccion para que simule la visidon tridimensional
humana real



Glosario de términos

After effects: aplicacion que crea titulos de peliculas, introducciones y transiciones
en movimiento. Anima un logotipo o un personagje.

Animatic: es un storyboard (guion grdfico) que se edita sobre un sonido de boceto.
Permite que el storyboard tenga una dimensién temporal fundamental para
entender la duracién total del video.

Anime: término que se utiliza indistinfamente para designar tanto a los dibujos
animados que tienen procedencia japonesa como a la técnica de animacién que
los produce en tierra nipona.

Anime studio: paquete de software para animaciones en 2D. Puede hacer desde
cartoons (caricaturas-dibujos animados) cortos hasta animaciones de larga
duracion mediante un set enriquecido de animacién.

Atrezzo: aquellos objetos claves o fundamentales para el desarrollo de una historiq,
y que por tanto tienen un cardcter especial. Puede afectar a cualguier elemento
de la escena y como objeto que es, puede ser cualquier cosa.

Blender: software destinado al modelado 3D de objetos para después hacer
representaciones de ese modelado. Incorpora la posibilidad de dar texturas y
materiales, iluminar la escena, entre otros. Incluye las tecnologias mdas utilizadas en
el diseno 3D: mallas, textos, meta-objetos, curvas, superficies y modelado
escultérico.

Branding: es el proceso mediante el cual se construye una marca, comprendiendo
este como el desarrollo y mantenimiento de un conjunto de atributos y valores
inherentes a la marca y por la que esta serd identificada por su publico.

Broker: es el agente, corredor o firma que actia como mediador o intermediario
entre un comprador y un vendedor a comisidon por cuenta ajena. Asimismo,
asesora y aconseja sobre temas relacionados con el negocio.

Character animator: es una aplicaciéon de animacion de personajes que permite
dar vida a personajes expresivos con sus propias ilustraciones. Puede animar un
personaje que haya adquirido de ofra persona o generar sus propios personajes a
partir sus ilustraciones de Photoshop o lllustrator!. Puede incluso escribir sus propios
comportamientos o utilizar comportamientos existentes de oftros.

Cinema 4D: es un programa de diseno y animacién 3D. Satisface las necesidades
profesionales de modelado 3D, texturizado, animacién y renderizado. Ofrece una
configuracion personalizable adecuada para cualquier industria y a todos los
niveles de cualificacion.

! Phothoshop: Software para el disefio y tratamiento de imdgenes.

lllustrador: Software para crear logotipos, iconos, dibujos, tipografias e ilustraciones para ediciones impresas, la
web, videos y dispositivos moviles.



Compositing: construccion de una imagen compuesta mediante la combinacion
de varias imdgenes y / u ofros elementos. Composicidon se utiliza ampliamente en
el cine moderno y la television.

Creador de Ul (Interfaz de Usuario): la “Interfaz de Usuario™” es aquello con lo que
el usuario se encontrard en su llegada al sitio, y el experto en Ul creard un diseno
visual y técnicamente atfractivo. Una analogia en la vida fisica seria llegar a un
hotel y verla decoracioén de los interiores, desde el hall (sala) hasta las habitaciones.

Diseno de UX (Experiencia del Usuario): es una filosofia de diseno que tfiene por
objetivo la creacion de productos que resuelvan necesidades concretas de sus
usuarios finales, consiguiendo la mayor satisfaccion y mejor experiencia de uso
posible con el minimo esfuerzo. Toma forma como un proceso en el que se utilizan
una serie de técnicas multidisciplinares y donde cada decisidon tomada debe estar
basada en las necesidades, objetivos, expectativas, motivaciones y capacidades
de los usuarios.

Explainers: videos cortos. Son parecidos a una Presentacion de PowerPoint. Al
igual gque una Presentacion de PowerPoint, su misién, su propdsito es informar de la
manera mads rapida y sencilla posible. Los Explainer logran su objetivo de explicar
algo a los espectadores en tan solo 2-3 minutos. Es por ello que son casi siempre
muy divertidos y amenos, lo que los hace muy atractivos. Para capturar la atencion
de los espectadores, los Explainer utilizan una combinacién de diseno sencillo junto
a elementos coloridos y a veces extranos o raros.

Frame (fotograma): cada una de las imdagenes instantdneas en las que se divide
una pelicula de cine que dan sensacidn de movimiento al ser proyectadas
secuencialmente.

Freelance: frabajador autbnomo que frabaja para si mismo y cuya actividad
principal es prestar servicios a terceros a cambio de una compensacidon
econdémica.

Game desing: disena el concepto de juego, mecdnicas, sistemas, prototfipado,
niveles, guion, testeo.

Generalista 3D: profesional capaz de cubrir multiples facetas o roles dentro de una
produccion. El estudio reestructura sus actividades para moverse de un
departamento a ofro a medida que la produccidn lo requiera. Tienen un
conocimiento global de lo que significa una produccién 3D o 2D de VFX (efectos
visuales), si bien no son expertos en ningun campo, pueden desempenar tareas
muy variopintas, desde modelado ailuminacion pasando por rigging (ver definiciéon
mds adelante).

Groom artist: profesional encargado de crear el pelaje o pelo de personajes y
criaturas. Sus tareas pasan por disenar artisticamente la apariencia del pelo y por
crear los controles de simulacion del mismo.



Layout: término inglés con el que se conocen en diseno los bocetos o maquetas
bien acabados. Es la ordenacion y colocacion de todos los elementos que
componen una pdgina web.

Manga: palabrajaponesa con que se conoce en el contexto occidental a las tiras
comicas, historietas o cdmics hechos en este pais. Se traduce literalmente como
“dibujos caprichosos” o “garabatos” y quienes lo dibujan reciben el nombre de
mangaka.

Maya: es un software de renderizacion, simulacion, modelado y animaciéon 3D,
ofrece un conjunto de herramientas integrado y potente, que puede usar para
crear animaciones, entornos, graficos de movimiento, realidad virtual y personaijes.

Matchmove: punto de unién o llave que permite una composicion sin fisuras entre
la imagen de sinfesis 3D y el material rodado de forma fradicional.

Modelado: modelar es uno de los primeros pasos en la generacion de graficos por
ordenador. Al igual que un escultor modela sus figuras en el mundo real, el
modelador 3D da forma a los objetos virtuales mediante diferentes técnicas. Las
técnicas bdsicas mds extendidas son el modelado a partir de formas, el modelado
de geometrias y la malla poligonal editable.

Motion graphics: es un término inglés que se traduce literalmente como “Grdficos
en Movimiento”. Se frata de una animacién que puede combinar diferentes
disciplinas como el diseno grdfico, la fotografia, el video y el audio con el fin de
comunicar un mensaje.

Mudbox: software para el esculpido digital y la pintura de texturas 3D para los
artistas de industrias de juegos, cine, televisidon y diseno. Autodesk Mudbox
combina una interfaz de usuario altamente intuitiva con un poderoso conjunto de
herramientas creativas de plantillas y pinceles para crear entornos y modelos 3D
ultra realistas.

Nuke: es una herramienta de produccién cinematogrdfica que se utiliza para
componer imdgenes con efectos visuales introduciendo altos niveles de
rendimiento, funcionalidad vy flexibilidad en el proceso. Proporciona velocidades
incomparables y un eficiente motor de renderizado basado en lineas (scanline)
mulficanal.

Plugins de motores de videojuegos: es un sistema de software disenado para la
creacion y desarrollo de videojuegos. Disenados para frabajar en consolas de
videojuegos y sistemas operativos.

Otaku: concepto de la lengua japonesa, alguien que siente fascinacién o
atraccién por un cierto tema. Persona que admira ciertos elementos de la cultura
de Japon, como las historietas conocidas como manga o los dibujos animados que
reciben el nombre de anime.



Outsourcing: es el confrato que una empresa realiza a otra para que ésta lleve a
cabo determinadas tareas que, originalmente, estaban en manos de la primera.
Realflow: es una aplicacion exclusiva para simulacion de liquidos, gases vy
elementos eldsticos a partir de la interconexidn de particulas. Se pueden recrear
todo tipo de superficies liquidas, simulaciones de objetos rigidos, cuerpos suaves y
todo tipo de fluidos.

Recorridos virtuales: simulacion de un lugar virtual compuesto por una secuencia
de imagenes.

Render: es una imagen digital que se crea a partir de un modelo o escenario 3D
realizado en algun programa de computadora especializado, cuyo objetivo es dar
una apariencia realista desde cualquier perspectiva del modelo.

Retopologia: es una parte comun de los flujos de frabajo de modelado. A menudo,
un modelo es creado con el énfasis en la forma y el detalle, sin embargo, su
topologia, o el flujo de sus aristas puede no ser el ideal, o la malla es muy densa y
por ende poco eficiente. Los modeladores pueden crear una nueva malla de baja
resolucion que coincida con la forma de la malla original.

Retopologizacion: se frata de volver a crear una malla poligonal mds limpia sobre
un modelo. Esto puede servir para optimizar la malla y hacer que se deforme mds
limpiamente, o para reducir la cantidad de poligonos sin reducir el detalle.

Rigging: es el proceso técnico/artistico de configurar un personaje/modelo
3D/propiedad/objeto para que pueda ser posteriormente animado. Rigging o
Setup es un proceso que lleva mucha légica, pero también sentido artistico para
poder hacer del modelo algo que pueda expresar sentimientos, movimientos y
expresiones dependiendo del caso.

Rotoscopia: esta técnica consiste en dibujar cada uno de los fotogramas partiendo
de una imagen real captada por una cdmara.

Shading: técnica de modelacion en fres dimensiones no foto-realista que tiene
como finalidad el hacer que las imdgenes generadas con modelos 3D al
ordenador parezcan imdgenes dibujadas a mano con bordes espesos y evidentes
colores simples.

Simulacién de Fluidos: es una herramienta cada vez mds popular en grdficos por
computadora para generar animaciones realistas de agua, humo, explosiones, y
fendmenos relacionados.

Sprites: son mapas de bits en 2D que se dibujan directamente en un destino de
representacion sin usar la canalizaciéon de transformaciones, iluminacion o efectos.
Se suelen usar para mostrar informacién como las barras de estado, el nUmero de
vidas o texto como las puntuaciones. Algunos juegos, sobre todo los mdas antfiguos,
estdn compuestos en su totalidad de sprites.



Storyboard: es un conjunto de ilustraciones en secuencia con el fin de planificar y
entender una historia, previzualizar una animacidn o una produccién
cinematogrdfica, es también todo un proceso creativo que tiene gran utilidad para
la planificacién previa a la fiimacion del rodaje; en €l se determina el fipo de
encuadre y el dngulo de visibn que se va a utilizar y sirve como guia al director.

Subtance painter: es una herramienta de aplicacién de pintura en 3D, permite
pintar materiales completos en tiempo real. Es un archivo que define un material
procedural a fravés de un conjunto de canales. Cada canal confrola los
pardmetros utilizados para generar las texturas que describen los atributos de
superficie especificos, como difusa, especular y normales. El uso de subtance para
texturizar tiene ventajas Unicas.

Texturizado: el texturizado no sélo permite anadir color al modelo, sino que también
permite simular diferentes materiales (metal, madera, etc.) y dar mayor detalle a
determinadas formas. Las texturas pueden pintarse en un software de creacién de
imagenes digitales o puede exiraerse de fotografias de texturas reales.

Tracking: es una alteracion temporal del espacio natural entre dos o mds
caracteres consecutivos seleccionados por el usuario de una fipografia en un
programa de autoedicidn. Por espacio natural entre caracteres se refiere al
establecido por el disenador de la tipografia. Es una alteracion temporal porque
solamente sucede en un determinado grupo de caracteres dentro de un
determinado archivo informdtico; se trata, por tanto, de un pardmetro
circunstancial y modificable por el usuario. Es posible tanto aumentar como
disminuir dicho espacio entre letfras (fracking).

Unity (motor de juego) 3D: es un motor de desarrollo para la creacion de juegos y
contenidos 3D interactivos, con las caracteristicas que es completamente
integrado y que ofrece innumerables funcionalidades para facilitar el desarrollo de
videojuegos.

Unreal engine: es una de las herramientas de creacidén de videojuegos mds
potente que existe en el mercado. Es uno de los motores mds estables creados.
Existen tres versiones oficiales: Unreal Engine 1, Unreal Engine 2 y Unreal Engine 3.

UV mapping (Mapeo de texturas): es el método de colocar una imagen 2D
especifica, sobre un objeto 3D como si se trédtese de una piel. De manera que UV
Mappin, crea un mapa de coordenadas, definidas sobre el objeto 3D, con el fin de
ser utilizadas para colocar la imagen 2D como textura en dicha posicion, y luego
al ser usada la imagen textura cubrird el objeto 3D correctamente.

Vectorizacion: consiste en representar los contornos obtenidos mediante un
conjunto de curvas Bezier2. Las curvas Bezier son ampliamente utilizadas en

2 Curvas Beizier: Serie de férmulas matematicas para describir dibujos de curvas. Una curva Bézier debe tener un
punto de comienzo y otfro de final, ademds debe tener un tercer y cuarto puntos llamados puntos de control o
manejadores.



computacion grafica debido a que requieren poco espacio de almacenamiento
y son independientes de la resolucion de salida que se utilice. Su uso actual se
extiende desde la representacion de tipografias hasta el modelado de objetos
tridimensionales.

Ibrush: es un programa de modelado 3D, escultura y pintura digital. Esta
herramienta es similar a una masa, pero digital. Este programa ha influido en el cine
y los videojuegos al facilitar la creacion de personajes. Sirve para esculpir formas
en arcilla digital y crear creaturas o cosas.

3D Studio Max: es un programa de creacion de grdficos y animaciéon 3D. Es uno
de los programas de animacion 3D mds utilizados en mayor medida por los
desarrolladores de videojuegos, aunque también en el desarrollo de proyectos de
animacién como peliculas o anuncios de television, efectos especiales y en
arquitectura.



Presentacion

La educacidn se ha convertido en uno de los recursos mds iddneos para el desarrollo
econdmico y social, asimismo, las universidades son reconocidas cada vez mds como
un instrumento de apoyo en las ciudades, regiones y paises; lo anterior considerando
los aportes en el plano de la investigacion, la sostenibilidad y la innovacion, asi como
en la disminucion de las brechas e inequidades existentes en la sociedad.

El papel de las universidades es fundamental, ya que ademdas de formar recurso
humano competente y calificado que contribuye en la gestion organizacional de
numerosas empresas e instituciones publicas; dichas casas de ensenanza tambien
aportan al desarrollo cientifico y tecnoldgico, posibilitando a su vez la movilizaciéon de
la economia, la diversificacidon de la oferta de servicios y el surgimiento de
emprendimientos productivos.

La Universidad Técnica Nacional (UTN) contribuye con el desarrollo de profesionales
y personal técnico calificado para afrontar las necesidades y requerimientos del pais,
apelando a un modelo de formacién integral de profesionales con un enfoque
humano y cientifico innovador que favorece al desarrollo sostenible de la sociedad
costarricense.

Para tal fin, la Institucién también desarrolla estrategias de vinculacion y enfoques
innovadores de ensenanza que respondan a las necesidades del entorno,
garantizando a poblaciones diferenciadas la equidad en el acceso a las carreras y
servicios que brinda la Universidad.

Debido a lo anterior, se emprende un estudio de mercado de la Carrera de
Animacién Digital para determinar su pertinencia, viabilidad y contribuciéon con el
desarrollo de nuevas tecnologias, asi como nuevas posibilidades de empleo para las
proximas generaciones.

De esta manera, el estudio servird de insumo a las autoridades universitarias para
determinar la apertura de la carrera, asi como también indicar las condiciones y
caracteristicas necesarias que se quieren para una formacidn acorde a las
exigencias profesionales y laborales del mercado.



1. Introduccion

El presente estudio es el resultado de la consulta efectuada a empleadores en el
drea de la animacion digital, a las instituciones encargadas de impartir dicha
disciplina y a estudiantes de secundaria de décimo ano. Esta investigacion busca
identificar aspectos relevantes del mercado que den lugar al andlisis y
determinacién de la pertinencia y viabilidad de ofertar la Carrera de Animacion
Digital en la UTN.

El estudio tiene como objetivo ser un insumo que permita a las autoridades
universitarias tomar las decisiones correspondientes para la apertura de dicha
disciplina y asi proponer una nueva oferta educativa que contriouya ala formacioén
de profesionales en el drea.

Como parte de este proceso, se identifican una serie de aspectos relativos a la
oferta académica que se brinda en el pais, asi como informacioén sobre como debe
ser enfocada la carrera segun los requerimientos del mercado. Ademds, se
exponen las caracteristicas de los profesionales que buscan los empleadores y las
expectativas de estudios a nivel universitario de la poblacién de décimo ano de
secundaria a corto plazo.

Este documento estd dividido de la siguiente forma: en una primera parte se
presenta la justificacion del estudio, los objetivos y la estrategia metodoldgica
planteada para el desarrollo del mismo.

Posteriormente se abordan los antecedentes de la animacidon digital en la que se
incluye una breve historia de la misma, las condiciones de la industria a nivel
nacional e internacional y algunas publicaciones realizados sobre esta temdatica en
Costa Rica.

Seguidamente se presenta el contexto sociodemogrdfico y socioeducativo de
Costa Rica, asi como también el contexto econdmico del pais relacionado con la
produccion y empleo en la actualidad y destacando la contribucidon de la
animacién digital en el pais.

A su vez se redliza el andlisis de los resultados del estudio correspondiente a la
informacién brindada por las diferentes poblaciones consultadas: empresas de
animacioén digital, estudiantes de décimo ano de secundaria y la academia para
finalizar con las consideraciones finales obtenidas.

El andlisis de los resultados y la elaboracion del documento fueron realizados por
Yendry Altamirano Carvajal y Javier Acufia Vindas, funcionarios del Area de
Investigacion de la DPU. El diseno, la supervision del tfrabajo de campo y del estudio
en general, estuvo a cargo de Javier Acufia Vindas, Jefe del Area de Investigacion.

La edicion y formato del documento estuvo a cargo de Yamileth Herrera Arrieta,
Asistente de la Direccion de la DPU.



2. Justificacion

El rdpido avance de la tecnologia y el aumento en el uso de las plataformas
digitales han hecho que en la actualidad suria una combinacion entre las
tecnologias de informacion y comunicacién y su relacion con el arte y las
expresiones creativas, como parte de un proceso tecnolégico de cambio y de
constante innovacién dentro de un mercado globalizado.

Asimismo, muchas de las tareas o actividades artisticas y de diseno que
anteriormente se realizaban de forma manual, hoy se pueden ejecutar de forma
digital, utilizando para ello el apoyo de computadoras y de softwares
especializados en diseno y animacién digital. Esta mezcla de arte y tecnologia ha
dado como resultado el nacimiento de una nueva industria relacionada con las
tecnologias de la informacién y comunicacion, y la creatividad para el diseno y
expresion colectiva denfro de un mercado exigente y altamente cambiante.

En linea con lo anterior y considerando la misién de la UTN, en la cual se establece
que la Institucién debe de “(...) Brindar una educacion de excelencia, integral e
inclusiva, en el marco de la moderna sociedad del conocimiento, centfrando
nuestra accion académica en el drea cientifica, técnica y tecnoldgica (...)3"; y al
ser una de las instituciones pioneras a nivel nacional en la formacidon de
profesionales en carreras técnicas surge el interés en la apertura de una nueva
oferta académica, la cual contribuya al desarrollo de la innovacion tecnoldgica
que la sociedad actual demanda.

Por esta razdn es que desde la Vicerrectoria de Docencia se considera oportuno
realizar un estudio de mercado, el cual colabore en la determinacién de la
pertinencia de la creacién de la carrera de Animacion Digital en la UTN, la cual
fortalecerd la oferta académica en el plano tecnoldgico y técnico; contribuyendo
al desarrollo de una sociedad mds innovadora y especializada.

De esta manera y respondiendo a una solicitud por parte de la Vicerrectoria de
Docencia, el Area de Investigacion de la Direcciéon de Planificacion Universitaria
realizé el presente Estudio de Mercado de la Carrera de Animacion Digital, lo
anterior con el propdsito de que las autoridades de la Universidad Técnica Nacional
(UTN) conozcan los principales caracteristicas, comportamiento y evolucion de
esta industria desde temdticas clave como lo son las empresas, la academia y el
publico meta.

3 Plan Institucional de Desarrollo Estratégico, 2011-2021



3. Objetivo General

Determinar la demanda potencial de profesionales en animacién digital a nivel
nacional e internacional mediante un estudio de mercado que sirva como insumo
a las autoridades universitarias para determinar la apertura de esta carrera en la
Universidad Técnica Nacional.

3.1 Objetivos Especificos

e Describir las principales caracteristicas de los mercados de bienes y servicios asi
como el mercado laboral en ell que opera la industria de la animacion digital.

e Determinar el grado de interés en cursar la Carrera de Animacion Digital por
parte de estudiantes de secundaria de centros educativos circunscritos al drea
de influencia de la UTN.

e Describir la oferta académica existente relacionada con las temdticas
comprendidas de la animacién digital en Costa Rica.

e |dentificarlos conocimientos, habilidades, competencias y actitudes necesarias
de un profesional en animacién digital segun el mercado laboral.

4. Estrategia Metodolégica

En el siguiente apartado se describen los aspectos metodolégicos con que se
abordé el presente estudio: la delimitacion, definicidn del marco muestral, técnicas
de recoleccion de datos e instrumentos utilizados y limitaciones.

4.1 Delimitacion del Estudio
Los criterios para delimitar el estudio se presentan a continuacion:
4.1.1. Poblaciones de Interés: Se definen tres poblaciones de interés:

a. Las empresas y organizaciones publicas y privadas que se dedican a la
animacién digital o bien que podrian requerir los servicios profesionales en esta
dreaq.

b. Los estudiantes educaciéon secundaria que cursaban décimo ano en el 2017 en
las diversas modalidades educativas y que podrian cursar la carrera de
animacion digital a partir del ano 2019.

c. La academia, universidades e insfifuciones que dentro de sus ofertas
académicas se encuentra la animacion digital.

Las empresas y organizaciones representan a los actuales y futuros empleadores,
por lo que son la poblacién mdas importante para determinar la demanda actual y
potencial de estos profesionales en el mercado laboral. La informacién obtenida
de este grupo serd de vital importancia para tener un criterio acerca de la



empleabilidad de estos profesionales en los proximos anos, asi Como para conocer
la cantidad y frecuencia de contrataciones promedio que han realizado las
empresas de esta industria, asimismo obtener una aproximacion del perfil
profesional requerido en el mercado, entre ofros.

Por ofra parte, los estudiantes de décimo ano de educacidén secundaria son
fundamentales para medir el grado de interés que estos tienen de estudiar no solo
en la UTN sino de cursar la carrera de animacién digital que la universidad tiene
planeado ofertar en un futuro cercano.

Asimismo, mediante la respuesta de estos estudiantes se podria llevar a cabo una
aproximacion de la demanda potencial de cupos para la carrera de animacion
digital para cuando esta poblaciéon haya obtenido su bachillerato en educaciéon
media y esté en posibilidades de ingresar a la universidad (2019).

Por ofra parte, se considera relevante incluir a las instituciones educativas que
imparten animacion digital porque ellas son las que generan actualmente la oferta
de este tipo de profesionales para el mercado laboral y lo seguirdn haciendo en los
proximos anos, representando la “competencia” de la UTN como formadores de
animadores digitales.

4.1.2. Geogrdficos: para la apertura de la carrera de Animacion Digital que se
ofrecerd en la UTN, se considera realizar la consulta a los estudiantes de
décimo ano de secundaria en las dreas de influencia directa de la
Universidad, es decir, en las provincias que cuentan con una o mas sedes:
Alajuela, Guanacaste y Puntarenas.

Asu vez, el contacto y larecopilaciéon de la informacion de los grupos empresariales
y académicos se llevd a cabo en el Gran Area Metropolitana debido a que dichas
organizaciones se situan principalmente en esta zona del pais.

4.1.3. Alcance Inferencial: debido a la escasa informacién estadistica disponible
en relacion con la oferta y demanda actual de animadores digitales en el
mercado laboral de Costa Rica y fuera de ella, no es posible llevar a cabo
inferencias sobre el comportamiento futuro del mercado laboral para estos
profesionales.

Debido a la naturaleza incipiente de esta industria, el estudio se avocard a utilizar
los datos suministrados por los encuestados con el fin de que sirvan como insumo
para construir expectativas en cuanto a la empleabilidad e interés de animadores
digitales a nivel nacional e internacional.



4.2 Construccion del Marco Muestral

Con base en las poblaciones de interés citadas anteriormente, se procedid a
construir el marco muestral. En el caso de las empresas y organizaciones, es
necesario indicar que es muy dificil cuantificar esta poblacidon debido alas escasas
fuentes de informacién disponibles. Actualmente no existe un ente oficial que
indique cudles y cudntas son las empresas que se dediquen formalmente a esta
actividad.

Debido a lo anterior, ademds de las bUsquedas realizadas por el Area de
Investigacion de la DPU se sumoé la colaboracion brindada por la directora de la
Carrera de Tecnologia de la Imagen de la Sede Central de la UTN asi como
funcionarios del Ministerio de Cultura y Juventud, PROCOMER, COMEX y personal
de la Camara de Tecnologias de Informacion y Comunicacion (CAMTIC) para
conformar lo mejor posible el directorio de empresas que se dedican a la
animacion digital.

Cabe mencionar que los esfuerzos conjuntos con estas diferentes instancias
también sirvieron para identificar aquellas instituciones educativas que se dedican
actualmente a formar a los futuros animadores digitales. De tal manera, con el
apoyo de estos grupos se logrd establecer la poblacién base de la cual se tomard
la muestra de la oferta educativa de esta carrera.

Para elaborar el marco muestral de la poblacién estudiantil de décimo ano de
educacién secundaria se empled la informacién que divulga el Ministerio de
Educacion Publica (MEP) en su sitio Web. Es importante senalar que en la fecha
que se redliza la consulta, la informacién disponible mds reciente corresponde al
ano 2016. Por este motivo los cdiculos se realizan con base en esta poblacién, bajo
el supuesto que las cifras de los estudiantes matriculados en décimo ano son
similares en el 2017.

4.2.1 Definicion y Seleccion de la Muestra

A continuacién, se describen las muestras obtenidas que se desprenden de las
poblaciones establecidas anteriormente:

a. Empresas y Organizaciones: se identificaron 54 empresas a nivel nacional que
realizan o contratan servicios en animacién digital. Del total de estas empresas
se obtuvo respuesta de 34, las cuales representan un nivel de respuesta del
62,96% del total de las empresas entrevistadas.

b. Estudiantes de Secundaria: segun informacién del MEP, se consideraron 11,993
estudiantes de décimo ano de educacion diversificada que residen en las
provincias de Algjuela, Guanacaste y Puntarenas. De ellos se obtuvo una
muestra de 373 estudiantes.

Se utilizd un diseno de muestreo aleatorio de tipo sistemdtico estratificado
proporcional. Se estima el tamano de la muestra con un margen maximo de



error del 5% y un nivel del confianza del 95%. El tamano de la muestra se calcula
mediante la férmula de muestreo simple aleatoria.

Ahora bien, la muesta minima de consulta era de 373 estudiantes, sin embargo
se optuvo una amplia colaboraciéon por parte de las instituciones educativas
por ello se logré abarcar un total de 457 estudiantes.

El Cuadrol detalla la distribucion de la poblacion segin provincia.
Cuadro 1
Muestra de estudiantes de décimo ano de educacion diversificada segin

provincia
Universidad Técnica Nacional, 2018

Cantidad de estudiantes

Provincia Abs. Rel.
Alagjuela 260 56,89%
Guanacaste 87 19,04%
Puntarenas 110 24,07%
Total 457 100%

c. Academia: se determind la existencia de 5 insfituciones educativas que
imparten en su oferta académica, diplomados, técnicos o carreras
relacionadas con la animacion digital:

- Universidad Véritas.

- Universidad Creativa.

- Universidad Latinoamerica de Ciencia y Tecnologia (ULACIT).
- Centro de Tecnologia y Artes Visuales (CETAV).

- Instituto Nacional de Aprendizaje (INA)4.

Se contactaran todas, sin embargo sélo se obtuvo respuesta de las tres primeras.

4.3 Técnicas de Recoleccion de Datos e Instrumentos

A continuacion, se detallan las técnicas de recoleccidén de datos empleadas en el
estudio.

a. Referencia Documental

En el presente estudio se llevd a cabo la revision y recopilacion de una serie de
documentos relacionados con sector de la animacion digital, tanto desde el punto

4 Se aplicé instrumento como empleador y no como academia, no obstante, es una de las instituciones publicas
que imparten animacién digital en su oferta educativa.



de vista econdmico como desde la oferta educativa (planes de estudio, perfiles
de enfrada o salida, etfc.).

Tales documentos se obfuvieron mediante buUsquedas en web o por medio del
suministro de informacién de los diferentes colaboradores que laboran en las
empresas o instituciones contactadas durante el proceso de la construccion del
marco muestral. Los canales utilizados para lograr este cometido incluyen correos
electrénicos, llamadas o reuniones con diversas personas involucradas con el tema
de la animacion digital.

b. Encuestas e Instrumentos

Para la recolecciéon de la informacion primaria se elaboraron tres cuestionarios y se
aplicaron a una muestra de informantes provenientes de las poblaciones de interés.
Para obtener el llenado de las encuestas se realizaron varias técnicas:

- Visitas a grupos focales mediante reuniones en diferentes instituciones
- Llamadas telefénicas
- Envio y recepcién de correos electréonicos

Seguidamente se detalla brevemente cada uno de los instrumentos empleados
para obtener la informacion.

e Cuestionario Dirigido a Empresas

Este cuestionario estd conformado por un total de veinticuatro preguntas y estan
orientadas principalmente a brindar informacién general de la empresa, la
demanda actual y futura de graduados en animacion digital asi como aspectos
complementarios que deben tener estos profesionales para un mejor desempeno
laboral.

e Cuestionario Dirigido a Estudiantes de Décimo Ano de Educacioén Diversificada

El insfrumento dirigido a los estudiantes de décimo ano de secundaria consta de
trece preguntas y recaba informacién general sobre los colegios de procedencia,
expectativas estudiar en la Universidad, preferencia segun dreas del conocimiento
asi como el interés de cursar las carreras que la UTN tiene planeado oferta en el
futuro, entre ellas, animacién digital.

e Cuestionario Dirigido a la Academia

Este cuestionario estd dirigido a las instituciones y universidades que dentfro de la
oferta académica que brindan se encuentran carreras relacionadas con la
animacioén digital. Consta de frece preguntas y recopila informacién acerca de
las fuentes de empleo nacionales e internacionales existentes para los graduados,
conocimientos y habilidades que deben tener los animadores digitales asi como el
grado de insercion de estos en el futuro.



4.4 Limitaciones del Estudio

Como se menciond en los apartados anteriores, la principal limitacion para
elaborar este estudio es la escasa informacion disponible sobre el mercado (tanto
el de bienes y servicios como el laboral) que hay en la industria de la animacién
digital en Costa Rica.

Dicha escasez de informacion abarca no solo la documental (bibliografia) sino
especialmente la estadistica. El surgimiento de la industria de la animacion digital
en el pais es relativamente reciente, por lo que los antecedentes acerca de su
origen y evolucidn han sido documentados o registrado numéricamente de
manera limitada.

Debido a la inexistencia de registros cuantitativos como series de tiempo sobre la
oferta y demanda de profesionales en el pais, asi como cifras relacionadas con el
mercado laboral, no es posible llevar a cabo la estimacion de la oferta y demanda
potencial de animadores digitales en Costa Rica. En consecuencia, determinar el
nivel de empleo o desempleo de estos profesionales para el futuro es una tarea
dificil.

Aunado a lo anterior, el reducido interés o participacion en el suministro de la
informacién por parte de algunas empresas que se dedican a la animacién digital
o de ciertas instituciones educativas que ofertan esta carrera, representd una
limitaciéon importante de informaciéon, ya que no se pudo obtener un mayor criterio
del comportamiento empresarial y laboral de la industria. En el Cuadro 1 de los
anexos se listan las empresas e instituciones educativas de las cuales no se obtuvo
respuesta.

5. Antecedentes de la Animacién Digital

5.1 Breve Historia de la Animacion Digital:

La animaciéon se puede definir de diferentes formas.

Segun John Halas (1968), uno de los animadores mds famosos del mundo, “el

movimiento es la esencia de la animacion”. Otra aproximacion muy similar define

la animacién como “arte en movimiento”. (Gil Tévar, 2008, p. 2).

Ademds se han presentado otras definiciones:
“Técnica en la que Ila ilusion del movimiento es creada por fotografias de
dibujos individuales en sucesivos frames (fotogramas) de una pelicula. La
ilusion se produce al proyectar la pelicula con una cierta frecuencia (24

frames por segundo).

Proceso dindmico de generacion de frames de objetos, en las que un frame
es la modificacion de otro”. (Gil Tévar, 2008, p. 2).



Otras de las definiciones de animacion que se destacan son: “hacer magia”,
“hacer poesia”, “dar movimiento”, “dar vida a objetos que nunca se movieron”,
“hacer dibujos animados”, “fimar cuadro por cuadro”. En los festivales
especializados de cine de animacion se consideran obras animadas todas aquellas
que estan hechas fofograma por fotograma, frame by frame, cuadro por cuadro.
(Barry, 2010, p., 7).

En concordancia con lo anterior, Norman McLaren, destaca:

“Animacion es esa sutil diferencia que hay entre un cuadro y ofro
y que solo depende del animador”. (Barry, 2010, p, 7).

El origen de la animacion se basa en ilusiones épticas producidas con aparatos
anteriores al proyector cinematografico, tales como el zootropo que es un aparato
compuesto por un tambor con ranuras de diferentes formas y unas firas de
imdgenes, que al momento de realizar movimientos giratorios, daban la impresion
que las figuras alli registradas se encontraban en movimiento.

Posteriormente se dala aparicién de cine conimdagenes de la vidareal. La primera
animaciéon que se realizdé de objetos fotograma a fotograma llamada How Jones
Lost His Roll (3Como Jones perdio su rollo?) de Edwin S. Porter en 1905). Por su parte,
Emyle Cohl realiza Fantasmagorie (Fantasmagoria) en 1908, la cual es reconocida
mundialmente como la primera animacién de la historia.

A partir de la década de 1920 las técnicas de animacion fueron mejorando gracias
a la ayuda del rotoscopio, el cual era un instrumento que proyectaba sobre el
papel una peliculareal, fotograma a fotograma. Esta técnica fue utilizada por Walt
Disney para crear en 1923 Alicia en el pais de los dibujos animados. A su vez, a
finales de la década de 1930, Disney estrend el primer largometraje de dibujos
animados, Blancanieves y los Siete Enanitos. Esta pelicula supuso una revolucion en
el cine ya que utilizaba una novedosa técnica de animacidén que consistia en
rellenar la pantalla con movimientos independientes (tanto los personajes como el
fondo) hasta animar todo el dibujo, ademds fue una de las primeras peliculas a
color. Esta nueva forma de crear animacién hizo que las producciones de Disney
alcanzaran unos niveles muy altos de calidad. (Gil Tévar, 2008, p. 3-4).

Asimismo, en las décadas siguientes la técnica de animacidén (para cine y
television) presentaron avances significativos y asi se da el surgimiento de las series
de animacién japonesas que se dieron a conocer en 1970 y que supusieron und
novedad en cuanto al estilo de animacién y a la técnica, entre ellas se destacan:
Mazinger Z (1972), Heidi (1974), Los Caballeros del Zodiaco (1986), Dragon Ball Z
(1989), entre otras.

Enlo que respecta ala década de los 90 se da la aparicion del primer largometraje
en animacién digital 3D titulado Toy Story (Historia del juguete) de Pixar, quien
asumio el liderazgo de las nuevas técnicas de animacion. Esto marcéd el nuevo
rumbo en el desarrollo de la animacién, lo que obligd a las companias y estudios
de animacidén existentes a empezar a migrar de la animacién tradicional a la
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animacién por computadora. (Universidad Latina de Panamd, Escuela Nacional de
Caricatura, 2013, p. 8).

5.2 La Animacién Digital a Nivel Internacional

Algunos de los principales productores de animacion digital a nivel mundial son
Estados Unidos, Canadd, Japdn, Francia, Reino Unido, Corea del Sur y Alemania.
Mientras que los paises emergentes en la industria de la animacién son la India y
China. En América Latina se destacan paises como Colombia, México y Argentina.

Seguidamente se presenta un breve andlisis de la animacion digital a nivel
infernacional. Hay que destacar que con algunos paises se logrd identificar mayor
informacién que con ofros, por ello en algunos casos el grado de detalle de los
datos es mds amplio. Es importante recalcar que mayormente la informacion ha
sido recopilada de la Oficina Comercial de Chile (ProChile) adscrita al Ministerio de
Relaciones Exteriores de Chile, quienes poseen sedes en diferentes partes del
mundo y se han dedicado a realizar diversos estudios de mercado en el tfema de
la animacion digital.

A su vez se senala que para Francia y Alemania no se obtuvo informacion.

En Estados Unidos®, la mayoria de las producciones animadas y mas populares del
mundo se realizan en este pais. En el ano 2008 se estrenaron 520 peliculas de las
cuales un 3% fueron animadas y el ingreso generado por estds representd el 10%
del ingreso total por taquillas durante ese ano. Por ofro lado, las series de television
animadas representan alrededor del 30% de la programacién en television.

A su vez, la animacion es uno de los pilares de la industria del entretenimiento del
pais, la cual generd ingresos por sobre los US$130 mil millones en el 2013. Para el
2015 en Estados Unidos, habia mds de 1.400 empresas que se dedican a la
animacion digital.

Los principales actores en este mercado se presentan a continuacion:

5 ProChile, 2015. El Mercado de Servicios de Animacién Digital en EE.UU.
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Cuadro 2
Principales empresas de animacion en Estados Unidos
Universidad Técnica Nacional, 2018

Nombre Descripcién

Empresa formada en 1975 por George Lucas. Es pionera en la

Industrial Light & industria, responsable de producciones como Star Wars, Terminator

Magic 2y Jurassic Park, entre otras.
Fundado en Los Angeles en 1998, desde enfonces se ha expandido
. a Nueva York, Chicago, Aflanta, Defroit, Vancouver, London,
Method Studios

Sydney y Melbourne. Se han enfocado principalmente en peliculas,
pero también en comerciales.

Durante décadas Walt Disney ha influido en la industria y encantado

a la audiencia con su frabajo. Fue la empresa lider en desarrollar la

Walt Disney animacion 2D y ahora estd haciendo lo mismo con la 3D. En 2012
Animation Studios  dieron un salto con Wreck'lt Ralph (jRompe Ralph!) que vendid casi
medio billobn de dodlares a nivel mundial y con Frozen en 2013,

pelicula con la que obtuvieron ganancias de 1.3 billones de ddlares.

Pacific Data Images fue comprado por DreamWorks Animation SKG,
y en conjunto son la empresa de animacién mds grande de toda la

PDI / DreamWorks  industria. Sus Ultimos proyectos incluyen “Cémo entrenar a tu dragdn
2", Madagascar 3, Mr. Peabody & Sherman, entre ofras. Se estima
gue sus ganancias recientes ascienden a 2 billones de ddlares.

Es operado y de propiedad y de la cadena de televisidon
Nickelodeon. Comenzd en 1990vy desde entonces ha tenido
creaciones de gran éxito como Bob Esponja.

Nickelodeon
Animation Studios

Cuando se habla de animacién, Pixar es uno de los estudios mds
Pixar importantes. Con una creciente lista de peliculas 3D y varios premios
Oscar, Pixar ha cambiado la forma de ver la Animacion 3D.

Por su parte en Canadad¢ la industria ha tomado fuerza en los Ultimos anos y cada
vez mds estudios de animacidn abren sus puertas en ese pais. Para finales del ano
2012 se estima existian 520 estudios establecidos. Prueba de la importancia que
tiene este mercado en la industria de animacién es que PIXAR unos de los estudios
mas importantes del mundo se establecié en el 2010 en Vancouver.

La produccidon de animacién y videojuegos en Canadd superd en 2013 los US$2.500
millones, y ambas ramas han tenido un importante crecimiento en los Ultimos anos,
gracias especialmente a los incentivos fiscales que brinda el gobierno de este pais
y a la amplia oferta de programas de educacion superior que forma a una gran
cantidad de productores, desarrolladores, artistas y animadores. Este crecimiento
ha posicionado a Canadd como uno de los principales mercados de la industria a
nivel mundial.

6 ProChile, 2013. Estudio de mercado animacién digital en Costa Rica / PROCOMER, 2014. Andlisis de la industria
de la animacion y videojuegos en Canadd.
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Es importante destacar que el sector que mayor participacion tuvo en el 2013
dentro de la animacién canadiense fueron las producciones dirigidas a nifos y
jovenes, las cuales fueron responsables por US$174 millones (un 79% del total
producido) lo cual deja claro la importancia que tiene este segmento dentro de la
industria.

Asimismo, en términos de calidad de animacion Japén? es considerado el pais lider
en la regién e incluso a nivel mundial; alli la mayoria de estudios se dedican a
desarrollar su propio contenido o propiedad intelectual para el mercado japonés
y asidtico, asi como la animacién de novelas grdficas o comics japoneses (manga).

El mercado de la animacion japonesa (anime) generd mdas de US$17.650 millones
por primera vez en 2016, gracias principalmente a su auge en el exterior y al éxito
en taquilla de la pelicula “Kimi no na wa” (Your Name / TU Nombre), dirigida por
Makoto Shinkaiy que se ha convertido en la segunda pelicula nipona mas taquillera
de la historia en Japdn y la cinta de anime que mdas ha recaudado en todo el
mundo.

La animacion japonesa tomd como referente a Disney, pero actualmente es casi
al reveés, los dibujos de Japon influyen a cineastas de todo el mundo. Durante los
60, la industria empezd a fijarse menos en lo que hacia América y Europa para
centrarse en aquello que solicitaba el publico autdéctono, asi que poco a poco fue
adquiriendo una identidad propia que en apenas un par de décadas crecid a
pasos agigantados hasta convertirse en lider audiovisual que es ahora.

En China?, la industria de animacién al igual que en ofros paises de Asia, surgio
como proveedora de servicios de outsourcing, para industrias mds desarrolladas
como la estadounidense y la japonesa. Para el 2013 el 90% de los estudios de
animacién seguia dedicdndose al outsourcing.

Segun el informe de desarrollo de la industria del anime comic chino, en 2011 China
produjo 385 peliculas de animacidén de television creativa y 16 peliculas de
animacién. La produccion china superd a Estados Unidos, Japdn y Corea. China
se convirtié en el pais de mayor produccion de dibujos animados en el mundo.

Sin embargo, en comparacion con Estados Unidos y Japdn, China aun tiene un
largo camino por recorrer. En 2010 el valor de produccién en China era de sélo
US$7.5 mil millones mientras que para ese mismo ano el valor de produccién de
Walt Disney alcanzd los $36.5 mil millones de dodlares, y en 2009, el valor de
produccion de las peliculas de dibujos animados japonesas alcanzd los US$20 mil
millones.

7 PROCOMER ,2014. Andlisis de la industria de la animacién y videojuegos en Canadd / Corporacién de Radio y
Television Espanola (RTVE). 2017. La animacién japonesa cumple 100 anos / El tiempo, 2017. La animacion japonesa
mueve mds de 17.600 millones de ddlares.

& ProChile, 2013. Estudio de mercado animacién digital en Costa Rica / Cultura UNAM. Historia del cine de
animacién chino.
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La industria de la animacion en el Reino Unido? ha recorrido también un camino de
muchos éxitos creativos y comerciales. Muchas series han sido creadas y animadas
y luego exportadas a distintos paises alrededor del mundo. A pesar de su gran
éxito, la industria de los servicios de animacion digital en el Reino Unido es
relativamente pequena. Se estima que durante el ano 2010 los ingresos generados
por las principales empresas de animaciéon alcanzaron cerca de US$500 millones.

La industria de las animaciones digitales en el Reino Unido es de gran importancia
para toda la industria creativa, la cual genera mdas de 2 millones de empleos y
confribuye con cerca de un 6,2% del PIB, un porcentaje alto en comparacion alo
que representa en otros paises.

Pese a que cuenta con una excelente reputaciéon en creatividad y tecnologia, los
altos costos de produccion local han significado que actualmente menos del 5%
de la animacion que se muestra en las pantallas de television haya sido creada en
el mismo pais.

En el ano 2011, las empresas en Corea del Sur'® que se dedicaban a la industria de
animaciéon eran 341, con 4.6446 trabajadores ligados a la actividad. Las ventas del
cine y de producciones animadas en el 2011 ascendieron a US$492 millones.

Las exportaciones de la industria de animacion digital de Corea del Sur alcanzaron
los US$116 millones en el 2011, en tanto las importaciones a US$6.9 millones. Las
exportaciones coreanas a los paises latinoamericanos ocuparon el 51.2% del monto
total de las exportaciones, el segundo destino mds importante para las
exportaciones de animacion coreana en el 2011 fue a Europa en el 24.6%.

Tradicionalmente los productos de animacidon creados en el pais estaban
principalmente destinados para su difusidon en television masiva, sin embargo, el
mercado de la animacién de Corea del Sur inicié una era de diversificacion de los
canales de distribucion, aumentando especialmente Ilas animaciones creadas
para el cine.

A su vez, las empresas subcontratistas que tradicionalmente ofrecian sus servicios
de animacion a las grandes productoras, estdn gradualmente saliendo del
negocio de servicios ya sea para convertirse en productoras.

Por otra parte, en el ano 2009 se estimalba que el mercado de animacion en India'
alcanzaba los US$500 millones y se esperaba que en el 2016 alcanzara los US$1.161
millones.

Alrededor del 70% de los ingresos de esta industria son producto del outsourcing.
Segun datos de The National Association of Software and Services Companies
(NASSCOM, por sus siglas en inglés), el 8% del outsourcing en animacién a nivel

% ProChile, 2013. Estudio de mercado servicios de animacién en el Reino Unido.
proChile, 2013. Estudio de mercado servicios de animacién en Corea del Sur.
1 proChile, 2013. Estudio de mercado animacién digital en Costa Rica.
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mundial se realiza en India. Pero es importante mencionar que los estudios indios
estdn tendiendo cada vez mds a realizar co-producciones con estudios de otros
paises.

En lo que respecta a América Latina se fiene que en Colombia'2 para el ano 2013
el 69% de las empresas del sector de animaciéon y videojuegos se enconfraban en
Bogotd y se contaba con aproximadamente 54 estudios de animacién y 56
desarrolladores de videojuegos.

Dicho sector, compuesto en su mayoria por micro y pequendas empresas Cuyo
tamano promedio es de 13 colaboradores por estudio de animacion y 11
frabajadores en las empresas disenadoras de videojuegos, sin embargo se pueden
encontrar estudios con personal entre los 20 y 30 colaboradores.

Colombia es el pais numero 40 en la exportacion de servicios culturales y creativos.
Del monto exportado en el 2014 el 80% corresponde a producciones audiovisuales,
mientras que el 15% era de videojuegos.

Para el ano 2012 el principal servicio que brindaban las empresas de animaciéon
colombianas era animacion 3D representado con el 41%, mientras que en el 2013
fue animacion 2D lo cual se refleja con el 19%.

En el siguiente Grdfico se detalla dicha informacion.

Grdfico 1
Servicios que brindan las empresas de animacion en Colombia 2012 - 2013
Universidad Técnica Nacional, 2018
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Fuente: PROCOMER, 2016.

12 PROCOMER 2016. El mercado de animacién digital, videojuegos y apps en Colombia.
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México™ a nivel latinoamericano, lidera el sector de industrias creativas, con un
valor facturado de alrededor de US$4 mil millones; en este sector se concentran los
servicios de animacion. Ademdads a la ciudad de Guadalajara, se le ha denominado
ciudad creativa, gracias a las fuertes inversiones en este rubro.

México estd catalogado ser el pais con la mds importante industria creativa de
América Latina y ocupa el nivel 18 a nivel mundial, Jalisco y la Ciudad de México
destacan en los rubros de animaciéon y efectos especiales; y Nuevo Ledn, en
videojuegos e interactivos.

En México existen poco mds de 380 empresas dedicadas a la animacion digital
para cine y television, muchas de ellas con apenas un par de empleados. Entre los
principales clientes se encuenfran industrias de entretenimiento como las
televisoras mds importantes de México, el cine, caricaturas, videojuegos; asi como
dreas de servicios, marketing, dreas educativas, industriales y culturales.

Otro pais que en la industria de la animacién ha tenido un crecimiento acelerado
a nivel nacional y local en los Ultimos 10 anos es Argentina4, en donde 4 de cada
10 empresas fueron creadas del 2008 en adelante y entre 2008 y 2010 los puestos
de trabajo en la industria de la animacion nacional aumentaron un 39%.

El 96% de las empresas dedicadas a la animacién son de capital nacional y el 4%
corresponde a capitales extranjeros. También el 96% de las empresas de animaciéon
cuentan con clientes de todos los continentes siendo los mds importantes los paises
de América.

Con respecto a su fuerza laboral, la mayoria tiene entre 18 a 25 anos. A su vez, el
88,50% de las empresas de animacion tiene como actividad principal la prestaciéon
de servicios de animacién para clientes directos, de seguido por aquellos que se
dedica principalmente al desarrollo de proyectos y contenidos relacionados con
la animacién o VFX.

En lo que respecta a los principales proyectos que las empresas realizan se
encuentran la publicidad con el 88%, las series con el 54% y en tercer lugar los
cortometrajes con el 38%. Se debe mencionar que una empresa puede realizar
uno o mds proyectos de manera simultdnea. El Grdfico 2 presenta los datos
obtenidos.

13 E| Economista, 2016. México se afianza en industrias creativas / ProChile, 2013. Estudio de mercado animacion
digital en México.
14 proChile, 2013. Estudio de mercado animacién digital en Argentina.
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Grdfico 2
Proyectos mayormente producidos por las empresas de animacion en Argentina
en el 2012
Universidad Técnica Nacional, 2018
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Fuente: ProChile, 2013.
5.3 La animacién Digital a Nivel Nacional

Seguidamente se presenta un breve andlisis de la animacion digital a nivel
nacional. Es necesario indicar que la informacién sobre esta esta temdatica en
Costa Rica es muy escasa como se habia mencionado en el apartado de las
limitaciones, por lo que se expondrd lo mds relevante que se pudo obtener.

El Programa Sociedad de la Informaciéon y el Conocimiento (PROSIC) de la
Universidad de Costa Rica, en su estudio: Hacia la Sociedad de la Informaciéon vy el
Conocimiento en Costa Rica del ano 2011 presenta la definicion de animacion
digital como:

“Una técnica para generar imdgenes en movimiento (una especie
de stop motion) a través de grdficos generados por computador. El
objetivo sigue siendo el mismo: producir la ilusion de movimiento,
pero utilizando herramientas de software especializadas. En la
animacion digital se realizan bdsicamente dos tipos de animacion:
grdficos en tercera dimension (3D) y grdaficos en segunda dimension
(2D)". (p. 178)

Ahora bien, en el ano 2012 la Promotora del Comercio Exterior de Costa Rica
(PROCOMER) en su estudio La industria de Animacion Digital en Costa Rica:
oportunidades en el mercado internacional realiza una caracterizacion del
mercado de animacién a nivel internacional y nacional e identifica los principales
mercados demandantes y productores de esta industria a nivel mundial, asi como
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las oportunidades o amenazas presentes en estos, tambien destaca las etapas del
negocio de la industria de la animacién las cuales van desde la conceptualizacion
de los proyectos hasta la explotacion de los productos derivados de éstos.

Segun PROCOMER, la industria nacional de animacioén se puede visualizar en tres
grandes dreas o grupos de especializaciéon: la animacion de enfretenimiento ya
sea por medio de series de television o cine, la animacién para publicidad vy la
animacién para desarrollos inmobiliarios; cada una de ellas a su vez puede
subdividirse en otras dreas de especializacion. También presenta una
segmentacion de la industria de la animacién: Ia animacién de dos dimensiones
(2D), la cual es todavia la de mayor produccion a nivel mundial y es utilizada
principalmente para series de television, pdginas web, comerciales y efectos
especiales. Ademds se presenta la animacién de tres dimensiones (3D), esta se
enfoca principalmente en peliculas, series y juegos, tiene también multiples
aplicaciones para el diseho web, educacion y visuadlizaciones o creacion de
imdgenes.

El estudio resalta la importancia de que se tome en cuenta que la animacién
también puede ser utilizada con fines educativos, para entrenamientos, usos
médicos, simulaciones y en muchos ofros campos.

Ademds, se senala que la industria nacional de animacion es joven y muy pequena
en comparacién con esta industria a nivel internacional; por lo tanto es necesario
basar sus propuestas en calidad técnica, talento, creatividad y agilidad para
atender los negocios.

PROCOMER en su estudio menciona que las mayores dificultades que enfrentan las
empresas nacionales es la carencia de financiamiento para sus proyectos,
ausencia de posicionamiento internacional y limitado recurso humano para
hacerle frente a grandes proyectos. En el pais, a diferencia de ofros mercados, no
se cuenta con programas publicos integrales para el desarrollo y promocién de una
industria de animacién que permita un mayor crecimiento del sector, dinamismo y
exposicion a nivel internacional y una mejor preparaciéon del recurso humano.

Por ofra parte, segun el Estudio de Mercado: Servicios de Animacion Digital en
Costa Rica realizado por la Oficina Comercial de Chile (Prochile) en el ano 2013, se
destaca que el mercado de la animacion digital en Costa Rica es relativamente
nuevo, la mayoria de empresas que conforman este sector no sobrepasan los cinco
anos de existencia (aunque pueden encontrarse algunas enfre los 8 y los 15 anos),
y muchas de ellas nacieron como empresas de servicios publicitarios pero con el
paso del tiempo y el avance tecnoldgico han dado un giro en sus servicios, ya que
aun brindan servicios publicitarios, pero han evolucionado y han apostado por la
animacién digital, esto en asociacidn con empresas internacionales con quienes
constantemente buscan alianzas debido a los principales costos de produccion.

Ademds, se menciona que la animaciéon digital en Cosa Rica enfrenta un gran
desafio al competir directamente con el mercado asidtico donde los costos de
produccion son relativamente mds bajos. Por ello, las empresas deben de estar a
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la vanguardia y en constante renovacion y sobre todo impregnar de creatividad
sus trabajos; esto con el objetivo de mantenerse en el campo, ya que la falta de
creatividad es una de las debilidades que han caracterizado a mercados como el
asiatico y es aqui donde Costa Rica debe tomar la ventaja y diferenciarse.

Este mismo estudio senala que en Costa Rica existe una serie de empresas
dedicadas a brindar servicios de animacién, pero las empresas mds importantes
son las que conforman el consorcio denominado el Costa Rica Animation Holdings
(CRAH); el cual estd conformado por seis estudios de animacion, se unieron en el
2009 con el fin de dar a conocer la animacion digital de Costa Rica a nivel
infernacional. El objetivo principal del consorcio es la promociéon de los estudios,
tanto a nivel nacional e internacional.

A su vez, en el ano 2014, la Agencia de Cooperacién Alemana GlZ desarrolla el
Programa para el Fomento de la Economia y el Empleo en Cenfroamérica, dentro
de este programa se implementa el proyecto Fortalecimiento de los Sectores de
Animacidn Digital y Videojuegos en Guatemala y Costa Rica. En el marco de dicho
proyecto en el ano 2016 Artavia y Symmes realizan el estudio de Planificacion
estratégica para las industrias de animacion digital y videojuegos: Propuesta para
Guatemala y Costa Rica.

En dicho estudio, se plantea un andlisis FODA para conocer las fortalezas,
oportunidades, debilidades y amenazas que enfrenta el pais en relacion al sector
de animaciéon digital, lo cual aporta informacién importante para conocer el
panorama en el que se encuentra el pais en dicha materia

Cuadro 3
Andlisis FODA: Planificacion estratégica para las industrias de animacion digital y
videojuegos: Propuesta para Costa Rica
Universidad Técnica Nacional 2018

Fortalezas Oportunidades Debilidades - Amenazas
Talento nacional en el Generacién de demanda  Capital de trabajo para los
campo. por parte del Estado. proyectos.

Experiencias exitosas a
nivel local e

Falta de experiencia en

Capacitacién de mano
colocar productos en

de obra local.

internacionales. mercados intfernacionales.
Creciente atenciéon de
entidades publicas al Creciente competencia
Sector innovador. sector de conocimientos internacional de todas las
(MCJ, COMEX, CINDE, regiones.

Creapyme, SBD, etc.).

. . Desarrollo de animacion y .

Creciente outsourcing . . Irregular calidad en los

. . videojuegos para el .

internacional de . productos y servicios del
mercado nacional e

“servicios". . ; sector.
infernacional.

Fuente: Artavia R. y Symmes F. (2016) Planificacion estratégica para las industrias de animacién digital y
videojuegos: Propuesta para Guatemala y Costa Rica. Agencia de Cooperacion Alemana GIZ.
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Con la técnica FODA se detalla que el talento nacional en la industria de la
animacién es una de las mayores fortalezas con que cuenta el pais, mientras que
opuesto a ello se presenta como debilidad la obtencidn de capital de trabajo para
la elaboracion de los proyectos.

Asimismo, y como parte de las debilidades-amenazas visibilizadas, se determind
que existe una falta de experiencia en colocar productos en mercados
internacionales, lo cual puede deberse al escaso acompanamiento en el desarrollo
de negocios y poca capacitacion en emprendedurismo, por lo que la UTN podria
enfocarse en abrir una oferta que satisfaga esta necesidad y confribuya a su vez a
fomentar la calidad en los productos y servicios del sector, contrarrestando las
debilidades-amenazas detectadas por GlIZ en el sector de la Animacion Digital.

5.3.1 Publicaciones Redlizadas sobre Animacién Digital en Costa Rica:

De una manera complementaria a los antecedentes de la animacién digital en
Costa Rica, se presenta un recuento de algunas publicaciones hechas por la
prensa nacional relacionadas con la animacién digital en Costa Rica entre
diciembre 2007 y marzo 2018.

Dichas publicaciones se muestran en orden cronoldgico (de las mds recientes a las
mas antiguas) y se expone un resumen del contenido de cada una de ellas. La
intfencién de incorporar estos extractos es para comprender la evolucidon que ha
tenido el tema de la animacion digital en el pais y aporta informacién relevante
sobre producciéon y empleo. Asimismo, preserva su cardcter documental desde la
Optica de los antecedentes y contribuye a reconstruirlos ante la carencia de
informacion.

Marzo 2018, La Republica (en linea), Empresas de videojuegos se destacaron en
EE.UU:

“Seis empresas de video juegos nacionales dieron a conocer sus
ofertas en California, Estados Unidos, en la feria internacional Game
Connection America 2018, una de las mds grandes del sector.

Game Connection es un evento enfocado en reuniones B2B de 30
minutos cada una, coordinadas previo al evento segun el interés de
los participantes. En esta ocasion, la delegacion nacional participa
en aproximadamente 50 reuniones.

Dentro de las empresas internacionales con las que Costa Rica
podria entablar relacion se encuentran: Chilingo, Bulkypix vy
Microsoft Studios. Asi como Sony, Nintendo, Electronic Arts, Rovio y
Sega.

La feria Game Connection es una excelente vifrina internacional,
donde mads de 2,7 mil personas de 60 paises diferentes, tienen la
oportunidad de conocer las capacidades de un sector dindmico y

20



coémo se desarrollan los video juegos en Costa Rica y; ademds, de
qué ofros servicios relacionados a la industria somos capaces de
ofrecer”.

Marzo 2018, La Republica (en linea), Serie animada costarricense Cocoland sera
distribuida a nivel internacional:

“La nueva serie animada de las empresas costarricenses Animagine
Studio y Rocket Cartoons, Cocoland, sera distribuida por Ila
compania ilandesa Monster Entertainment, en todo el mundo, fras
lograr un acuerdo en la feria Kidscreen Summit 2018, realizada en
Miami, Florida.

La serie actualmente se encuentra en etapa de pre-produccion y
serd animada en 3D, con un formato de 13 episodios de 5 minutos
cada uno.

La serie animada es la primera co-produccion entre Animagine
Studio y Rocket Cartoons, y tiene fecha de entrega para marzo del
2019".

Marzo 2017, La Republica (en linea), Animadores digitales con mayor oportunidad
de encontrar empleo:

“Derecho, aviacion o medicina, en cualquiera de esas dreas es
posible que requieran contfratar un animador digital.

Antes los graduados en esta rama solo conseguian empleo en el
mundo de la produccidn, el cine o los videojuegos; sin embargo, el
nicho laboral se ha diversificado tanto que hoy es el sexto puesto
enfre las diez carreras de mads demanda, segun la Coalicion
Costarricense de Iniciativas de Desarrollo (Cinde).

También se ubica entre el top ten de los técnicos mds solicitados por
las reclutadoras.

La animacién digital abre un abanico de posibilidades laborales:
arquitectura, produccion, medicina, ciencia, investigacion, sector
legal y judicial, académico-diddctico, publicidad, ensenanza de
idiomas, entretenimiento y turismo. Estos profesionales son
absorbidos no solo por la industria de la produccion, sino por
empresas tanto publicas como privadas, nacionales e
internacionales. También, pueden emprender y exportan sus
servicios a diferentes paises.

Ademads de ser los profesionales mdas buscados por las empresas, la
carrera también es de las mds buscadas por los estudiantes”.
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Octubre 2016, La RepuUblica (en linea), Costa Rica promociona su animacion digital
en Europa y Norteamérica:

“Cinco companias costarricenses dedicadas a la animacion digital
promocionan sus productos en Quebec, Canadd, en la feria
Cartoon Connection, una de las mas importantes de Norteamérica.

Morpho Animation Studio, Herald Entertainment, Poas Animation,
Mekanismo y Journey Animation son las companias que fueron a la
caza de compradores potenciales y canales que transmitan sus
productos.

Es la primera vez que el pais participa en esta feria, que alberga en
promedio 900 citas de negocios con representantes de Estados
Unidos, Canadd y Europa”.

Julio 2016, La Presnsa Lbre (en linea), Pais apuesta a la animacion digital y
videojuegos:

“Se dice que el 20% de Ila economia en el 2030 sera
fundamentalmente en la tecnologia digital. Tenemos que empezar
a pensaren como Costa Rica se va ainsertar en ese mercado. Antes
se buscaba colocar el banano, pina o café, pero ahora hay que
apostarle a la cabeza de esa ofra produccion.

No es nada mdads impulsar al emprendedor joven, es subir en la
cadena e invertir. Si se va a hacer, requiere un alto nivel potencial y
plantear ante todo una oferta pais.

El territorio nacional necesita una estrategia para respaldar a los
jovenes que tratan de subir a la plataforma de la temdatica, la cual
en el futuro moverd la economia”.

Junio 2016, La Republica (en linea), Animacién digital y videojuegos con
oportunidad de crecimiento:

“Las empresas de animacion digital y videojuegos viven uno de los
mejores momentos desde que entre 2008 y 2010 se creara la mayoria
de estas, puesto que han participado en ferias internacionales y han
vendido su contenido a companias mundiales.

A pesar de que algunas de las empresas son de reciente fundacion,
hay ofras que fienen cerca de 12 anos en el negocio. La industria
ya no se concibe “en panales”, sino en crecimiento, con planes de
unir mas emprendimientos al sector.

Desde hace un ano, varias empresas ticas participan en las grandes
ligas de la industria, asistiendo a ferias y cerrando acuerdos con
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protagonistas del mundo de la animacion. Algunas han sido
contratadas para elaborar “storyboards”, contenido digital y de
entretenimiento para empresas tan grandes como Disney o Cartoon
Network.

Estados Unidos, Canada, Paises Bajos, Portugal, Inglaterra, China y
Japdn son algunos de los paises donde se coloca este tipo de
producciones”.

Marzo 2015, La Nacién Digital, Animacién digital y videojuegos de ticos tienen
posibilidades en Canada:

“La industria de animacion digital y de videojuegos canadiense
valora fres aspectos del producto costarricense en esta industria: el
talento del recurso humano, la formacion de alta calidad, y el
posicionamiento de Costa Rica como un pais verde y seguro.

El menor costo de la mano de obra fica, el talento en el nivel senior
y el buen manejo del inglés son detalles que deben destacarse al
momento de entablar una negociacion con un estudio o
productora canadiense.

La industria canadiense de animacion es una de las mds dindmicas
a nivel mundial, impulsada por un programa de incentivos fiscales.
Ademds, es uno de los lideres de la industria, después de Estados
Unidos y Japon.

En el 2013, esta industria superd los $220 millones, un 4,8% mds que
en el 2012. En el campo de videojuegos, este nicho superd los
$81.500 en el 2014, y se proyecta que superard los $102.900 millones
enel2017.

En el pais existen siete empresas principales, agrupadas en el Costa
Rica Animation Holding (CRAH): Studio Flex, Figueroa Producciones,
Marte Studio, Morpho Animarion Studio, Rocket Cartoons, Quinema
Animation Studio y Studio Space Dog. Estos negocios han firmado
fratos como proveedores de servicios, con contenido original, en
Estados Unidos, Canadd, Paises Bajos y Portugal. Los productos que
han creado han estado en su mayoria dirigidos a ninos”.

Abril 2014, La Nacién Digital, El potencial de la animacién digital:

“Durante esta década, la animacidén digital costarricense se ha
posicionado como lider en Centroamérica y el Caribe, y es una de
las actividades mds dindmicas entre las exportaciones de servicios
tecnoldgicos de alto valor agregado. Tanto es asi que las
companias nacionales venden sus productos a mds de 20 paises.
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En el 2009, los seis estudios mds importantes se reunieron en el
consorcio Costa Rica Animation Holdings (CRAH) como parte de
una estrategia comun para insertarse en el mercado global.

Costa Rica es el Unico pais cenfroamericano que cuenta con tres
carreras de animacion, lo cual es una oportunidad de afraer a
estudiantes de la region y contribuir a financiar especialidades que
requieren una costosa inversion tecnoldgica. Sin embargo, el
mercado académico sigue siendo limitado y los recursos humanos
son muy escasos, lo que dificulta que el pais pueda competir a
mayor escala”.

Diciembre 2007, El Financiero (en linea), Pais vive auge de la animacion digital:

“A los animadores digitales costarricenses les tomo siete anos “ganar
pantallas” en Alemania, Estados Unidos e India, pero su insercion en
este luminoso mercado apenas comienza.

Un corto que revive a La Cegua, La Llorona y El Cadejos permitid a
Studio Flex ganar un contrato con una firma irlandesa para una serie
basada en las historias celtas y ofra infantil que se distribuird en
Alemania. Flex también trabaja con sus vecinos de Diseno, Arte y
Tecnologia (Dart) en varias peliculas para India, una de las cuales
(Ekeh) generard $5 millones.

Dar este paso requiere un amplio portafolio de productos. “Tener
diez animaciones no impresiona a la industria”, dijo Roberto Guillén,
socio de Flex.”

Asimismo, El Financiero destaca lo siguiente:

e Una estimacién de $434.000 millones para el mercado mundial de contenido
digital.

e $12.000 millones serdn las ventas para juegos en el 2011.

e $108.000 millones es el presupuesto de la industria del cine para el 2008.

e $100.000 Inversion para juegos en linea y tres veces mds para videojuegos.

En este sentido, tal y como se observd anteriormente, la mayoria de las
publicaciones encontradas en medios electronicos se encuentran enfocadas en
destacar el auge que actualmente posee la animacién digital en el pais, asi como
la empleabilidad a nivel nacional e internacional.

A su vez, de la lectura de las publicaciones se desprende que dicha industria tiene

un fuerte potencial para dinamizar la economia y que la tendencia sobre el
entorno de la industria es alcista y sostenible para los proximos anos.
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6. Contexto Sociodemogrdfico y Socioeducativo de Costa Rica

Ante la necesidad de una educacidén técnica de calidad, la UTN busca
constantemente ofrecer al estudiantado una amplia gama de carreras modernas,
enfocadas a suplir las necesidades que demanda actualmente el mercado
laboral. Por ello la UTN, fiene como meta la afraccidon de personas jévenes
principalmente con edades entre15 y 29 anos.

De esta manera, es importante conocer algunas caracteristicas de este grupo
etario tanto por zonas como por regidon. Segun la Encuesta Nacional de Hogares
(ENAHO) realizada por el Instituto Nacional de Estadistica 'y Censos (INEC), se indica
que para el ano 2017 en la zona rural existia un 8,81% de habitantes con edades
enfre 15y 19 anos, mientras que en la zona urbana el porcentaje equivale al 8,59%.

En lo que respecta a las personas con edades de 20 a 29 anos, en la zona rural se
cuenta con un 16,04% de las personas en dicho rango edad, mientras que en la
zona urbana oscila en un 16,46% de los habitantes (ver Cuadro 2 de Anexos).

Asimismo, las sedes de la Universidad se encuentran en cuatro de las seis regiones
de planificacion del pais; Region Cenfral, Region Pacifico Central, Region Huetar
Norte y Region Chorotega.

De acuerdo con la ENAHO, el porcentaje mds alto de personas en el rango entre
los 15 alos 19 anos, se localiza en la Regién Huetar Caribe con un 10,02%, seguida
por la Regidon Huetar Norte con un 9,82%. Por ofra parte, la Region Central esla que
cuenta con el mayor porcentaje de personas con edades entre 20 y 29 anos
(17,06%), y en segundo lugar la Region Huetar Norte con el 16,34%.

En el siguiente Grafico se detalla la informacion expuesta anteriormente:

Grdfico 3
Poblacion con rangos de edad de 15 a 19 aios y de 20 a 29 anos por regiéon de
planificacion
Universidad Técnica Nacional, 2018

17,06%
R 16,34%
15,27% A
14,96% 7o 14.10% 1513%
9,63% 10,02% 9.82%
8.22% 8,08% 7037
Cenfral Chorotega Pacifico Brunca Huetar Huetar Norte
Central Caribe
De 15 a 19 anos De 20 a 29 anos

Fuente: Cuadro 3 (anexos)
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Segun la informacién obtenida a partir de las proyecciones nacionales 2011-2050,
realizadas por el INEC, se obtiene que para el ano 2018 existen 760.983 personas
con edades entfre 17 y 24 anos, mientras que para el ano 2035 la poblacidn que se
encuentra en ese rango de edad serd de 692.865; por lo cual se determina que la
poblacion del grupo etario de 17 a 24 anos experimentard una importante
disminucion en los préoximos anos, la cual se proyecta en aproximadamente 68.118
personas (obsérvese el Grdfico 4).

Grafico 4
Poblacion total por anos calendario segin edades de 17 a 24 anos, periodo 2018-
2035
Universidad Técnica Nacional, 2018
780.000
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Fuente: Cuadro 4 (anexos)

Con los resultados de dichas proyecciones se puede destacar que las
universidades (publicas y privadas) en el pais, podrian presentar una disminucién
de estudiantes matriculados en sus carreras y de ahi la importancia de planificar el
impacto en los proximos anos a nivel de cupos en las carreras, docentes,
infraestructura, etc.

Por otro lado, y en relacién con el nivel de instruccién de la poblacion de 15 anos
0 mas, se observa en el Cuadro 4 que un 21,88% posee secundaria incompleta
mientras que el 14,45% posee secundaria completa. Conrespecto ala educacion
secundaria técnica el 1,88% posee un grado de instruccién incompleto y solo el
1,82% un nivel completo.

A su vez, en lo que corresponde a la educacion superior en la categoria de
pregrado y grado se muestra que el 18,82% de la poblacion posee dicho nivel
académico y apenas un 1.86% posee posgrado.

Segun la regidon de planificacién y el drea de influencia directa de la UTN el
panorama es el siguiente: se muestra que en la Region Chorotega esla que cuenta
con mayor porcentaje de personas con secundaria académica completa (15,85%)
y educaciéon secundaria técnica completa (2,27%).
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Referente a la educacion superior en el nivel de pregrado y grado se detalla que
es la Region Central donde se ubica el mayor porcentaje de habitantes con esta
condicioén, representada con el 22,73%. Caso confrario se observa en la region
Huetar Norte, en la cual se encuentra el porcentaje mdas elevado de personas con
ningun tipo de instruccion (8,93%).

A partir de estos datos la Universidad Técnica Nacional puede realizar un andlisis
de las regiones donde tiene influencia en el pais y lo que se puede esperar en el
futuro cercano con respecto ala demanda de cupos a partir del comportamiento
poblacional de Ias zonas.
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Zona y region de
planificaciéon

Zona urbana
Zona rural

Total

Regidn de planificacién
Cenfral

Chorotega

Pacifico Central

Brunca

Huetar Caribe

Huetar Norte

Sin

instruccién

Abs.

75.590

66.961

142.551

67.411

10.928

8.330

13.984

15.711

26.187

Rel.

2,63%

6,48%

3,65%

2,69%

3.73%

3.78%

512%

4,90%

8.93%

Primaria
Incompleta Completa
Abs. Rel. Abs. Rel.
266227 927%  622.549 21,69%
181.294 17,54% 320.051 30,96%
447.521 11,46% 942.600 24,14%
228.796 9.14% 580.963 23,20%
40.053 13,68% 63.949 21,84%
33.716 1528% 56.877 25,78%
41.279 1510% 72864 26,66%
48254 1504% 90.983 28,35%
55423 1890% 76.964 26,25%

Cuadro 4
Poblacion de 15 aios o mas por nivel de instruccion segin zona y regién de planificacién
Universidad Técnica Nacional, 2018

Nivel de instruccién

Secundaria académica

Incompleta

Abs.

654.991

199.164

854.155

537.047

66.355

52.920

57.824

76.904

63.105

Fuente: Datos del INEC. Encuesta Nacional de Hogares (ENAHO), 2017.

Rel.

22,82%

19.26%

21,88%

21,45%

22,66%

23,98%

21,15%

23,96%

21,52%

Completa
Abs. Rel.
446.886 15,57%
117.387 11,35%
564.273 14,45%
376.936 15,06%
46.421  15,85%
30.808 13,96%
35.025 1281%
40.480 12,61%
34.603 11,80%

Secundaria técnica

Incompleta

Abs.

49.166

24214

73.380

37.791

7.140

4.475

9.130

8.124

6.720

Rel.

1.71%

2,34%

1,88%

1.51%

2,44%

2,03%

3,.34%

2,53%

2,29%

Completa
Abs. Rel.
54.464 1,90%
16.744 1,62%
71.208 1,82%
45301 1.81%
6.649  2,27%
4820 2,18%
4.734 1,73%
6.034 1,88%
3.670 1,25%

Educacion superior

Pregrado y
grado

Abs.

634.585

100.255

734.840

569.131

47.374

25.657

36.104

31.706

24.868

Rel.

22,11%

9,70%

18,82%

22,73%

16,18%

11,63%

13.21%

9.88%

8,48%

Posgrado

Abs. Rel.
64.736 2,26%
7.789 0,75%

72.525 1,86%

59.131 2,36%
3.921 1,34%
2816 1,28%
2.287 0,84%
2712 0,85%

1.658 0.57%
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2.870.736

1.033.859

3.904.595

2.503.690

292.790

220.654

273.355

320.908

293.198



Por ofra parte, es importante incluir informacion referente a los graduados de
bachillerato porque ellos también representan la poblacidn meta de las
instituciones de educacion superior. Segun datos del MEP, para el ano 2017 40.892
estudiantes de secundaria realizaron las pruebas de bachillerato de los cuales
28.693 lograron graduarse en dicha promocion.

Asimismo, se destaca que para el ano 2017 la cantidad de graduados de
bachillerato disminuyd en comparacidon a la promocidon del ano 2016,
presentadndose una diferencia de un ano a otro de 1.007 estudiantes.

En el grdfico siguiente se presenta un histérico de la cantidad de estudiantes que
en los Ultimos 5 anos han presentado las pruebas de bachillerato y la cantidad de
graduados.

Grdfico 5
Estudiantes que realizaron bachillerato y cantidad de graduados en los Gltimos 5
anos
Universidad Técnica Nacional, 2018

40.541 40.892

2013 2014 2015 2016 2017

Graduados

= Aplicaron pruebas
Fuente: Cuadro 5 (anexos)
El MEP senala, que las provincias con los mayores porcentajes de aprobacion de

bachillerato son Cartago con un 81,64%, seguida de San José con un 76,08% y
Heredia con 75,10%'5.

Del total de los estudiantes graduados de la promocién 2017 se obtiene que el
79,08% provienen de colegios publicos, seguido por el 17,04% que procede de

15 Informacién tomada de: http://presidencia.go.cr/comunicados/2017/12/mas-de-28-mil-estudiantes-se-
graduaron-de-bachillerato-formal-en-el-2017/
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colegios privados y por Ultimo se encuentran quienes estudiaron en colegios
subvencionados representados con el 3,88% (ver Cuadro 6 de Anexos).

Por su parte, se destaca que el 75,95% de los estudiantes graduados en el ano 2017
son de colegios académicos, mientras que el 24,05% proceden de colegios
técnicos. Para el ano 2017 se dio una disminucion de estudiantes graduados en
colegios técnicos, esto en comparacion con los Ultimos 3 anos (ver Cuadro 7 de
ANexos).

Al igual que la informacién de los grupos etarios, los datos anteriores sirven como
indicadores de consulta que permiten determinar comportamientos y tendencias
en las canfidades de estudiantes segun el tipo y la modalidad de la instituciéon
educativa, asi como los porcentajes de aprobacion de bachillerato a nivel
nacional.

De esta manera, la UTN puede llevar a cabo un abordaje situacional empleando
variables etarias y académicas que sirvan como predictores de aspectos
relevantes para la Institucién, tales como la demanda por las carreras ofertadas,
porcentaje de poblacion becada, tiempos docentes, infraestructura, entre otros.

6.1 Oferta Educativa de la Animacién Digital en Costa Rica

Primeramente es importante mencionar que segun la Organizacién de las Naciones
Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) en su Clasificacion
Infernacional Normalizada de la Educacion (CINE), la Animacion Digital se clasifica
en el drea de Humanidades y Artes, especificamente en la subdrea de Artes (ver
Anexo 2: Areas de Conocimiento segun UNECO).

Por tanto y segun la oferta educativa vigente en Costa Rica, se destaca que la
Universidad Véritas, la Universidad Creativa, la Universidad Latinoamericana de
Ciencia y Tecnologia de Costa Rica (ULACIT), el Cenfro de Tecnologia y Artes
Visuales (CETAV) y el Instituto Nacional de Aprendizajes (INA) son las instituciones
que brindan formacién técnica y profesional en Animacién Digital, y entre ellas se
encuentran los niveles de técnicos, diplomados y licenciatura.

Es sumamente importante mostrar las instituciones educativas que actualmente se
encuentran impartiendo la Carrera de Animacién Digital porque representan los
competidores educativos actuales y futuros de la UTN.

El conjunto de estas instituciones constituyen la oferta educativa del pais y el
ingreso de la UTN en dicha oferta representaria un cambio dentro del sistema
educativo universitario con implicaciones directas sobre la produccién y el empleo
de Costa Rica.

A su vez, es relevante conocer el conjunto de estas instituciones porque sirven de
referencia para analizar aspectos claves como el contenido de sus planes de
estudios, énfasis en la disciplina, duracion, requisitos de admision y perfiles de
ingreso y de egreso.
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Toda esta informacién es un insumo esencial que la Universidad Técnica Nacional
debe anadlizar para elaborar una propuesta que realmente sea afin a las
expectativas del mercado y que genere valor agregado desde el punto de vista
de la formacion, de la produccién y del empleo, enfre ofros.

Se debe rescatar que pese a que no se dispone de informaciéon estadisticas sobre
la cantidad de graduados de cada instituciéon educativa y su respectiva insercion
en mercado laboral, se puede anticipar que la cantidad de animadores digitales
actuales son insuficientes en el mercado laboral.

Segin se menciond en las publicaciones hechas por diversos medios de
comunicacion nacionales, las expectativas de crecimiento en la produccion y
empleo para la industria de animacién digital es muy positiva no solo en la
actualidad sino para los proximos anos.

Asimismo, segun las experiencias de ofros paises se observa que a nivel
internacional existe un mercado muy amplio, por lo que se vislumbra como una
gran oportunidad en el comercio internacional y que no se encuentra supeditado
solo a la demanda interna.

Seguidamente se presenta un cuadro resumen con la informacion correspondiente
a cada una de las instituciones de Costa Rica que ofertan animacién digital.
B&sicamente la oferta educativa es muy reducida, siendo tres universidades (todas
privadas), un centro y un instituto los que imparten dicha disciplina a nivel nacional.

Se debe de recalcar que la informacion recopilada se obtuvo por diversos medios,

entre ellos, la disponible en pdginas web, a través de consultas telefénicas y correos
electrénicos con el personal de las instituciones.
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Institucion

Universidad
Véritas

Oferta educativa
Técnico Superior
en Animacién 2D

Licenciatura en
Animacion Digital

Cuadro 5

Resumen oferta educativa en Animacion Digital en Costa Rica
Universidad Técnica Nacional, 2018

Perfil de ingreso
Nivel bdsico del idioma
Inglés. (Medio o avanzado
es deseable)
Manejo bdsico de
herramientas de cémputo
y tecnologias de la
informacion.
Habilidad para el dibujo
(deseable).
- Buena disposicién para
frabajar en equipo y por
objetivos.

No se obtuvo informacioén.

Perfil de egreso Duracion

Desarrollo de procesos Cinco -
productivos animados asociados = cuatrimestres

a productos audiovisuales -
vinculados al drea de -
produccién original y publicitaria
respetando las normas y
procedimientos de calidad.
Desarrollo y produccidén de
distintos tipos de animaciones 2D
en sus diversos formatos
manejando una amplia gama
de procesos productivos y
tecnologias.

Proposicién de soluciones
prdcticas y creativas a
problemas de comunicacion
visual y de expresidén, con criterio
y contenido estético.

Innovacion y aporte de ideas a
los procesos de produccioén
audiovisual.

Supervision y ejecucién de
procesos de produccion
animada.

Ejercicio libre de la profesion:
ofrece sus servicios como
animador a empresas de
produccién audiovisual,
agencias de diseno, publicidad,
y empresas asociadas.

Realizar producciones de
animacioén gracias a su dominio
de diferentes técnicas, narrativas

Once
cuatrimestres

Requisitos
Titulo de bachillerato de
educacion media,
Cédula vigente
1 fotografia tamano
pasaporte.
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Institucion

Universidad
Creativa

Oferta educativa

Técnico Superior
en Animacion
Digital

Diplomado en
Animacion Digital

Perfil de ingreso

El estudiante de Animacion
Digital es una persona que
por naturaleza debe poseer
curiosidad, creatividad y por
supuesto ganas de aprender
los secretos de un arte que
apasiona a muchos como lo
es la animacion.

Ademds debe ser una
persona con gusto por crear
historias y personajes asi

Perfil de egreso
y estéticas de imagen y
sonido, como son: guiones,

storyboard, animatic, arte, disefo

de personajes, escenarios y
atrezzo, modelado, shading,
rigging, iluminacién, layouts,
animacion, colorizacién,
composicién, edicién, efectos
visuales y post-produccién, lo
que le permitird ejecutar una
obra desde el principio hasta su
conclusion.

- Trabagjar en diferentes perfiles de

la industria de la animacién
aplicando las competencias
aprendidas con las que

conseguird crear proyectos para

publicidad, television,
videojuegos, peliculas de
animacidén o con un fuerte
componente de post-
produccién con VFX, video clips,
series, juegos de video,
documentales, corftomeftragjes, y
otros fipos de formatos
audiovisuales.
Un graduado en Animacion Digital
fiene la capacidad de trabajar en
multiples dreas tales como estudios
de animacioén, agencias de
publicidad y como frabajador
independiente.

Duracién

Seis
cuatrimestres

Siete
cuatrimestres

Requisitos

Tres fotografias tamano
pasaporte.
Cédula (original y copia).

Tres fotografias tamano
pasaporte.

-Cédula (original y copia).
Titulo de bachillerato en
educacion media.
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Institucion

Universidad
Latinoameric
ana de
Ciencia y
Tecnologia
de Costa
Rica (ULACIT)

Cenfro de
Tecnologia y
Artes Visuales

(CETAV)

Oferta educativa

Especializacion en
Animacion Digital
y Efectos Visuales

Carrera Técnica:
Animacion Digital
3D

Perfil de ingreso

como una gran capacidad

de observacion.
No se obtuvo informacion.

No se obtuvo informacion.

Perfil de egreso Duracién

Tres
cuatrimestres

El egresado con la especializaciéon

en Animacién Digital y Efectos

Visuales de ULACIT podrd

desempenarse, entre ofros, en los

siguientes puestos:

Animador digital 2D y 3D

Supervisor de efectos visuales

Editor de video y sonido

Disenador de produccién

Maquetista de entornos 3D

Disenador de fondos 2D y 3D

e Compositor 2D y 3D

Los conocimientos adquiridos

durante la carrera permitirdn usar

las herramientas, comprender el

mercado y desarrollar productos de

buena calidad.

e Diseno de ambientesy
personajes

e Storyboard

e Modelado y UV mapping sélido
y orgdnico

e Retopologia para animacién

e Rigging Corporal y Facial de
Personagjes
Animacion de Personajes
lluminacién, Shading y
Texturizado

e Compositing

e Edicion de Imagen: Photoshop

Cinco
cuatrimestres

e llustrador

e Animacién 3D: Maya, Blender,
Mudbox

e Compositing: Blender y After
Effects

Requisitos

Completar la solicitud de
admisién en linea.
Fotocopia de la cédula,
pasaporte o certificado
de nacimiento.

Original y una copia del
titulo de secundaria; en el
caso de extranjeros,
autenticado por el MEP.
Fotografia tamano
pasaporte.

Tener entfre 17 y 24 anos.
Bachillerato aprobado.
Conocimiento
comprobable en Adobe
Photoshop y Adobe
llustrador bdsico o
programas de edicion
de imagen similares.

En caso de extranjeros,
tener su estatus
migratorio al dia.

Interés en aprender
inglés.

Disponibilidad de tiempo
completo.
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Institucion
Instituto
Nacional de
Aprendizaje
(INA)

Oferta educativa
Técnico de
Animacion Digital
2D
(NUcleo Industria
Grdfical)

Técnico
especializado en
Técnicas Bdsicas

en Animacion
Digital y Edicidn
no lineal
(NUcleo Comercio
y Servicios)

Perfil de ingreso

No se obtuvo informacidn.

Personas con afinidad y
vocacién al dibujo, artes,
diseno y publicidad,
arquitectura, produccién
audiovisual.

Estudiantes de colegios
técnicos en
especialidades con fines
de disefo y produccién
audiovisual.

Perfil de egreso
No se obtuvo informacion.

Profesional con la capacidad de
dirigir y ser dirigido en proyectos
de animacién digital.

Utilizacién de software de
Autodesk (3D Studio max y
Maya), Blender, After Effects,
Photoshop, lllustrator, Premiere,
ZBrush que son estdndares en la
industria nacional e
internacional.

Fuente: Area de Investigacion, a partir de la informacién obtenida de las diferentes instituciones.

Duracién
2331 horas

Ocho meses

Requisitos

Mayor de 15 anos.
Saber leer y escribir.
Dominar las cuatro
operaciones
matemdticas bdsicas.
Titulo de noveno ano.
Participar en el proceso
de orientacion
vocacional.
Presentar cédula de
identidad, poblacion
extranjera con residencia
al dia.

No se obtuvo informacion.
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7. Contexto Econémico de Costa Rica: Producciéon y Empleo

El Banco Central de Costa Rica (BCCR) es la institucion oficial del pais de suministrar
informacién de cardcter econdmico segun se establece en el articulo 14 de su Ley
orgdnica (Ley 7558). En linea con lo anterior, le corresponde a dicha entidad
emplearlos mecanismos y metodologias que estén a su alcance para llevar a cabo
dicha funcion.

En lo concerniente al registro y suministro de informacioén relativa a la producciéon
nacional (PIB) y su composicién por actividades econdmicas (o industrias), el BCCR
utiliza la metodologia recomendada por la ONU denominada “Clasificacion
Industrial Internacional Uniforme de todas las actividades econdmicas (CIIU)
revision 4”.

Por otra parte, el BCCR brinda al publico informacién de fuentes externas, tales
como la Cuenta Ambiental y la Cuenta Satélite de Cultura (CSC) las cudles
cuantifican y suministran variables ambientales o culturales que son parte o tiene
un impacto sobre la economia y la produccion.

En el caso concreto de la CSC, el BCCR en su interés por mostrar la confribucion de
la cultura a la economia costarricense la incorpora dentro de sus indicadores. Se
debe recalcar que la CSC es elaborada por el Ministerio de Cultura y Juventud con
la colaboracion de otras instituciones.

La Cuenta Satélite de Cultura es relativamente reciente y muestra caracteristicas
econdmicas (monetarias y no monetarias) que se derivan de la cultura, como
produccion, empleo, importaciones, exportaciones, financiamiento, etc. El término
Satélite hace referencia a las variables econdmicas que ‘“giran” en forno a la
cultura.

La importancia de mencionar e incluir a la CSC en este apartado radica en el
hecho que suministra informacion sobre la animaciéon digital y por lo tanto, puede
analizarse su comportamiento, evolucion y aporte a la economia costarricense.

Asimismo, en esta seccion se abordard el tema relacionado con la producciéon y el
empleo en Costa Rica para mostrar la realidad econdmica actual en cuanto al
comportamiento y organizacién de los mercados de bienes y servicios, de las
empresas asi como el mercado laboral.

Es importante destacar que las metodologias que utilizan el BCCR y el Ministerio de
Cultura y Juventud para suministrar informacion son diferentes porque miden
variables distintas. Por tal razén, para efectos de este apartado se empleardn los
términos actividad econdmica o industria para referirse a las categorias que
componen PIB calculado por el BCCR y sectores para indicar las categorias que
conforman el PIB cultural, comprendiéndose este como el valor total de la
produccién o valor agregado que aporta cada establecimiento o actividad
cultural.
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7.1 Aspectos Generales de la Produccion y Empleo en Costa Rica

Segun el "Programa Macroecondmico 2018 - 2019 elaborado por el Banco
Central de Costa Rica, el nivel de actividad econdmica medido por el Producto
Intferno Bruto (PIB) creciod 3.17% en términos reales en el 2017.

Actualmente el PIB puede clasificarse en 19 tipos de actividades econdmicas, de
las cudles porcentualmente hablando, la Ensenanza y actividades de la salud
humana y de asistencia social (14,6%) representa la industria que mds aportd a la
produccion de Costa Rica en el 2017.

En segundo lugar de importancia se ubican la Manufactura (11,7%) y las
Actividades profesionales, cientificas, técnicas, administrativas y servicios de apoyo
(11,7%), y en tercer lugar la industria de Comercio al por mayor y al por menor con
un 9,3%.

En cuanto al nivel de crecimiento anual de las industrias, para finales del 2017
Informacién y Comunicacion (9,2%) y Manufactura y Comercio al por mayor y al
por menor, (ambas con tasas de 8,6%), fueron las que presentaron mayor
incremento.

Se puede observar que para el 2017 la economia costarricense mantenia un hibrido
con respecto al tipo de actividades econdmicas que conforman el PIB (bienes y
servicios), sin embargo, si se agrupan las actividades econdmicas afines bajo la
categoria de “Servicios”, estos representarian un 68% del total de la produccion.

Es importante mencionar que dentro de la metodologia empleada por el Banco
Central de Costa Rica para categorizar las actividades econdmicas, existe una
denominada “Otras actividades” o de manera equivalente “Resto”, la cual incluye
a las “actividades profesionales y de apoyo a empresas, otras actividades artisticas
y de entretenimiento, asicomo la produccion de hogares como empleadores”.

Esta categoria de “Resto” representa apenas un 3.2% del total de la produccion
nacional para el 2017, ocupando el puesto 13 de 15 segun el orden de contribucién
de las actividades econdmicas al PIB costarricense.

De igual manera es relevante conocer las empresas, ya que estas son las que se
encargan de generar la produccidon en el pais. Con respecto al Directorio de
Empresas y establecimientos suministrado por el Instituto Nacional de Estadistica y
Censo (INEC), el total de empresas registradas para el 2017 fue de 37 467, las cuales
se pueden clasificar en 19 fipos de actividad econdmica segun la metodologia
CIUU empleada también por el BCCR.

Del total de empresas se destaca que el 34,82% (13 046) se ubican en la actividad
“Comercio al por mayor y comercio al por menor”, mientras que apenas el 1,18%
(441) se registran en la categoria “Actividades artisticas, de entretenimiento y
recreativas”.
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Asimismo, del total de empresas inscritas el 6,02% se ubican en la categoria
“Actividades profesionales, cientificas y técnicas”, el 2,14% en la clasificacion
“Ensenanza” y un 5,16% en “Oftras actividades de servicio.

En relacion con la condiciéon laboral del pais, segun la Encuesta Confinua de
Empleo (ECE), 2017 elaborado por el INEC, se puede observar en el Cuadro 6 que
al IV trimestre del 2017 alrededor de 2 millones de personas se encontraban
empleadas.

A su vez, el 67,0% de ellas laboraban en el Sector comercio y servicios y el 7,2% del
total empleado se ubicd en el subsector de Comunicacion y otros servicios. Este
subsector incluye las actividades artisticas, de entretenimiento y recreativas y otfras
actividades de servicios, por lo cual se puede incluir en esta categoria aquellos
trabajadores que se desempenan en brindar productos y servicios culturales.

Obsérvese como hay una correlaciéon positiva entre la produccion del pais (68% del
PIB son servicios) y la poblacién empleada por rama de actividad (67% labora en
el sector comercio y servicios). Esto indica que actualmente en Costa Rica la mayor
parte del empleo lo estdn generando las empresas cuyas actividades econdmicas
son los servicios.

Como complemento a lo anterior, se observa en el Cuadro é que el 53,4% de los
trabajadores ocupan puestos medianamente calificados (véase la nota al pie al
final del cuadro), el 86,2% labora en el sector privado y un 76,3% son asalariados.

Cuadro 6
Costa Rica: Poblacién ocupada segUn caracteristicas del empleo IV Trimestre
2017
Universidad Técnica Nacional, 2018

Caracteristicas del empleo

Abs. Rel.

1. Rama de actividad 1 995 640 100%
1.1 Sector primario 261 704 13,1%
Agricultura, ganaderia y pesca 261 704 13,1%
1.2 Sector secundario 384 054 19.2%
Industria manufacturera 217718 10,9%
Construccion 138 242 6,9%
Otros 28 094 1,4%
1.3 Sector comercio y servicios 1 337 938 67,0%
Comercio y reparaciéon 348 532 17,5%
Transporte y almacenamiento 100 409 5,0%
Hoteles y restaurantes 120 478 6,0%
Infermediacion financiera y de seguros 38 898 1,9%
Achxqqlode_s profesionales y 175275 8.8%
administrativas de apoyo

Administracion publica 79 161 4,0%
Ensenanza y salud 215 247 10,8%
Comunicacién y otros servicios!/ 144 466 7.2%
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Abs. Rel.

Hogares como empleadores 115472 5.8%
1.4 No especificado 11 944 0.6%
2. Cdlificacion del grupo ocupacional 1 995 640 100%
Ocupacién calificada alta? 383 429 19,2%
Ocupacién calificada media® 1 065 592 53,4%
Ocupacién no cdlificada 530 595 26,6%
No especificado 16 024 0.8%
3. Sector institucional 1 995 640 100%
Publico 275016 13.8%
Privado 1720 624 86.2%
No especificado -

4. Posicién en el empleo principal 1 995 640 100%
Asalariada 1522 634 76,3%
Cuenta propia 371570 18,6%
Empleadora 66 197 3.3%
Auxiliar no remunerado 35 239 1.8%

1/ Incluye informacidon y comunicaciones, actividades inmobiliarias, actividades artisticas, de
enfretenimiento y recreativas y otras actividades de servicios.

2/ Incluye directores y gerentes, nivel profesional, cientifico e intelectual, nivel técnico y profesional medio.
3/ Incluye apoyo administrativo, ventas en locales y prestacién de servicios directos a personas,
agropecuario, agricolas y pesqueras calificadas, produccion artesanal, construccion, mecdnica, artes
grdficas y manufacturas calificadas y montaje y operacién de instalaciones y maquina.

Fuente: INEC. Encuesta Continua de Empleo (ECE), 2017.

Con respecto a la tasa de desempleo, esta era 9,29% al finalizar el 2017. Sin
embargo, a nivel territorial la regién Pacifico Central (15,31%) y Chorotega (12,47%)
tenian los niveles de desempleo mds altos entre todas las regiones del pais, y la
region Central (8,30%) la mds baja.

Asimismo, la ECE senala que aquellos con edades entre 15 y 24 anos tenian una
tasa de desempleo del 39,90%, mientras que los que tenian entre 25 y 34 anos el
desempleo rondaba el 30,37%. A medida que se incrementa la edad disminuye el
nivel de desempleo entre la poblacién econdmicamente activa.

En el Grdfico 6 se observa que el nivel desempleo es mayor para los que tienen
secundaria incompleta (30,41%), mientras que los que tfienen la menor tasa de
desempleo son aquellos que tiene un nivel educativo universitario, pero sin haber
obtenido el fitulo (5,76%) de seguido por aquellos que si obtuvieron su fitulo
universitario (10,98%).
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Grdfico 6
Condicién laboral al IV trimestre 2017 segin nivel educativo
Universidad Técnica Nacional, 2018

Universitario con titulo _ 10,98%

Universitario sin titulo -70 5,76%

Secundaria completa _ 21,10%
Secundaria incompleta _ 30,41%
Primaria completa _ 20,62%

Primaria incompleta o menos - 11,13%

= Empleada Desempleada

Fuente: Cuadro 8 (anexos)

Segun lo anterior, se desprende la importancia del rol de las universidades en la
sociedad como facilitadores de oportunidades que permiten generar mds vy
mejores empleos logrando una mejor calidad de vida para las personas.

7.2 Producto Interno Bruto Cultural, Empleo y el Sector Audiovisual

Como se menciond anteriormente, el Banco Cenftral de Costa Rica en su interés de
suministrar informacioén relevante de las caracteristicas econdmicas de la cultura
costarricense, incorpord en su sistema de cuentas nacionales a la Cuenta Satélite
de Cultura.

El Ministerio de Cultura y Juventud es la entidad encargada de construir y publicar
los resultados de esta cuenta. Sin embargo, el BCCR decide integrar en su
plataforma de informacion los indicadores que brinda la Cuenta Satélite porque
permite visibilizar las contribuciones y expresiones culturales a la economia que
anos anteriores no fue posible mostrar.

Es de vital importancia incorporar la informacién generada por la CSC en este
estudio porque permite conocer y caracterizar con un mayor detalle la industria en
la que se desenvuelve la animacion digital. Por medio de esta informacion mas
otra complementaria que se mencionard mds adelante, podrd llevarse a cabo una
aproximacion de las caracteristicas de produccidon y empleo en la que se
desenvuelven esta industria.
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En linea con lo anterior, de acuerdo con la CSC el campo cultural se puede
segmentar en 12 sectores:

Artes plasticas y
visuales

— Juegosy
BRI jugueteria

Patrimonio Patrimonio
material inmaterial

Debido a la delimitacion de este estudio, solamente se seleccionard al sector
Audiovisual y su subsector Cine y video para abordarlo de manera general.
Posteriormente se enfocard con mayor detalle la microindustria Animacion digital,
videojuegos y multimedia que pertenece al subsector Cine y video.

No obstante, antes de continuar con el sector Audiovisual obsérvese en el siguiente

cuadro el PIB cultural de Costa Rica para los anos 2010 y 2012 asi como su
composicidn porcentual por sector.

Cuadro 7
Producto Interno Bruto Cultural 2010 y 2012 (en millones de colones)
Universidad Técnica Nacional, 2018

2010 2012
Sector Monto Porcentaje Monto Porcentaje

Publicidad 278 377.3 37.9 346 198.2 37.4
Ecluesision QUNIE] | o5 gon 9.9 117 135.5 12.6
y Artistica

Audiovisual 186 506.3 25.4 222 624.2 24.0
Editorial 89 666.2 12.2 101 095.9 10.9
Diseno 51 064.7 6.9 66 849 7.2
Artes Visuales 19 510.2 2.7 25 580.1 2.8
MUsica 28 478.5 3.9 35220.0 3.8
Artes escénicas 9 126.1 1.2 12 086.3 1.3
Total 735 323.0 100 926 791.4 100

Fuente: CSC del MCJ
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Se aprecia que el PIB cultural para el 2010 fue de ¢735 323 millones y de ¢926 791.4
millones en el 2012. Es decir, tuvo una tasa de crecimiento de 26,0% en cuestion de
dos anos. A su vez, se puede constatar que para el 2010, el sector que tiene la
mayor participacion porcentual dentro del PIB cultural es el de Publicidad (37,9%)
de seguido por el Audiovisual (25,4%).

Para el ano 2012 el sector Publicidad (37,4%) y Audiovisual (24,0%) mantuvieron los
puestos de primer y segundo lugar que tenian en el 2010. El tercer sector en
importancia porcentual fue el de Educacion Cultural y Arfistica (12,6%).

De acuerdo con estas cifras, el PIB cultural del 2012 representd un 2,2% del Producto
Interno Bruto de Costa Rica de ese mismo ano. Comparativamente hablando, Ia
conftribucion del PIB cultural a la economia costarricense en el 2012 fue bastante
similar al aporte de la industria hotelera (1,9%) o al de la industria de electricidad
(2,1%).

En relacién con el comercio exterior, se observa en el Cuadro 8 las exportaciones e
importaciones que hubo en el 2010 y 2012 de los bienes y servicios culturales
producidos por el pais. Para ambos anos existié un déficit en el saldo comerciall
(exportaciones menos importaciones) siendo el mds alto en el 2012 (¢56 607.3
millones).

Cuadro 8
Exportaciones e importaciones segin sector cultural, 2010 y 2012(en millones de
colones)
Universidad Técnica Nacional, 2018

2010 2012

Sector Monto Porcentaje Monto Porcentaje
Exportaciones 12185 100 11848.4 100
Editorial 9 456.3 77.6 8181.3 69.0
Publicidad 21498 17.6 2 686.4 22.7
Audiovisual 173.0 1.4 858.5 7.2
MUsica 405.9 3.4 122.2 1.1
Importaciones 61 490.2 100 68 455.7 100
Editorial 27 026.8 44.0 29 410.3 43.0
Audiovisual 24 660.3 40.1 26 043.3 38.0
Publicidad 9 473.8 15.4 11 838.2 17.3
Msica 329.3 0.5 1163.8 1.7
Saldo -49 305.2 56 607.3
comercial

Fuente: CSC del MCJ
Ofro aspecto que se puede mencionar es que las exportaciones del Sector Editorial

son las que tienen mayor peso porcentual con 77,6% vy 69,0% para los anos 2010 y
2012 respectivamente. Por su parte, el sector Audiovisual fuvo una representacion
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porcentual menor de 1,4% de las exportaciones para el 2010 para luego
incrementarse a 7,2% en el 2012.

En relacién con el monto de las importaciones, estas equivalen a cerca de 5 veces
el valor de las exportaciones. Los sectores Editorial y Audiovisual abarcaron el 84,1%
de las importaciones para el 2010 y el 81,0% para el 2012.

Este contraste entre lo que se exporta e importa en el Sector Audiovisual (en la que
se encuentraincluida la animacion digital), podria representar una oportunidad de
negocio para la industria debido a que es una muestra clara que existe una
demanda interna que no estd siendo satisfecha por las empresa y agentes
econdmicos nacionales.

Este tema da pie para mostrar la cantidad de empresas y establecimientos fisicos
y juridicos segun sector cultural. Durante el 2010 la canfidad fotal de
organizaciones fue de 9 788 de los cuales el 53,8% de ellos pertenecian al Sector
Educacién Cultural y Arfistica. Por su parte, apenas el 3,6% de las empresas
dedicaban sus actividades comerciales en el Sector Audiovisual.

Para el 2012 el porcentaje de companias del Sector Audiovisual se mantuvo casi
invariable con respecto al 2010 (3,7%) y el Sector Educacion Cultural y Artistica
abarcd el 51,5% de los establecimientos que se dedicaban a comercializar
actividades culturales en Costa Rica. En el cuadro 9 se presenta el detalle de los
datos.

Cuadro 9
Empresas y establecimientos fisicos y juridicos segin sector cultural, 2010 y 2012
Universidad Técnica Nacional, 2018

2010 2012

Sector Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Publicidad 596 6.1 596 5.8
Educacion
Cultural y 5263 53.8 5320 51.5
Artistica
Audiovisual 351 3.6 385 3.7
Editorial 205 2.1 205 2.0
Diseno 881 9.0 967 9.4
Artes Visuales 1300 13.3 1 502 14.5
MuUsica 748 7.6 834 8.1
Artes escénicas 444 45 523 5.1
Total 9788 100 10 332 100

Fuente: CSC del MCJ

En linea con lo anterior también se puede observar en el Cuadro 10 lo relativo all
empleo cultural por tipo de sector. Se observa que para el 2010, el porcentaje mds
elevado de personas empleadas se encontraban en el Sector Artes Visuales
(20,6%), de seguido por el Sector Publicidad (19,4%) y en fercer lugar los que
laboraban en el Sector Audiovisual (18,2%).
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En el 2012 el Sector Publicidad continué con el porcentaje mds elevado de
trabajadores (20,3%) de seguido por el Sector Audiovisual con 19,7%. En cuestion
de dos anos la cantidad de personas ocupadas en este Ultimo sector se incrementd
en 1 488 personas. A nivel general, el total de personas ocupadas se incrementd
enun 13,9% entre el 2010 y el 2012.

Cuadro 10
Personas ocupadas segun sector cultural, 2010 y 2012
Universidad Técnica Nacional, 2018

2010 2012

Sector Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Publicidad 6 821 19.4 8 151 20.3
Educacion
Cultural y 5811 16.5 7 784 19.4
Artistica
Audiovisual 6 403 18.2 7 891 19.7
Editorial 2755 7.8 2 960 7.4
Diseno 2 807 8.0 2916 7.3
Artes Visuales 7 248 20.6 7274 18.2
MuUsica 1527 4.3 1 464 3.7
Artes escénicas 1825 5.2 1633 4.1
Total 35196 100 40 074 100

Fuente: CSC del MCJ

7.2.1 Sector Audiovisual en Costa Rica

El Marco de Estadisticas Culturales (MEC) de la UNESCO (2009), establece dentro
del dominio Medios Audiovisuales e Interactivos: la difusion por Radio y Television
(incluyendo la transmision de datos por Internet en tiempo real o streaming), Filmes
y Videos y los Medios Interactivos.

Este Ultimo dominio cubre los juegos de video y las nuevas formas de expresion
cultural accesibles en Internet o mediante computadoras. En él se incluyen los
juegos en lineq, los portales y los sitios web diseAados para actividades asociadas
con redes sociales como Facebook y el podcasting en Internet, tal como YouTube.
(UNESCO 2009, p. 27).

Partiendo de este concepto, el MCJ agrupa todas las actividades, servicios,
productos, empresas y colaboradores afines para generar una serie de indicadores
sobre el sector Audiovisual. En el caso de Costa Rica, este Sector ha estado
enfocado principalmente en la produccién de cine y videos desde el registro de
imdagenes a principios del siglo XX hasta la produccién de fimes en este siglo XXI.

Conrespecto al marco institucional, existe una diversidad de figuras como cédmaras

y asociaciones que representan a este Sector. A su vez, hasta la fecha el pais no
cuenta con una ley especifica para regularlo.
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Por otra parte, segun la metodologia empleada por la CSC, el Sector Audiovisual
se conforma por tres subsectores:

e Ciney video, el cual lo conforman dos microindustrias:
- Ciney video
- Animacién digital, videojuegos y multimedia

e Servicios de televisidn por suscripcion

e Radio, television y agencias de noticias

Para efectos de este estudio se abordard el sector como un todo y posteriormente,
se enfatizard en todo lo concerniente a la microindustria Animacion digital,
videojuegos y multimedia el cual es el tema de interés de este documento.

De acuerdo a la llustraciéon 1 se observa que el valor de la produccidon del Sector
Audiovisual fue de ¢186 506 millones en el 2010 y se incrementd a ¢293 800 millones
en el 2015, es decir, tfuvo una tasa de crecimiento de 57,5% en un lapso de 5 anos.

También se aprecia que el Subsector de Servicios de television por suscripcién es el
que tuvo la mayor participacion porcentual durante ese periodo, rondando entre
el 63% y 65% del total de la produccion Audiovisual. Notese que la microindustria
Animacioén digital, videojuegos y multimedia fue la que menos aportd en la
produccion audiovisual y se mantuvo constante en un 1% durante los anos 2010 —
2015.

Bdsicamente la estructura porcentual se mantuvo estable para todos los
subsectores.
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llustracion 1
Distribucion anual del aporte de la cuenta de produccion del sector audiovisual
Universidad Técnica Nacional, 2018

Cuenta de

PRODUCCION

Sector Audiovisual

2010 2011 2012 2013 2014 2015
186.506 205.527 222.624 237.452 277.017 293.800

* millones de colones

Anin_’naci-:':-n digital, videojuegos y 1% 1% 1% 1% 1% 1%
multimedia 5% 5% 5% 5% 5% 4%

Cine y video

. Distribucién y exhibicion de
peliculas

. Television, radio y agencias de
noticias

'. Television por suscripcion

2010 2011 2012 2013 2014 2015

Fuente: Elsboracion del Equipo Técnico de la CSC del MCJ.

Fuente: CSC del MCJ

Conrespecto ala cantidad de empresas y establecimientos fisicos y juridicos segun
subsector, en la llustracion 2 se observa que el total de organizaciones para el 2010
fue de 351 aumentando a la cifra de 442 en el 2015 (es decir, hubo un incremento
del 25,9% en cinco anos).

Asimismo, se observa que el mayor porcentaje (entre 35% y 36%) de empresas se
ubicaron en la Categoria Cine y video durante todos los anos mostrdndose una
relativa estabilidad en el resto de subsectores. No obstante, la excepcion se da en
la microindustria de Animacién digital, videojuegos y multimedia donde se aprecia
un incremento porcentual de empresas cada ano dentro del Sector Audiovisual,
iniciando en 10% en el 2010 y terminando en un 17% en el 2015.

De la mano con el tema anterior se encuentra el referente al empleo de este sector.
En el Cuadro 11 se observa la distribucion de personas ocupadas por subsector.
Desde el 2010 hasta el 2012, el Subsector Cine y video (en el cual se encuentra
animacion digital) agrupd apenas un 12% de las personas ocupadas del sector,
alcanzando una participacion del 13% en el 2015.
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Segun los datos anteriores se observa un incremento relativamente bajo tanto de
las empresas como de las personas empleadas del Subsector Cine y video.

llustracion 2

Cantidad de empresas y establecimientos fisicos y juridicos segin subsector
Universidad Técnica Nacional, 2018

S @-UGILVEEIl EMPRESAS

Cantidad de empresas y establecimientos fisicos y juridicos segin subsector
2010-2015

Subsector 2010 % 2011 % 2012 % 2013 % 2014 % 2015 %

Cine y video 127 36% 130 35% 134 35% 144 35% 152 36% 155 35%

Television, radio y

! 7 122 35% 125 34% 128 33% 129 32% 129 31% 129 29%
agencias de noticias

Animacion digital,
videojuegos y 35 10% 43 12% 51 13% 60 15% 63  15% 75 17%
multimedia

Television por 37 1% 39 1% 411 1% 43 1% 45 11% 45 10%

suscripcion

Distribucion y

exhibicion de 30 9% 3 8% 31 8% 32 8% a2 8% 38 9%
peliculas

Total 351 100% 368 100% 385 100% 408 100% 421 100% 442 100%

Fuente: Elaboracidon del Equipo Técnico da la CSC del MCJ.

Fuente: CSC del MCJ

Cuadro 11
Personas ocupadas del sector Audiovisual segun subsector 2010 - 2015
Universidad Técnica Nacional, 2018

2010 2011 2012 2013 2014 2015

Subsector  Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel.
Television por 5,70 oo 3311 46% 3731 47% 3864 45% 4333 47% 4626 47%
SUSCripcion
Television,
radioy

agencias de
noticias

Cineyvideo 804 12% 860 12% 945 12% 958 11% 1025 11% 1289 13%

Total 6403 100% 7156 100% 7891 100% 8636 100% 9222 100% 9934 100%
Fuente: CSC del MCJ

2920 46% 2986 42% 3216 4% 3814 44% 3864 42% 4019 40%

47



De forma complementaria a los datos aportados por la Cuenta Satélite de Cultura
conrespecto alempleo existente en la microindustria de Animacion digital, se debe
rescatar la informacion publicada en el estudio elaborado por la Codlicidon
Costarricense de Iniciativas de Desarrollo (CINDE) en el ano 2017 denominado
“Demanda de recurso humano: Empresas de Inversion Extranjera Directa”.

En este documento se citan las diez carreras universitarias (de los sectores Ciencias
de la Vida, Manufactura Avanzada vy Servicios) y diez dreas técnicas, de alta
demanda por parte de los empleadores, en la cual se observa como animacion
digital ocupa el sexto puesto de las 10 carreras universitarias del sector servicios mds
demandada y el décimo puesto en lo que se refiere a carreras técnicas (véase el
Cuadro 12).

Cuadro 12
Carreras Técnicas y Universitarias de mayor demanda en Costa Rica periodo 2017
Universidad Técnica Nacional, 2018

Carreras Universitarias Sector

Posicion . . Carreras Técnicas
Servicios

1 Ing. Software / Ing. Computadoras  Electromecdnica y Electronica Industrial

2 Administracion de Empresas Qpersjdor d.e. C?n’rro de Contacto
BilingUe o TrilingUe

3 Contabilidad Contabilidad y Finanzas

4 Ing. Industrial Inspectores de Calidad

- Mecdnica de Precisién y Mantenimiento

5 Ing. Electrénica .

Industrial

Animacién Digital, Produccién

6 Audiovisual y Disefio Gréfico Desarrollo de Software / Web
7 Ing. Eléctrica Redes y Telemdtica
8 Ing. Electromecdnica Transformacion de Pldsticos y Moldeo
9 Ing. Mecatrénica Metrologia
Diseno Publicitario / Grafico y Animacién

10 Economia .
Digital
Fuente: Codalicion Costarricense de Iniciativas de Desarrollo (CINDE). Disponible en:
http://www.thetalentplace.cr/recursos-vocacionales/carreras-de-mayor-demanda#.Wh7liXirwdU

De manera similar en el ano 2014 CAMTIC realizé el estudio “"Mapeo Sectorial de
Tecnologias Digitales”, el cual tiene como base la respuesta de 219 empresas
relacionadas con tecnologias digitales en el pais. En la metodologia de este
documento se agrupan las tecnologias digitales en 9 tipos de “subsectores” en el
cual la animacion digital se ubica en uno denominado “Multimedia Digital”.

De dicho documento se puede extraer la distribucion de las ventas de los
subsectores en los que se agrupan las tecnologias digitales. Por ejemplo, para el
subsector afin a la animacién digital (Multimedia Digital) se observa que en el 2014
el 30% de las ventas se dirigi® al mercado nacional, el 26% a companias
transnacionales ubicadas en Costa Rica y el 44% restante a mercados externos.
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llustracion 3
Distribucion de las ventas del subsector segin mercados atendidos
Universidad Técnica Nacional, 2018

Comercializacién de Tecnologias 83% ‘ 14%
@ Manufactura de Componentes Digitales 81% ‘ 19%
I__% Tecnologia de la Informacién 60% | 13% 27%

A'? Telecomunicaciones y Redes 58% | 40%
5] Otras actividades 57% | 32% 11%
@ elearning 46% - 20% 25%
E Desarrollo de Software 44% | 12% 44%
e-commerce 38% | 13% 49%
m Muttimedia Digital 30% - 26% 44%

55 Servicios Habilitados por las TD 28% ‘ 21% 51%

[ Nacional ] Transnacional en Costa Rica I Exterior

% del total de ventas

Fuente: CAMTIC, 2014.

A modo de cierre para este apartado, se puede observar como las actividades
econdmicas relacionadas con la animacién digital aun son incipientes en el pais.
Pese a que el nUmero de empresas y personas ocupadas en dicha industria es
relativamente pequeno, estas variables muestran signos de crecimiento; sobre todo
la demanda potencial de animadores digitales para los proximos anos.

Asimismo, si se rescata el saldo comercial del Sector Audiovisual citado
anteriormente, la demanda interna de bienes y servicios es de varios miles de
millones de colones, por lo cual es claro que hay una demanda potencial
insatisfecha en el mercado nacional y que la industria costarricense podria proveer
en lugar de importarlos.

Esta situacién representa un reto como pais, pues tanto los mercados de bienes y
servicios como el laboral presentan un déficit que podria traducirse en una
oportunidad de negocio y de empleo sostenible para las proximas generaciones
de la animacion digital.
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8. Analisis de Resultados

8.1 Empresas de Animacién Digital

Segun los grupos poblacionales consultados para el presente estudio a través de
los instrumentos elaborados y expuestos anteriormente en el apartado
metodoldgico, se procede a continuacion a detallar los resultados obtenidos de la
informacién brindada por las empresas de animacion digital.

Como se indico previamente, las empresas representan el grupo clave del estudio.
Ellas son las que generan la produccidon de bienes y servicios y como tales,
requieren de capital humano especializado para llevar a cabo sus negocios. De
tal forma, las empresas constituyen la voz activa en la economia debido a su
impacto directo sobre el mercado laboral y el mercado de bienes y servicios, y por
lo tanto, es indispensable consultarles sobre diversos temas que se expondrdn a
continuacion.

Para elaborar este estudio se identificd un total de 54 empresas pertenecientes a
la industria de animacién digital, de las cuales se contactaron en su totalidad; y se
obtuvo respuesta de 34 de ellas. En el Cuadro 9 de los anexos se presenta el listado
de las empresas que brindaron su colaboracion.

En relacién con las personas que respondieron el instrumento en representacion de
las empresas, el 44.12% indicd ocupar el puesto de director, el 17.65% se identificd
como productor y un 11.76% como gerente. El resto de las categorias se puede
observar en el Cuadro 13.

Cuadro 13
Puesto que desempenan los representantes de las empresas consultadas
Universidad Técnica Nacional, 2018

Cantidad
Puesto Abs. Rel.
Director(a) 15 44.12%
Productor(a) 6 17,65%
Gerente 4 11,76%
Administrador(a) 3 8.82%
Oftros 6 17.65%
Total 34 100%

A su vez, de las 34 empresas que respondieron el cuestionario, el 55,88% de ellas se
clasifican como privadas, el 32,35% como empresas propias o familiaresy el 11,76%
son empresas publicas (ver Cuadro 10 de anexos).

Mayoritariomente las empresas son pequenas, conformadas de 1 a ? funcionarios,
lo cual se representa con el 67,65%, mientras que el 26,47% son empresas de 10 a
35 empleados y solo el 5,88% de las empresas cuentan con mdas de 100 empleados
(Cuadro 11 de anexos).
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Conrespecto alos temas de empleo en la industria, se les consultd a las empresas
sobre posibles fuentes de trabajo para los graduados, por lo que ellas mencionan
varias clases tanto en el pais como a nivel internacional, y se indican a
continuacion:

Agencias de publicidad
Canales de cable y television
Companias de arquitectura
Empresas de animacion digital

Empresas de eventos especiales
Empresas de produccion
audiovisual

Empresas de videojuegos

Empresas desarrolladoras de
aplicaciones moviles
Empresas multinacionales

Estudio de disenadores graficos
Estudios de diseno web
Freelance

Instituciones educativas
Instituciones publicas

Empresas privadas
Organizaciones no
gubernamentales (ONG)
Productoras audiovisuales
Productoras de cine y television

Proyectos especificos (servicios
profesionales)
Animacion de entretenimiento

Animacioén de personajes y motion
graphics

Empresas de multimedia
Investigaciones judiciales
Realizaciéon de comerciales

animados y videos institucionales
("explainers")

Cabe indicar que las empresas mencionan el emprendimiento como uno de los
aspectos mds destacados para el desempeno laboral de los profesionales en
animacion digital. Enfatizaron el emprendimiento como unos de los componentes
esenciales que debe estar presente en el plan de estudios de la carrera de la UTN
junto con la innovaciéon empresarial.

Ademdads de lo anterior, determinar la demanda histérica de animadores digitales
en el mercado laboral es fundamental y unos de los objetivos especificos de este
estudio. Para tal fin, se incorporé en el instrumento una serie de preguntas
orientadas a encontrar informacién sobre las contrataciones histéricas de
animadores digitales, asi como la demanda futura de este tipo de profesionales.

Estas variables son sumamente importantes porque permiten medir no solo el nivel
de empleabilidad para estos graduados en Costa Rica sino también los puestos
ocupados o que podrian ocupar, funciones que pueden ejecutar y habilidades
deseadas para un buen desempeno laboral.

De esta manera, ante la consulta relacionada con la contratacion de animadores
digitales, las empresas indicaron en un 76,47% que en los Ultimos dos afos han
necesitado confratar profesionales en esta disciplina, mientras que el 23,53%
restante senald que no (obsérvese Cuadro 12 de anexos).
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A su vez, un 73,08% de las firmas que demandaron personal externd que no han
presentado ninguna dificultad en la contratacion de profesionales en animacion
digital (obsérvese el Cuadro 13 de anexos), esto debido a que poseen una buena
red de contactos y porque consideran que hay bastantes especialistas en el drea
(ver Cuadro 14 de anexos).

Por ofra parte un 19,23% senald que si han tenido inconvenientes en dichas
contrataciones debido a que consideran que ciertos profesionales de la industria
carecen de habilidades blandas.

Con respecto a la canfidad de personas contratadas, en el Grdfico 7 se observa

que el 84.62% de ellas contratd de 1 a 5 profesionales, el 7.69% de 6 a 10 animadores
y un 3.85% mds de 10 profesionales.

Grdfico 7
Cantidad de profesionales en Animacion Digital contratados en la empresa
Universidad Técnica Nacional, 2018

No responde l 3.85%
Masde 10 [ 385%
pesalo [l 7.69%

Delab 84,62%

Fuente: Cuadro 15 (anexos)

En esta misma linea, en el Cuadro 14 se observa que la frecuencia de contratacién
de animadores digitales en estas empresas ha sido principalmente mensual y anual,
ambas representadas con el 20,00%. A su vez, un 16.67% de las companias realizan
confrataciones frimestrales o de forma variables ya que indican que la
contratacién de los profesionales va a depender de la cantidad de proyectos que
se le solicite a la empresa.
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Cuadro 14
Frecuencia de contratacion de animadores digitales
Universidad Técnica Nacional, 2018

Cantidad
Frecuencia de contratacién Abs. Rel.
Mensual 6 20,00%
Trimestral 5 16,67%
Semestral 3 10,00%
Anual 6 20,00%
Variable 5 16,67%
No responde 5 16,67%
Total 30 100%

Oftro aspecto relevante que se le consultd a las empresas fue sobre las tareas o
funciones que han realizado los animadores contratados. Se obtuvo multiples
respuestas lo que indica la versatilidad de la industria. Entre ellas se pueden citar:

- Animacion 2D y 3D para - Modelado
videojuegos, para series infanfiles,
para videos, para el diseno de
personajes, escenarios y elementos

- Coloreo - Motion Graphic

- Creacién de productos - Recorridos virtuales
comunicativos promocionales

- Creaciéon y grabacion de video - Realflow
digital

- Diseno de UX - Render 3Dy 2D

- Edicion de audio y video - Retopologizacion

- Efectos visuales - Rigging

- Elaboracion de infografias - Matchmove

- Estrategia digital - Texturizado

- Groo artist (creacién de pelo) - Tracking

- Rotoscopia - Vectorizacion

- Simulacién de Fluidos - Storyboard

Asimismo, respondiendo a ofra de las preguntas formuladas para complementar el
tema anterior, las empresas senalaron algunos de los puestos que los profesionales
en animacién digital contratados pueden ocupar:
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Administrado

Animador digital 2D y 3D
Animador Senior

Artista conceptual

Asistente de edicion
Asistente en la creaciéon de
contenidos promocionales, sitio
web y memoria audiovisual
Animator rigging and classic
Creador de Ul

Director de animacién y
coordinacion de escenas
Director de Arte

Disenador de personajes y

Disenador grafico
Docente

Game Desing
llustrador
Modelador

Post- productor

Productor de efectos especiales
Rigging
Técnico en Animacion

Técnico en efectos y simulacion
Motion graphics designer

escenarios

Ahora bien, con respecto a la demanda futura de animadores digitales, las
empresas indicaron en un 88,24% que han considerado la confratacion de
profesionales en animacion digital a futuro, mientras que el 11,76% no tiene previsto
conftratar profesionales del drea (ver Cuadro 16 de anexos).

En el Cuadro 15 se aprecia que aquellas firmas que realizardn futuras
contrataciones, un 60.0% lo hard a corto plazo (en menos de un ano), un 33.33% en
el mediano plazo (de uno a cinco anos) y 6.67% a largo plazo (mdas de cinco anos).

Cuadro 15
Periodicidad de contratacion de profesionales en Animacion Digital
Universidad Técnica Nacional, 2018

Periodo de contratacion a futuro

Corto plazo Mediano plazo Largo plazo
(menos de un ano) (de uno a cinco anos) (mds de cinco anos) Total
Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel.
18 60,00% 10 33,33% 2 6,67% 30

Conrespecto ala modalidad de contratacion de animadores digitales en el futuro,
un 66.67% seria por servicios profesionales, de seguido por las contrataciones por
tiempo definido (20,00%) y en un tercer lugar se encuentra la modalidad de fiempo
indefinido con un 10,00% (ver Cuadro 17 de anexos).

A su vez, un 73.33 % de las empresas manifestd que contfratard de 1 a 5 animadores

digitales en el futuro, un 10.00% de ellas emplearia de é a 10 personas y un 16.67%
no respondidé la pregunta (ver Cuadro 18).
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Aparte de abordar el tema de la demanda histérica y futura de los animadores
digitales en el mercado laboral, se considerd importante agregar en el instrumento
la opinidn de las empresas sobre los conocimientos, competencias y habilidades
que deben tener estos profesionales para laborar en sus organizaciones y que serdn
requeridas en un futuro por la industria de animaciéon digital.

Las empresas consultadas indican que los futuros profesionales que contratardn
deben de conocer una serie de herramientas tecnoldgicas como requisito para
ingresar a la compania, enfre estas herramientas se destacan:

- 3D Studio Max - Nuke

- Adobe After effects - Plug-ins de motores de
videojuegos

- Adobe llustrador - Programas de edicion y
modelado

- Adobe Photoshop - Motion graphics

- Adobe Premiere - Sprites para animacion 2D

- Anime studio - Subtance painter

- Autodesk maya - Unity 3D

- Blender - Unreal Engine

- Cinema 4D - Zbrush

- Edicién y colorizacion

A su vez, el 50,00% de las empresas consultadas destacan que los profesionales en
animacion digital deben de dominar un segundo idioma para llevar a cabo las
tareas laborales. El inglés es considerado como el idioma necesario que los
animadores deben de conocer y mencionan que se debe de poseer un nivel de
dominio medio (ver cuadros 19, 20y 21 de Anexos).

Por otra parte, las firmas consultadas externan que los graduados en animacion
digital deben poseer una serie de habilidades y competencias adicionales que son
requeridos para un desempeno exitoso a nivel profesional, entre ellos:

- Buen dibujante - Atencién alos detalles

- Capacidad de consulta - Creatividad

- Conocimiento de: - Habilidades en comunicacion
- Movimiento de figuras visual

- Referencias visuales

- Diseno y dibujo

- Herramientas digitales y de edicion
de animaciones

- llustracion

- Los diferentes tipos de animacion

- Texturizacion
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- Funcionamiento de grdficas en 3D

- Modelado 3D

- Logica - Ser:
e |nnovador
o Emprendedores
e Investigativo

- Observacion

- Organizacioén

Finalmente, ante la consulta si las empresas consideran oportuno que la UTN
imparta la carrera de animacion digital, el 88,24% manifestd estar de acuerdo y el
restante 8.82% en desacuerdo (ver Cuadro 22 de anexos). De este Ultimo
porcentaje, las empresas mencionan que no estdn de acuerdo con la apertura de
la carrera, porque consideran que ya existen muchos animadores digitales y que la
oferta de mercado estd saturada.

Ademdads consideran que las personas interesadas en tfrabajar en animacion digital
fuera de Costa Rica prefieren cursar una carrera en el extranjero, esto con el fin de
estar a la altura de la competencia y para ir creando contactos laborales.

Con respecto a las razones de las empresas que externaron estar de acuerdo, se
presenta el Cuadro 16 en el que se exponen los principales argumentos que
justifican esta respuesta.

Para facilidad de andlisis, los comentarios se agrupan en cuatro categorias: q)
Mercado laboral en constante crecimiento y uso de las nuevas tecnologias, b)
Diversidad de la Oferta Académica en Animacion Digital, c) Calidad de la
Educacion Superior de la UTN y d) Alta Demanda de Profesionales en Animacion
Digital.

Cuadro 16
Principales razones que justifican porqué la UTN debe impartir la carrera de
Animacion Digital segun el criterio de las empresas
Universidad Técnica Nacional, 2018

Ambito de Andlisis Descripcién

En este dmbito se destaca que el mercado laboral de los
animadores digitales se encuentra en constante crecimiento, asi
como también evidencia que dichos profesionales presentan
una estrecha relacién con el uso de las nuevas tecnologias,
quienes a su vez pueden ser capaces de laborar para empresas
de programaciéon de video juegos, arte y disefio grdfico,
animacion digital, produccion audiovisual y de efectos
especiales fanto a nivel nacional o intfernacional.

1. Mercado laboral en
constante crecimiento y
uso de las nuevas
tecnologias

A su vez, debido al crecimiento de este mercado, se demandan
profesionales "puros” en animacion digital, los cuales
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2. Diversidad de la oferta
académica en animacion
digital

3. Calidad de la educacion
Superior de la UTN

4, Alta demanda de
profesionales en
animacion digital

confribuyan con su conocimiento y potencial a explotar y
apoyar el sector tecnoldgico.

Actualmente en el pais son las universidades privadas que
principalmente ofertan la carrera de Animacion Digital (con
excepcion del INA 'y el CETAV gque son organizaciones publicas),
debido a ello las empresas consideran que existe un limitado
acceso a dicha carrera debido a los elevados costos que
representa cursar los estudios en universidades privadas. Por
ello, destacan la importancia de que exista una mayor
diversidad en la oferta académica de la carrera en las
universidades pUblicas de Costa Rica.

También recomiendan que la UTN elabore un plan de estudio
que responda a las exigencias del mercado que actualmente
se estén cubriendo por ejemplo en temas de tecnologia de
punta, gestidon de emprendedurismo para ser autosuficientes
con proyectos creativos propios y gestiéon de negocios para
expandir de esta manera las posibilidades de crecimiento del
sector de la animacién digital en Costa Rica.

Reconocieron que la UTN es una institucién de educacion
superior con gran crecimiento, trayectoria e importante
proyeccién en el mercado laboral; lo cual podria ser
considerado como un factor a favor por parte de los futuros
estudiantes al momento de considerar la escogencia de
carrera. Asimismo al ser una universidad estatal que ofrece
facilidades y posibilidades de preparacion al alcance de todos
la convertiria en una muy buena opcidn para quien desee
estudiar dicha carrera.

Se enfatizan que el pais se requiere a mediano y largo plazo de
una mayor cantidad de profesionales en esta discipling, lo
anterior debido a la creciente demanda de servicios en
animacion digital por parte del mercado, lo cual contribuiria a
SU vez a crear una mayor competitividad mejorando con ello la
calidad de los bienes y servicios.

8.2 Poblacion de Estudiantes de Décimo Ano de Secundaria

Para la presente investigacion se incluye como una poblacion de andlisis a los
estudiantes que en el 2017 se encontraban cursando el décimo ano de secundaria.
Lo anterior debido a que representan la poblacion meta de interés de la UTN y por
medio de ellos se puede conocer sus preferencias por dreas del conocimiento y
por las carreras que la Institucion tiene planeado ofertar proximamente.

Como se expuso detalladamente en la metodologia, se aplicd la encuesta a un
total de 457 estudiantes distribuidos en las provincias de Alajuela, Guanacaste y
Puntarenas.

Los cantones que cuentan con mayor representacion de estudiantes son el Cantén
Central de Alagjuela con el 21,66%, seguido por el cantén de San Carlos con el
21,23% y en tercer lugar el cantdn central de Puntarenas con el 14,88%. El resto de
cantones se puede apreciar en el Cuadro 23 de los anexos.
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En lo que respecta a las instituciones visitadas se muestra que en el Colegio Técnico
Profesional Jesus Ocana Rojas fue donde se aplicdé un mayor nUmero de encuestas,
lo cual se representa con el 8,32%, seguido por el Liceo de San Carlos con el 8,10%
y en un tercer lugar se encuentran el Colegio Técnico Profesional de Atenas vy el
Colegio Técnico Profesional Nataniel Arias Murillo ambos representados con el
7,22%.

En el siguiente cuadro se muestra la cobertura de los colegios seleccionados
mediante muestreo.

Cuadro 17
Nombre de instituciones y cantidad de estudiantes encuestados
Universidad Técnica Nacional, 2018

Cantidad de
estudiantes
Institucion Abs. Rel.
Alajuela

Colegio El Carmen 19 4,16%
Colegio Gregorio José Ramirez Castro 18 3.94%
Colegio Técnico Profesional de Atenas 33 7.22%
Colegio Técnico Profesional Jesus Ocana Rojas 38 8.32%
Colegio Técnico Profesional Nataniel Arias Murillo 33 7.22%
Colegio Técnico Profesional Regional de San Carlos

(COTA) 27 5,91%
Colegio Técnico Profesional Santa Eulalia 20 4,38%
Instituto de Alagjuela 24 5.25%
Liceo de Atenas 11 2.41%
Liceo San Carlos 37 8.10%

Guanacaste
Colegio Técnico Profesional de Canas 21 4,60%
Colegio Técnico Profesional de Liberia 22 4,81%
Instituto de Guanacaste 23 5,03%
Liceo Miguel Araya Venegas 21 4,60%
Puntarenas

Colegio Técnico Profesional de Puntarenas 22 4,81%
Liceo de Chacarita 26 5,69%
Liceo Emiliano Odio Madrigal 26 5,69%
Liceo de Miramar 16 3.50%
Liceo José Marti 20 4,38%
Total 457 100%

Las diecinueve instituciones de educacion secundaria seleccionadas son publicas
y con horario diurno. Ahora bien, en la modalidad de dichas instituciones se
destaca que el 52,74% son académicos, mientras que el 22,10% son técnicos
comerciales y de servicios, el 13,13% técnico industrial y el 12,04% técnico
agropecuario (ver Cuadro 24 de anexos).
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En lo que corresponde a la edad de los estudiantes de secundaria, la mayoria
ostenta una edad entre 15y 17 anos (91,47%), de seguido por aquellos cuya edad
oscila entre 18 y 20 los cuales representan el 7,44% de esta poblaciéon (ver Cuadro
25 de anexos).

En relacion con el lugar de residencia, el 24,07% de la poblacion estudiantil de
secundaria proviene del Cantén Central de Alajuela. Como segundo cantén de
procedencia con mayor nUmero de estudiantes se encuentra San Carlos reflejado
con el 20,79% y en tercer lugar los estudiantes procedentes del Cantén Central de
Puntarenas (15,10%). En el Cuadro 26 de los anexos se muestra en detalle dicha
informacion.

Conrespecto alas expectativas en educacion superior que poseen los estudiantes
de secundaria, se muestra que mayoritariamente indicaron que si han pensado
cursar una carrera universitaria cuando finalicen la secundaria, esto se representa
con el 98,21%, mientras que solo el 0,88% menciona que no tiene previsto cursar
ninguna carrera universitaria (ver Cuadro 27 de anexos).

De los estudiantes que indicaron que si tienen interés en cursar una carrera
universitaria al concluir los estudios de secundaria, se destaca que el 70,46% sabe
cudl carrera desea estudiar, mienfras que el 28,01% indicd que alun no tienen
decidido cudl es la carrera de interés (véase el Cuadro 28 de los anexos).

Los estudiantes de secundaria que indicaron cual carrera estudiardn, sefalan en
primer lugar a Medicina representado con el 14.29%, seguido por Ingenieria en
Sistemas con el 11,18% y en tercer lugar se encuentra Administracion (diferentes
énfasis) con el 8,39%. En el Cuadro 18 se detalla la informaciéon recopilada.

Cuadro 18
Carrera que piensan estudiar los encuestados
Universidad Técnica Nacional, 2018

Cantidad
Nombre de la carrera Abs. Rel.
Medicina 46 14,29%
Ingenieria en Sistemas 36 11,18%
Administracion (diferentes énfasis) 27 8.39%
Contabilidad 16 4,97%
Veterinaria 16 4,97%
Criminologia 15 4,66%
Arquitectura 12 3,73%
Educacion en diferentes areas 10 3,11%
Gastronomia 10 311%
Ingenieria Electronica 10 3.11%
Derecho 7 2,17%
Periodismo, Comunicaciéon 7 217%
Otras ingenierias 35 10,87%
Oftra 70 21,74%
No responde 5 1,55%
Total 322 100%
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Ademds de lo anterior, se quiso identificar las dreas del conocimiento que
generaban mayor interés entre los estudiantes. Para lograr ese cometido se citaron
las 8 dreas del conocimiento segun UNESCO vy se asociaron algunas carreras a
cada una de las dreas. A su vez, se le solicité a cada encuestado que senalara el
drea que le generaba mayor interés y de seguido, la segunda drea de mayor
inferés (los estudiantes no podia repetir las areas).

Segun lo anterior, las dreas que obtuvieron los porcentajes mds elevados como
primera opcién del total de encuestados fue ingenieria con un 28,23%, seguido por
el area de Ciencias de la Salud con el 22,10% y un tercer lugar el area de Ciencias
Econdmicas representado con el 12,91% (ver Cuadro 29 de anexos).

En relacién con lo anterior y segun las zonas de ubicaciéon de las sedes universitarias
de la UTN, se destaca que los estudiantes de secundaria entrevistados de la zona
de Algjuela indican como primera opcion de interés el drea ingenieria
representada con el 26,92% y como segunda opcién de preferencia el area de
ciencias de la salud con el 16,92% (ambas obtuvieron los porcentajes mds elevados
en la categoria de primera y segunda opcién respectivamente).

Por su parte, las dreas del conocimiento que obfuvieron los porcentajes mas
elevados en la provincia de Guanacaste como primera y segunda opcion
respectivamente fueron ingenieria (29,89%) y artes y letras con el 13,79%.

De igual forma, las dreas del conocimiento que obtuvieron los porcentajes mds
elevados en la provincia de Puntarenas como primera y segunda opcion
respectivamente fue ingenieria el 30,00% vy el 14,55% respectivamente.

A continuacién se detallan los datos obtenidos.

Cuadro 19
Areas de conocimiento de mayor interés de estudio, segin zona de ubicacién de
las sedes universitarias
Universidad Técnica Nacional, 2018

Zonas de ubicacion de las sedes universitarias

Alajuela Guanacaste Puntarenas
Primera Segunda Primera Segunda Primera Segunda
] opcioén opcidén opcidén opcidén opcidén opcion
Area Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel.
Artes y Lefras 18 6,92% 28 10,77% 2 230% 12 13,79% 6 545% 8 7.27%
Ciencias Bdsicas 22 846% 28 10,77% 6 690% 10 11,49% 10 9.09% 12 10,91%
Ciencias
Econdmicas 42 16,15% 32 1231% 7 805% 6 690% 10 9.09% 13 11,82%
Ciencias Sociales 20 7,69% 34 13,08% 9 10.34% 4 4,60% 14 12,73% 11 10,00%
Educacion 13 500% 24 923% 3 345% 5 575% 6 545% 10 9,09%
Ingenieria 70 26,92% 36 1385% 26 2989% 8 9,20% 33 30,00% 16 14,55%
Recursos 15 577% 19 731% 9 1034% 8 920% 1 091% 9 818%
Naturales
Cienciasdela 5y 1o som 44 1692% 24 27.59% 10 11,49% 26 23.64% 9  8,18%

Salud
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Otro aspecto que se les interrogd a los colegiales fue el nombre de la universidad
a la que tenian planeado asistir y ubicarla como universidad publica, privada u
otra. Del total de encuestados, el 50.33% externé que piensa estudiar en una
universidad publica, de seguido por quienes aun no han decidido en cuadl
institucion cursardn los estudios universitarios reflejado con un 41,58%.

En tercer lugar se encuentran quienes mencionan que llevardn a cabo sus estudios
en universidades privadas con un 6.13%.

En el Cuadro 20 se muestra en detalle dicha informacion.

Cuadro 20
Tipo de institucion de educacion superior donde los estudiantes de décimo aino
piensan estudiar
Universidad Técnica Nacional, 2018

Cantidad
Institucion Abs. Rel.
Universidad Publica 230 50,33%
Universidad Privada 28 6,13%
Universidad extranjera 1 0,22%
No sabe 190 41,58%
No aplica 4 0,88%
No responde 4 0,88%
Total 457 100%

Continuando con este tema, el 24.29 % de los colegiales indicaron que desean
asistir a la Universidad de Costa Rica (UCR), en segundo lugar se encuentran
aquellos que tiene intencion de estudiar en la Universidad Técnica Nacional (UTN)
con el 14,22%, mientras que el tercer lugar de preferencia lo ocupa el Instituto
Tecnolégico de Costa Rica (TEC) con el 4,16% (ver Cuadro 30 de anexos).

Si se observan los resultados por zona de influencia de la UTN, se destaca que en
Algjuela los estudiantes de secundaria enfrevistados senalan a la UCR como
primera opcion de estudio (21,54%) y en segundo lugar indican a la UTN con el
11,92%.

En lo que respecta a la zona de Guanacaste se presenta que el 21,84% de los
estudiantes mencionan ala UCR como la primera institucién de interés, seguido por
el 14,94% que prefieren ala UTN como casa de ensenanza universitaria.

En la provincia de Puntarenas, se presenta un panorama similar, ya que el 32,73%
destaca a la UCR como primera universidad donde piensan cursar sus estudios
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superiores, mientras que consideran a la UTN en el segundo lugar de preferencia
con el 19,09%.

El Cuadro siguiente detalla los datos obtenidos.

Cuadro 21
Nombre de la institucion de educacion superior donde los estudiantes de décimo
aino piensan estudiar segun regién de influencia de la UTN
Universidad Técnica Nacional, 2018

Alajuela Guanacaste Puntarenas

Institucién Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Total
Extranjera 1 0,38% 0 0,00% 0 0,00% 1
Instituto Tecnoldégico de Costa Rica (TEC) 12 4,62% 1 1,15% 6 5,45% 19
Universidad Central (UC) 1 0,38% 0 0.00% 0 0.00% 1
Universidad de Costa Rica (UCR) 56 21,54% 19 21.84% 36 32,73% 111
Universidad Estatal a Distancia (UNED) 0,38% 0 0,00% 1 0.91% 2
Universidad Fidélitas 2 0,77% 0 0,00% 0 0,00%
Universidad Hispanoamericana 1 0,38% 0 1,56% 0 0,00% 1
Universidad Latina 9 3.46% 0 0,00% 1 0.921% 10
#Jenévneorlsg;?(;j (I_UoL’rl:a%merlcono de Ciencia y 1 0.38% 0 1 56% 0 0,00% :
Universidad Libre de Costa Rica (ULICORI) 0,38% 0 0,00% 0 0,00% 1
Universidad Nacional (UNA) 8 3.08% 6 1,56% 1 0.91% 15
Universidad Santa Lucia (USL) 0,38% 0 0.00% 0 0.00% 1
Universidad Técnica Nacional (UTN) 31 11,92% 13 14,94% 21 19,09% 65
tJUnTi\C/:e)rsidod Tecnolégica Costarricense 0 0.00% 1 115% 0 0.00% !
Universidad Veritas 1 0,38% 1,56% 1 0.91% 2
No responde 21 8,08% 8,05% 5 4,55% 33
No sabe 112 43,08% 38 43,68% 37 33,64% 187
No aplica 1 0,38% 2 2,30% 1 0.91% 4
Total 260 56,89% 87 1904% 110 24,07% 457

Finalmente, a los estudiantes se les presentd las cinco carreras que la UTN tiene
previsto ofertar en el futuro, incluida Animacién Digital. Se les indicé que para cada
una de las carreras senalaran el grado de interés por cursarlas, el cual podia
clasificarse en cinco categorias: muy bajo, bajo, medio, alto y muy alto (véase el
Grdfico 8).

Sin embargo, por razones prdcticas las categorias se reagrupardn en alto y muy

alto, medio y bajo y muy bajo para dimensionar mejor el grado de interés de los
estudiantes
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Para el caso de la carrera de animacion digital que es el que mds interesa para
efectos de estudio, se obtuvo que un 44.97% del total de estudiantes manifestd
poseer un nivel alto-muy alto de interés por esta carrera, mientras que el 20,13%
menciona que tienen un nivel de interés medio y el 34,90% senalan tener un grado
de interés bajo-muy bajo en la carrera.

Grdfico 8
Grado de interés de cursar la carrera de Animacién Digital en la UTN
Universidad Técnica Nacional, 2018

23,94%

21,03% 2013%

17.00% 17,90%

Muy alto Alto Medio Bajo Muy bajo

Fuente: Cuadro 31 (anexos)

En el Cuadro 22 se observan los resultados segun zona de influencia de la UTN. Se
destaca que la provincia con mayor porcentaje de estudiantes con interés alto-
muy alto de cursar la carrera de animacion digital es Puntarenas con el 47,27%,
seguido por Alajuela con el 44,71% y Guanacaste con el 42,68%.

A su vez, el 33,73% de los estudiantes de secundaria de Alajuela presentan un bajo-
muy bajo interés en la carrera. Asimismo de los fres cantones contemplados de Ia
provincia de Alagjuela, es en el Cantéon Central (47,96%) donde existe un mayor
interés por la carrera, mientras que el cantdn donde existe menor interés por parte
de los estudiantes de secundaria entrevistados es San Carlos con el 40,43%.

En lo que respecta ala provincia de Guanacaste se refleja que el 36,59% manifiesta
tener un grado de interés entre bajo y muy bajo. En el cantén de Canas es en
donde se presenta un mayor interés por la carrera (50,00%) y en Liberia en donde
se presenta un nivel bajo-muy bajo de interés por la carrera de animacion digital
(38,10%).

Asimismo, en lo que concierne a la provincia de Puntarenas se destaca que los
estudiantes de la zona sefalan en un 36,36% poseer un nivel de interés bajo-muy
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bajo por dicha carrera. El cantén de Esparza presenta la particularidad de contar
con el mayor porcentaje de estudiantes de la provincia que poseen un grado alto-
muy alto por la carrera (50,00%), pero también es el cantén con mayor porcentaje
en el cuallos estudiantes mencionan tener un nivel de interés entre bajo y muy bajo

(38,46%), presentado asi una marcada division de opiniones.

Cuadro 22
Grado de interés de cursar la carrera de Animacion Digital en la UTN segun
provincia, cantén e institucién educativa
Universidad Técnica Nacional, 2018

Alto y muy Medio Bajo y.muy
alto bajo

. . e e s . Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel.
Provincia, cantdn e institucion educativa

Alagjuela 114 44,71% 55 21,57% 86 33,73%
Central 47 4796% 26 26,53% 25 2551%
Colegio El Carmen 7 36,84% 5 26,32% 7 36,84%
Colegio Gregorio José Ramirez Castro 7 38,89% 4 22,22% 7 38,89%
Colegio Técnico Profesional Jesus Ocaia Rojas 20  52,63% 8 2105% 10  26,32%
Instituto de Algjuela 13 56,52% 9 39.13% 1 4,35%
Atenas 28 44,44% 12 1905% 23 36,51%
Colegio Técnico Profesional de Atenas 12 37.50% 6 1875% 14  43,75%
Colegio Técnico Profesional Santa Eulalia 13 65,00% 2 10,00% 5 25,00%
Liceo de Atenas 3 27,27% 4 36,36% 4 36,36%
San Carlos 39 4149% 17 18,09% 38 4043%
Colegio Técnico Profesional Nataniel Arias Murillo 19  57.58% 7 21,21% 7 21.21%
Colegio Técnico Profesional Regional de San
Carlos (COTAI) 12 44,44% 6 22,22% 9 33.33%
Liceo San Carlos 8 23,53% 4 11,76% 22  6471%
Guanacaste 35 4268% 17 20,73% 30 36,59%
Canas 20 50,00% 6 15,00% 14 35,00%
Colegio Técnico Profesional de Canas 11 52,38% 3 14,29% 7 33,33%
Liceo Miguel Araya Venegas 9 47,37% 3 15,79% 7 36,84%
Liberia 15 3571% 11 2619% 16 38,10%
Colegio Técnico Profesional de Liberia 4 21,05% 6 31,58% 2 47,37%
Instituto de Guanacaste 11 47,83% 5 21,74% 7 30,43%
Puntarenas 52 4727% 18 16,36% 40 36,36%
Central 32 47,06% 12 17,65% 24 3529%
Colegio Técnico Profesional de Puntarenas 15  68,18% 3 13.64% 4 18,18%
Liceo de Chacarita 11 42,31% 7 26,92% 8 30,77%
Liceo José Marti 6 30,00% 2 10,00% 12  60,00%
Esparza 13  50,00% 3 11,54% 10 38,46%
Liceo Emiliano Odio Madrigal 13  50,00% 8 11,54% 10  38,46%
Montes de Oro 7 43,75% 3 18,75% 6 37,50%
Liceo de Miramar 7 43,75% 3 18,75% 6 37.50%
Total 201 4497% 90 20,13% 156 34,90%

Total
255

98
19
18
38
23
63
32
20
11
94

33

27

34
82
40
21
19
42
19
23
110
68
22
26
20
26
26
16
16
447
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8.3 Academia

Para el estudio se determind consultar a diferentes instituciones (publicas vy
privadas) que imparten Animacion Digital como parte de su oferta educativa, esto
debido a que actualmente se encuentran formando profesionales en dicha dreq,
y ademds serian posibles competidores en caso de que la UTN imparta esta carrera;
por lo anterior, se convierten en referentes a nivel académico por la trayectoria
que poseen en la ensenanza de la Animacién Digital.

Hay que destacar que se contactd a cinco instituciones que imparten animaciéon
digital, ya sea programas técnicos o carreras. Sin embargo, solo se obtuvo
respuesta de tres de ellas las cuales fueron Ia ULACIT, la Universidad Véritas vy la
Universidad Creativa.

Las instituciones contactadas son privadas (a excepcion del INA y el CETAV) y se
encuentran ubicadas en el drea metropolitana del pais. A su vez, quienes
brindaron informacién fueron dos directores académicos y un director de
proyectos.

Como parte de las consultas hacia la academia estd lo relativo a las fuentes de
empleo a nivel nacional como internacional. Sobre esto, las instituciones
consultadas indicaron las siguientes:

- Agencias de publicidad

- Canales de television

- Companias de animaciéon

- Companias de arquitectura
- Companias audiovisuales

- Companias de videojuegos
- Desarrolladores de aplicaciones
- Empresas interactivas

- Instituciones educativas

- Industria clinica
Productoras de cine

Al igual que el sector empresarial, la academia resalta al emprendedurismo como
el medio principal para el desarrollo profesional y laboral de los animadores y
resaltan la importancia que se debe de brindar a este eje en los futuros planes de
estudio de dicha carrera.

Ofro punto importante que se menciona es relacionado a los conocimientos y
habilidades que deben de poseer los graduados en la carrera, enfre ellas se citan:

- Manejo de técnicas de animacion 2D y 3D
- Excelente en dibujo digital

- Creatividad

- Capacidad de trabajo bajo presion

- Excelente trabajo en equipo
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- Diseno de personajes

Sumado a lo anterior, se le consultd a las instituciones sobre fortalezas y debilidades
que poseen actualmente los profesionales en animacion digital, mencionando
enfonces las siguientes:

Fortalezas:

- Conocimiento de las herramientas digitales
- Creatividad
- Manejo de programas de animacion

Debilidades:

- Pocos conocimientos en financiamiento y distribucidon de producciones de
animacioéon

- Manejo del sonido

- Organizacion y frabajo en equipo

- Relacion con los clientes

De manera complementaria, a los encuestados se les solicitd calificar la demanda
actual y futura de profesionales en animacion digital. Estos consideran que tanto la
demanda laboral actual y como la futura de profesionales en esta disciplina es alta.

Asimismo, las instituciones externaron estar de acuerdo en que la UTN brinde la
carrera de animaciéon digital, ya que consideran que con dicha oferta académica
se brinda:

- Mayor competencia y necesidad de colocacion de profesionales en una
industria y se da el crecimiento de la misma.

- Ayudard impulsar el desarrollo de la animacién en el pais.

- Porque existe mercado interesado en el sector.
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9. Consideraciones finales

En este apartado se expondrdn las principales consideraciones que se desprenden
de este estudio. Para mayor facilidad se agrupan en los ejes tematicos vistos en el
documento.

Antecedentes de la Animacion Digital y Experiencias en el Plano Nacional e
Internacional

La animacién digital tiene sus origenes en la industria del cine a principios del
siglo XX y su evolucién en las décadas posteriores estuvo acompanado de
innovaciones y avances tecnoldgicos que le permitid tener mayor relevancia
en la sociedad en aspectos como la educacidn, la economia, etc.

A nivel internacional los principales productores de animacion digital son
Estados Unidos y Japdn. Solo en el 2013 los Estados Unidos generaron $130 000
millones y Japodn $17 650 millones en esta industria.

En relacion con los paises latinoamericanos, México es el lider, quien facturd
alrededor de $4 000 millones, pero paises como Colombia, Argentinay Brasil han
ido incrementando su participaciéon en la industria.

En Costa Rica, las actividades relacionadas con animacién digital son
relativamente recientes. Algunos estudios senalan que las empresas que se
dedican a estas actividades tienen entre 8 y 15 anos de haberse fundado.

Por otra parte, algunas resenas de periddicos nacionales realizadas entre el 2007
y el 2018, mencionan el potencial que tiene Costa Rica para insertarse en el
mercado externo de la animacion digital gracias ala mano de obra calificada,
de bajo costo y con buen dominio del idioma inglés.

Contexto Sociodemogrdfico, Socioeducativo y Oferta Educativa de Animacion
Digital en Costa Rica

Segun datos del INEC, la region Huetar Caribe tiene el porcentaje mds elevado
de personas con edades entre 15y 19 anos (10.02%), mientras que la region
Central es la que cuenta con el mayor porcentaje de personas con edades
entre 20y 29 anos (17,06%).

En relaciéon con la poblaciéon de 15 anos o mas, se observa que la region Huetar
Caribe es la que posee el porcentaje mds elevado de educacion secundaria
incompleta (26.49%), mientras que la Regidén Central es la que fiene el
porcentaje mds elevado de esta poblacion con estudios de pregrado, grado o
posgrado universitario (25.09%).

De acuerdo con las proyecciones del INEC, la poblacién con edades entre 17
y 24 anos decrecerd de forma consecutiva en los proximos diez anos y para el
2035 habrd alrededor de 68 118 personas menos de este grupo etario.
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Segun cifras del MEP, durante los Ultimos cinco anos el promedio de aprobacion
de estudiantes que realizd prueba de bachillerato fue de 70.36%.

Para el 2017, el 79.08% de los bachilleres provenian de instituciones educativas
publicas, el 75.95% cursaron en instituciones acadéemicas y 24.05% de colegios
técnicos.

Asimismo, para el 2017, las provincias con mayores porcentajes de aprobacion
de bachillerato fueron Cartago (81.64%), San José (76.08%) y Heredia (75.10%).

Por otra parte, cinco instituciones educativas tienen dentro de su oferta la
animaciéon digital, tres de ellas son universidades privadas (Veritas, ULACIT y
Creativa) y las ofras dos son el INA 'y el CETAV.

La duracion de las propuestas educativas para esta disciplina oscila entre fres 'y
once cuaftrimestres segun sea el fitulo a obtener, ya sea una especializacion, un
técnico, un diplomado o la licenciatura en animacion digital.

Aspectos Generales de la Produccion y Empleo en Costa Rica

Segun la metodologia empleada por el BCCR, existen 19 tipos de actividades
econdmicas en el pais. Asimismo, para el 2017 el 68% de estas actividades
pueden agruparse o catalogarse como “servicios”.

Las “actividades profesionales y de apoyo a empresas, otras actividades
artisticas y de enfretenimiento, asi como la produccion de hogares como
empleadores” se incluyen en la categoria de “Resto”. Para el 2017 este tipo de
actividad econdmica representd apenas el 3.2% del PIB.

De las 37 467 empresas inscritas (segun cifras del INEC para finales del 2017) el
porcentaje mds alto de companias se ubicaban en la actividad econdmica
“Comercio al por mayor y comercio al por menor” (34.82%), mientras que el
1.18% (441 empresas) se registré en la categoria “Actividades artisticas, de
enfretenimiento y recreativas”.

En lo referente al empleo y continuando con los datos suministrados por el INEC
al IV trimestre del 2017, de los casi 2 millones de trabajadores el 67,0% de ellos
laboraban en el sector Comercio y servicios y el 7,2% se ubicd en el subsector
de Comunicacién y otros servicios. Este subsector incluye las actividades
artisticas, de entretenimiento y recreativas y ofras actividades de servicios.

Con respecto a la tasa de desempleo, esta era 9,29% al finalizar el 2017. Sin
embargo, a nivel territorial la regién Pacifico Central (15,31%) y Chorotega
(12,47%) tenian los niveles de desempleo mds altos entre todas las regiones del
pais, y la region Central (8,30%) la mdas baja.

Ademds se observa que el nivel desempleo es mayor para los que fienen
secundaria incompleta (30,41%), mientras que los que tienen la menor tasa de
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desempleo son aquellos que fiene un nivel educativo universitario, pero sin
haber obtenido el titulo (5,76%) de seguido por aquellos que si obtuvieron su
titulo universitario (10,98%).

Producto Interno Bruto Cultural, Empleo y Sector Audiovisual

- De acuerdo a la Cuenta Satélite de Cultura del MCJ, el campo cultural de
Costa Rica puede segmentarse en 12 sectores, de los cuales el sector
Audiovisual contiene dentro del subsector Cine y video a la microindustria
Animacion digital, videojuegos y multimedia.

Con respecto al sector Audiovisual, este representd un 24.0% del PIB Cultural en
el 2012. Para ese mismo ano, del total de exportaciones e importaciones segun
sector cultural, el sector Audiovisual representd un 7.2% y un 43.0%
respectivamente.

- En relacién con la cantidad de empresas y personas empleadas en el sector
Audiovisual, para el 2010 existian registradas 351 companias y 6 403
trabajadores, pasando luego a 442 empresasy 9 934 personas empleadas en el
2015. Propiamente en la microindustria de Animacion digital, en el 2010 habia
35 empresas registradas y para el 2015 la cifra se incrementd a 75 companias.

- En lo referente al tema del empleo, es importante senalar que en un estudio
elaborado por CINDE en el 2017 se indica que la animacién digital ocupa el
sexto puesto de las 10 carreras universitarias del sector servicios mads
demandada en Costa Rica y el décimo puesto en lo que se refiere a la
demanda de carreras técnicas.

- Elvalor de la produccién del Sector Audiovisual pasé de ¢186 506 millones en el
2010 a ¢293 800 millones en el 2015. Dentro de este sector, la microindustria de
Animacién digital, videojuegos y multimedia representd apenas un 1% del valor
producido durante todos los anos comprendidos entre el 2010 y el 2015.

- De acuerdo con un estudio publicado por CAMTIC en el 2014, del subsector afin
a la animacién digital (Multimedia Digital) el 30% de las ventas se dirigid all
mercado nacional, el 26% a companias fransnacionales ubicadas en Costa
Ricay el 44% restante a mercados externos.

Resultados Obtenidos de las Empresas Entrevistadas

- El 67.65% de las empresas encuestadas tenia entre 1y 9 empleados, el 26,47%
entre 10 y 35 trabajadores y solo el 5,88% de las empresas contaban con mds
de 100 personas empleados.

- Enrelacion con las fuentes de trabajo, puestos de trabajo que podrian ocupar
o tareasy funciones que pueden realizar los animadores digitales, se mencionan
multiples opciones. Sin embargo, los entrevistados recalcaron la importancia
del emprendimiento para impulsar el surgimiento de mds empresas y empleos.
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Conrespecto ala contratacién de animadores digitales, las empresas indicaron
enun 76,47% que en los Ultimos dos anos han necesitado contratar profesionales
en esta disciplina, mientras que el 23,53% restante senalé que no.

A su vez, el 73,08% de las firmas que demandd personal externd que no
presentaron ninguna dificultad en la confratacion de profesionales en
animacioén digital debido a que poseen una buena red de contactos y porque
consideran que hay muchos especialistas en el drea.

Por ofra parte, un 19,23% senald que si tuvieron inconvenientes en dichas
contrataciones debido a que consideran que ciertos profesionales de la
industria carecen de habilidades blandas.

En lo relativo a la cantidad de personas contratadas, el 84.62% de las empresas
contratd de 1 a 5 profesionales, el 7.69% de 6 a 10 animadores y un 3.85% mds
de 10 profesionales. En esta misma lineq, la frecuencia de contratacion de
animadores digitales ha sido principalmente mensual y anual, ambas
representadas con el 20,00%.

Con respecto a la demanda futura de animadores digitales, las empresas
indicaron en un 88,24% que han considerado la contratacidon de profesionales
en animacion digital a futuro, mientras que el 11,76% no tenia previsto contratar
profesionales del drea.

Aquellas firmas que realizardn futuras contrataciones, un 60.0% lo hard a corto
plazo (en menos de un ano), un 33.33% en el mediano plazo (de uno a cinco
anos) y 6.67% a largo plazo (mds de cinco anos).

De conformidad a la modalidad de contratacion de animadores digitales en el
futuro, un 66.67% seria por servicios profesionales, de seguido por las
confrataciones por tiempo definido (20,00%) y en un tercer lugar se encuentra
la modalidad de tiempo indefinido con un 10,00%.

A su vez, un 73.33 % de las empresas manifestdé que contfratard de 1 a 5
animadores digitales en el futuro, un 10.00% de ellas emplearia de 6 a 10
personas y un 16.67% no respondio la pregunta.

Las empresas senalan que estos profesionales deben tener diversos
conocimientos, habilidades y competencias. Especificamente, el 50% de las
empresas concuerdan que estos graduados deben dominar el idioma inglés a
un nivel medio.

El 88,24% de las empresas manifestd estar de acuerdo en que la UTN oferte la
carrera de animacién digital y un 8.82% en desacuerdo. Algunas de las razones
expuestas por lo que estdn en contra es porque ya existen muchos animadores
digitales y porque los estudiantes prefieren cursar esta carrera en el extranjero.
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Las empresas que manifestaron estar a favor argumentan que el mercado
laboral se encuentra en constante crecimiento y hay una alta demanda de
profesionales, promueve la diversidad de la oferta académica en el pais y la
UTN es una institucion de calidad.

Resultados Obtenidos de la Poblacion Estudiantil de Décimo Ano de Secundaria

Del fotal de estudiantes encuestados, el 98.91% manifesto su interés por estudiar
en la universidad. Asimismo, de este porcentaje el 70.46% externd saber cudl
carrera deseaba estudiar, siendo Medicina (14.29%) la que ocupd el primer
lugar de las carreras mencionadas, de seguido por Ingenieria en Sistemas con
el 11,18% vy en tercer lugar Administracion (diferentes énfasis) con el 8,39%.

Conrespecto alas dreas del conocimiento que fueron senaladas como primera
opcidn y que obtuvieron mayor interés para los estudiantes se encuentran
Ingenieria en primer lugar con un 28,23%, seguido por Ciencias de la Salud con
el 22,10% y de tercero el drea de Ciencias Econdmicas representado con el
12,91%.

En relacion con la universidad donde tienen planeado asistir, el 50.33% piensa
hacerlo en una universidad publica y un 41.58% no ha decido aun a cudl
universidad asistiran.

Si se observan los resultados por zona de influencia de la UTN, se destaca que
en Alagjuela los estudiantes de secundaria entrevistados senalan ala UCR como
primera opcién de estudio (21,54%) y en segundo lugar indican a la UTN con el
11,92%.

En lo que respecta a la zona de Guanacaste se presenta que el 21,84% de los
estudiantes mencionan a la UCR como la primera institucion de interés, seguido
por el 14,94% que prefieren a la UTN como casa de ensenanza universitaria.

En la provincia de Puntarenas, se presenta un panorama similar, ya que el
32,73% destaca a la UCR como primera universidad donde piensan cursar sus
estudios superiores, mientras que consideran a la UTN en el segundo lugar de
preferencia con el 19,09%.

A nivel general, el 44.97% del total de estudiantes manifestd poseer un nivel alto-
muy alto de interés por la carrera de animacion digital, mientras que el 20,13%
menciona que fienen un nivel de interés medio y el 34,90% senala tener un
grado de interés bajo-muy bajo en la carrera.

Segun zona de influencia de la UTN, se destaca que la provincia con mayor
porcentaje de estudiantes con inferés alto-muy alto de cursar la carrera de
animaciéon digital es Puntarenas con el 47,27%, seguido por Alajuela con el
44,71% y Guanacaste con el 42,68%.
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Resultados Obtenidos de la Academia

Estas instituciones educativas externan que los animadores digitales pueden
acceder a multiples opciones de empleo, y que debe poseer diferentes
habilidades y conocimientos adicionales a los adquiridos en los planes de
estudio para tener un mayor éxito laboral.

A su vez, concuerdan con el gremio empresarial que el emprendimiento debe
ser el medio principal para el desarrollo profesional y laboral de los graduados.
También consideran que la demanda actual y futura de animadores digitales
es alta.

Para concluir, estas instituciones manifestaron estar de acuerdo en que la UTN
brinde la carrera de animacion digital, ya que consideran que con dicha oferta
académica se promoverd el crecimiento y desarrollo de la industria y porque
hay mercado interesado en que exista mayor competencia.
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Digital 2015.pdf

Oficina Comercial de Chile — ProChile (2013) Estudio de Mercado Servicios de
Animacién Digital en el Reino Unidos, Londres, Reino Unido. Disponible en:
https://www.prochile.gob.cl/wpcontent/uploads/2012/12/FMS_EEUU_Animacion
Digital 2015.pdf

Oficina Comercial de Chile — ProChile (2013) Estudio de Mercado Servicios de
Animacién Digital en Corea del Sur Corea del Sur. Disponible en:
https://www.prochile.gob.cl/wpcontent/files mf/1390570742PMS_Corea Animaci
o_Digital 2013.pdf

Oficina Econdmica y Comercial de la Embajada de Espana en SGo Paulo (2014) El
mercado de la animacidén en Brasil. Disponible en:
http://www.clag.es/sites/default/files/servicios de informes/descargas/2014/11/10
/icex o _mercado_da_animacion_en_brasil.pdf

Perodico Grdffica.info. Disponible:
https://graffica.info/que-es-el-kerning-y-el-fraking/

Plataforma The Telent Place. Disponible en:
https://www.thetalentplace.cr/recursos-vocacionales/habilidades-
blandas#.WoYBxHxGOdU

Planet Motion Graphics. Disponible en:
http://www.planetmotiongraphics.com/que-es-un-motion-graphics/

Portal de articulos electronicos Alegsa. Disponible en:
http://www.alegsa.com.ar/Dic/motor de videojuego.php

Presidencia de la Republica de Costa Rica. Disponible en:
http://presidencia.go.cr/comunicados/2017/12/mas-de-28-mil-estudiantes-se-
graduaron-de-bachillerato-formal-en-el-2017/

Primerframe: Escuela de animaciéon y video juegos. Disponible en:
http://www.primerframe.com/realflow-simulando-fluidos-y-gases/

Revista electréonica ecured. Disponible en:
https://www.ecured.cu/Cinema_4D

Servicio Nacional de Aprendizaje: Formacidn en ambientes virtuales de
aprendizaje. Diponible en:
https://senaintro.blackiboard.com/bbcswebdav/institution/semillas/228101 2 VIRT
UAL/material pdf/oaap4/oapdf.pdf
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Software Autodesk: Maya. Disponible en:
https://latinoamerica.autodesk.com/products/maya/overview

Universidad Creativa. Disponible en:
http://ucreativa.com/ucreasite/index.php/carreras/animacion

Universidad Lafina de Panama, Escuela Nacional de Carcatura (2011) Animacion.
Disponible en http://www.ulat.ac.pa/pdf/simposio.pdf

Universidad Lafinoamericana de Ciencia y Tecnologia de Costa Rica-ULACIT.
Disponible en:
http://www.ulacit.ac.cr/carreras/seccion/plan.php?career=17&grade id=1&id=15
2#

Universidad Nacional De San Luis Argentina. Disponible en:
http://dc.exa.unrc.edu.ar/rio2014/sites/default/files/04 04 Sim_Apariencia Textura
s.pdf

University of Advanced Technologies (UNIAT). Disponible en:
https://www.uniat.com/zbrush/

Universidad Véritas. Disponible en:
http://www.veritas.cr/escuelas/animacion-digital/descripcion

Valle M. 3D artist. Disponible en:
http://mariavalle.com/substance/

Zenva Academy. Disponible:
https://deideaaapp.org/sabes-qgue-es-unity-descubrelo-aqui/

3D Collect/VE. Disponible en:
https://3dcollective.es/tutorial/retopologia-modelos-alta-resolucion-poligonal-
fotogrametria/
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Anexos

1. Cuadros
Cuadro 1
Seguimiento a empresas
Universidad Técnica Nacional, 2017
# Nombre de la empresa Observaciones
1 Rocket Cartoons Indicé no colaborar ya que estd vinculado a otras universidades.
. . . Se llamd el 24-11-17 y el 06-12-17.
2 Morpho Animation Studio
P Se envid la encuesta el 06 y 22-12-17, no hubo respuesta.
. Sellamd el 23y 24 11-17,05y 06-12-17.
3 Green Lava Studios Se envid la encuesta el 24-11-17, el 06 y 22-12-17, no hubo respuesta.
4 Headless Chicken Games se Ilomé el23-11-17'y el 05-12-17.
Se envib la encuesta el 23-11-17 y el 06 y 22-12-17, no hubo respuesta.
5 Dev Lab Se llamod el 23-11-17 y el 05-12-17.
Se envid la encuesta el 23-11-17, el 05 y 22-12-17, no hubo respuesta.
6 Producciones de Video Vision Digital S.A. Se IIomé el23-11-17y el 06-12-17.
Se envid la encuesta el 23-11-17, el 07 y 22-12-17, no hubo respuesta.
7 La Comuna Directores Asociados S.A. Se Ilom_g el 23-11-17'y el 06-12-17.
Se envid encuesta el 23-11-17, el 07 y 22-12-17, no hubo repuesta.
Asociacién Costarricense de Artistas Visuales Se llamo el 23-24-11-17 y el 05-06-12-17 todas las veces se encontraba
8 (ACAV) apagado. No se cuenta con correo electrénico para el envio de la
encuesta.
9 Orbelink Se IIomé el 23-11-17 y el 06-12-17.
Se envid la encuesta el 23-11-17, el 07 y el 22-12-17, no hubo respuesta.
10 Arenal Films (Comunidad Delefoco) Se Ilomé el23-11-17y el 06-12-17.
Se envid la encuesta el 23-11-17, el 06 y el 22-12-17, no hubo respuesta.
1 Caramba Films S.A. Se IIomc} el 23-11-17 y el 06-12-17.
Se envid la encuesta el 23-11-17, el 06 y el 22-12-17, no hubo respuesta.
12 DimerNet Se llamod el 23-11-17 y el 06-12-17.
Se envid la encuesta el 23-11-17, el 07 y el 22-12-17, no hubo respuesta.
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Nombre de la empresa

Observaciones

Se llamod el 23y 24-11-17, el 05y 06-12-17.

13 Spacedog Animation Studio
P gAn I Vel Se envid la encuesta el 24-11-17, el 07 y el 22-12-17, no hubo respuesta.
14 No se cuenta con nimero de teléfono.
Quinema Animation Se envid la encuesta el 24-11-17, el 07 vy el 22-12-17, no hubo respuesta.
Se llamod el 23 y 24-11-17, el 05y 06-12-17.
15 Postdata+Corte A
Se envid la encuesta el 24-11-17, el 06 y el 22-12-17, no hubo respuesta.
16 La Terminal Post Los nUmeros de teléfono que se/op’rienen no corresponden a la empresa,
Nno se cuenta con correo electronico.
17 Luz, Camara, Accion (LCA) Producciones Se llamd el 23-24 de noviembre y QS—Oé de diciembre, no hubo respuesta.
No se cuenta con correo electronico.
. Se llamod el 23-11-17 y el 06-12-17.
18 Fulf S.A.
VHISITos Se envid la encuesta el 23-11-17, el 06 y el 22-12-17, no hubo respuesta.
. . Se llamod el 23 y 24-11-17, el 05y 06-12-17.
19 Figueroa Producciones
'y vel Se envid la encuesta el 24-11-17, el 06 y el 22-12-17, no hubo respuesta.
Sellamod el 23y 24-11-17, el 05y 06-12-17.
20 Ha Dog Games
PPy o9 Se envid la encuesta el 24-11-17, el 06 y el 22-12-17, no hubo respuesta.
Academia
: Centro de Tecnologia y Artes Visuales (CETAV), Se envid la encuesta el 10 y 27 de noviembre, indicé que era dificil
Pargue La Libertad contestar. Se le propuso una reunidn pero no dio repuesta.
L . . ., - Se envid la encuesta el 10 y 27 de noviembre, contestd correo mds no asi
Universidad Latina, Coordinacion Académica - . ) .
2 . . . . la encuesta. Se llamod el 23 y 24 de noviembre y el 05-06 de diciembre, no
Direccion Escuela de Publicidad
hubo respuesta.
3 Universidad Veritas, Direccién Facultad de Imagen Se llamé el 23-11-17'y el 05-12-17 se dejo el mensaje.

Se envid la encuesta el 10 y 24 de noviembre no hubo respuesta.

81




Cuadro 2
Poblacion total por edad segin zona
Universidad Técnica Nacional, 2018

Rangos de edad
14 anos 0 menos

De 15 a 19 anos
De 20 a 29 anos
De 30 a 39 anos
De 40 a 49 anos
Mds de 50 anos

Total

Zona
Zona urbana Zona rural Total
Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel.

721.334 20,08% 320.771 23,68%  1.042.105 21,07%

308.577 8,59% 119.276 8.81% 427.853 8,65%

591.245 16,46% 217.248 16,04% 808.493 16,34%

526.270 14,65% 183.410 13,54% 709.680 14,35%

441,082 12,28% 169.023 12,48% 610.105 12,33%
1.003.562 27.94% 344.902 25,46%  1.348.464  27,26%
3.592.070 100% 1.354.630 100% 4.946.700 100%
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Cuadro 3
Poblacidn total segin regién de planificacion y grupos de edad
Universidad Técnica Nacional, 2017

Rangos de edad
14 afos o menos De 15a 19 afios De 20 a 29 afios De 30 a 39 afios De 40 a 49 afios  Mas de 50 afos

Regidn de
planificacion Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Total
Central 569.169 18,52% 252.491 8,22% 524.115 17,06% 442.100 14,39% 386.375 12,57% 898.609 29,24% 3.072.859
Chorotega 84.451 22,39% 30.480 808% 56.419 1496% 53.196 14,10% 46.876 12,43% 105.819 28,05% 377.241
E:C;IRZ? 68.446  23,68% 26.110 9,03% 44158 1527% 41.899 14,49% 31.253 1081% 77.234 26,72% 289.100
Brunca 90.431 24,86%  35.027 9.63% 51.279 14,10% 52.357 1439% 43.753 12,03%  90.939  25,00% 363.786
Huetar Caribe 123.229  27,75%  44.497 10,02% 67.217 1513% 64.178 14,45% 54.619 12,30%  90.397  20.35% 444.137
Huetar Norte 106.379  26,62%  39.248 982% 65305 16,34% 55950 14,00% 47.229 11,82%  85.466  21,39% 399.577
Total 1.042.105 21,07% 427.853 8,65% 808.493 16,34% 709.680 14,35% 610.105 12,33% 1.348.464 27,26% 4.946.700

Cuadro 4
Poblacion total por anos calendario segin edades de 17 a 24 aios, periodo 2018-2035
Universidad Técnica Nacional, 2018

Anho

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030 2031 2032 2033 2034 2035

Cantidad
de 760.983 751.912 739.700 729.854 719.142 710.415 703.628 699.572 694.588 690.005 685.174 687.820 689.060 691.536 694.005 696.026 695.312 692.865

personas
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Cuadro 5
Estudiantes que realizaron bachillerato y cantidad de graduados en los Ultimos 5
anos
Universidad Técnica Nacional, 2017

Ano Aplicaron pruebas Graduados
Abs. Rel.
2013 36.130 25.203 69.76%
2014 38.340 26.041 67.92%
2015 37.775 26.709 70,71%
2016 40.541 29.700 73,26%
2017 40.892 28.693 70.17%
Cuadro 6

Cantidad de graduados segin tipo de colegio, promocion 2017
Universidad Técnica Nacional, 2018

Tipo de colegio Cantidad de graduados

Abs. Rel.
Publico 22.694 79,08%
Privado 4.891 17.04%
Subvencionado 1.113 3,88%
Total 28.698 100%
Cuadro 7

Cantidad de graduados segin modalidad del colegio, promocién 2017
Universidad Técnica Nacional, 2018

Modalidad de colegio Cantidad de graduados

Abs. Rel.
Académicos 21.796 75,95%
Técnicos 6.902 24,05%
Total 28.698 100%
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Cuadro 8
Condicion laboral al IV trimestre 2017 segUn nivel educativo
Universidad Técnica Nacional, 2018

Nivel de educacién
Primaria

. Primaria Secundaria Secundaria Universitario Universitario No
incompleta o . A , o
. s completa incompleta completa sin titulo con titulo especificado
Condicion menos Total
laboral Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel.
Empleada 191.824 9,61% 519.346 26,02% 493.207 24,71% 279.855 14,02% 90.069 4,51% 419.798 21,04% 1.541 0,08% 1.995.640
Desempleada 22.759 11,13% 42.155 20,62% 62.179 30,41% 43.138 21,10% 11.779 576% 22.442 1098% O 0,00% 204.452

Fuente: Datos del INEC. Encuesta Continua de Empleo (ECE), 2017.
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Cuadro ¢
Listado de empresas que respondieron la encuesta
Universidad Técnica Nacional, 2018

# Nombre de la empresa
1 kbzern

2 *Estudio Flex

3 *MarteStudio

4 Journey Animation Studio

5 Tierra de Visitantes Esperados S. A.

6 Nima Gaspar Audiovisual

7 PIXEL CANIBAL SA

8 Comuna Studio

9 Tayassu Games

10 Frame3 studio

N Estudios Cinematogrdficos Orosi S.A.

12 Emotion Post Studio

13 Producciones AMI Video

14 Tree Interactive

15 Argos Cine y Television S.A.

16 Fair Play Labs

17 Alma Creativa

18 Grupo Post One & Films

19 Studio Atico

20 Centro Costarricense de Produccién Cinematogrdfica
21 Ojald Comunicacién SA

29 Canu Arts

23 Animagine Studio

24 Cucumelo Films

25 Wow Emotions

26 Casa Garabato

27 Mekanismo

28 Entre Cortes TV

29 La Feria Producciones

30 Costa Rica Festival Internacional de Cine
31 Fablab Veritas

32 Mora, Yglesias y Asociados

33 Programa de Produccién de Material Audiovisual (PPMA) UNED
34 INA-NUcleo-Departamento de industria gréfica

*Pertenecientes al CRAH.
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Cuadro 10
Tipo de empresa consultada
Universidad Técnica Nacional, 2018

. Cantidad
Tipo de empresa
Abs. Rel.
Estatal o PUblica 4 11,76%
Privada 19 55,88%
Propia o Familiar 11 32,35%
Total 34 100%
Cuadro 11

Cantidad de funcionarios de las empresas
Universidad Técnica Nacional, 2018

NUmero de empleados Cantidad
Abs. Rel.
Dela?9 23 67.65%
De 10 a 35 9 26,47%
De 36 a 100 0 0.00%
Mds de 100 2 5.88%
Total 34 100%
Cuadro 12

Contratacion de profesionales en Animacion Digital
Universidad Técnica Nacional, 2018

Contrataciéon de Cantidad
Animadores Digitales Abs. Rel.
Si 26 76,47%
No 8 23,53%

Total 34 100%




Cuadro 13
Dificultad en la contrataciéon de animadores digitales
Universidad Técnica Nacional, 2018

Dificultad de confratacién Canfidad
Abs. Rel.
S 5 19.23%
No 19 73,08%
No responde 9 7 69%
Total 2% 100%

Cuadro 14
Razones por las que se dificulta la contratacion de animadores digitales
Universidad Técnica Nacional, 2018

Dificultad de Cantidad ,
tratacid ¢Por qué?
contratacion = pp¢ Rel.

Si 5 19.23% Falta de habilidades blandas
Buena red de contactos
No 19 73,08% Conocimiento del mercado
Hay muchos especialistas en el drea

No responde 2 7.69%
Total 26 100%

Cuadro 15
Cantidad de profesionales en Animacion Digital contratados
Universidad Técnica Nacional, 2018

Cantidad de animadores digitales contratados
No

Delab Deéal0 Mds de 10 Total
responde
Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel.
22 84,62% 2 7.,69% 1 3,85% 1 385% 26
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Cuadro 16
Contratacién de profesionales en Animacién Digital a futuro
Universidad Técnica Nacional, 2018

Contratacién futura Cantidad
Abs. Rel.
S 30 88,24%
No 4 11,76%
Total 34 100%
Cuadro 17

Principal modalidad de contrataciéon de animadores digitales
Universidad Técnica Nacional, 2018

Modalidad de contratacion Cantidad
Abs. Rel.
Por servicios profesionales 20 66,67%
Por tiempo definido 6 20,00%
Por tiempo indefinido 3 10,00%
No responde 3.33%
Total 30 100%

Cuadro 18
Cantidad de profesionales en Animacion Digital a contratar en las empresas
donde laboran los entrevistados
Universidad Técnica Nacional, 2018

Cantidad de animadores digitales a contratar

Delab Deb6al0 No responde
Abs. Rel. Abs. Rel Abs. Rel.

22 7333% 3 10,00% 5 16,67% 30

Total
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Cuadro 19

Necesidad de dominio de un segundo idioma
Universidad Técnica Nacional, 2018

Contratacién futura Cantidad
Abs. Rel.
S 17 50,00%
No 1 2.94%
No responde 16 47 06%
Total 34 100%
Cuadro 20

Segundo idioma que debe dominar los animadores digitales
Universidad Técnica Nacional, 2018

. Cantidad
Idioma
Abs. Rel.
Inglés 16 94,12%
Francés 1 5,88%
Total 17 100%
Cuadro 21

Nivel de dominio de idioma
Universidad Técnica Nacional, 2018

Nivel de manejo de Cantidad
idioma Abs. Rel.
Muy alto 3 17.65%
Alto 6 35,29%
Medio 8 47,06%
Total 17 100%
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Cuadro 22

Apertura de la carrera de Animacion Digital en la UTN

Universidad Técnica Nacional, 2018

¢Estd de acuerdo en que Cantidad
la UTN imparta la carrera
de Animacién Digital? Abs. Rel.

Si 30 88,24%

No 3 8,82%

No responde 1 2,94%
Total 34 100%

Cuadro 23

Ubicacioén de las instituciones educativas de secundaria encuestadas

Universidad Técnica Nacional, 2018

Cantidad de estudiantes

Cantén
Abs. Rel.
Alagjuela 99 21,66%
Atenas 64 14,00%
Canas 42 9.19%
Esparza 26 5,69%
Liberia 45 9.85%
Montes de Oro 16 3.50%
Puntarenas 68 14,88%
San Carlos 97 21,23%
Total 457 100%
Cuadro 24

Modalidad de institucion educativa de secundaria

Universidad Técnica Nacional, 2018

Cantidad de estudiantes

Modalidad
Abs. Rel.
Académico 241 52,74%
Técnico Agropecuario 55 12,04%
Técnico Comercial y Servicios 101 22,10%
Técnico Industrial 60 13,13%
Total 457 100%
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Cuadro 25
Edad de estudiantes encuestados
Universidad Técnica Nacional, 2018

Cantidad de

Edad en aiios estudiantes
cumplidos

Abs. Rel.
15 28 6,13%
16 257 56,24%
17 133 29.10%
18 22 4,81%
19 11 2,41%
20 1 0,22%
No responde 5 1.09%
Total 457 100%

Cuadro 26

Cantones de residencia de los estudiantes de secundaria encuestados
Universidad Técnica Nacional, 2018

Cantidad de estudiantes

Cantén
Abs. Rel.
Alagjuela 110 24,07%
Aftenas 45 9.85%
Bagaces 1 0,22%
Canas 4] 8.97%
Esparza 25 5,47%
Flores 1 0.22%
Grecia 7 1,53%
Liberia 45 9.85%
Montes de Oro 16 3.50%
Puntarenas 69 15,10%
San Carlos 95 20,79%
No responde 2 0,44%

Total 457 100%




Cuadro 27
Interés en cursar una carrera universitaria
Universidad Técnica Nacional, 2018

iTiene pensado cursar una carrera universitaria?

Si No No responde Total
Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel.
452 98.91% 4 0.88% 1 0,22% 457
Cuadro 28

Carrera que va a estudiar
Universidad Técnica Nacional, 2018

¢Ha pensado cudl carrera va a estudiar?

Si No No responde No aplica Total
Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel. Abs. Rel.
322 70,46% 128 28,01% 3 0,66% 4 0,88% 457
Cuadro 29

Area de conocimiento segun interés de estudio
Universidad Técnica Nacional, 2018

Interés de estudio

Area Primera opciéon  Segunda Opcién
Abs. Rel. Abs. Rel.

Artes y Letras 26 5,69% 48 10,50%
Ciencias Bdsicas 38 8.32% 50 10,94%
Ciencias Econdmicas 59 1291% 51 11,16%
Ciencias Sociales 43 9.41% 49 10,72%
Educacion 22 4,81% 39 8.53%
Ingenieria 129 28,23% 65 14,22%
Recursos Naturales 25 5,47% 36 7.88%
Ciencias de la Salud 101 22,10% 70 15,32%
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Cuadro 30

Nombre de la institucion de educacion superior donde piensa estudiar

Universidad Técnica Nacional, 2018

Institucion Cantidad
Abs. Rel.
Extranjera 1 0.22%
Instituto Tecnoldgico de Costa Rica (TEC) 19 416%
Universidad Central (UC) 1 0,22%
Universidad de Costa Rica (UCR) 11 24,29%
Universidad Estatal a Distancia (UNED) 0.44%
Universidad Fidélitas 0,44%
Universidad Hispanoamericana 0,22%
Universidad Latina 10 2,19%
Universidad Latinoamericana de Ciencia y Tecnologia (ULACIT) 1 0.22%
Universidad Libre de Costa Rica (ULICORI) 1 0.22%
Universidad Nacional (UNA) 15 3,28%
Universidad Santa Lucia (USL) 1 0.22%
Universidad Técnica Nacional (UTN) 65 14,22%
Universidad Tecnoldégica Costarricense (UTC) 0.22%
Universidad Veritas 2 0,44%
No responde 33 7.22%
No sabe 187  40,92%
No aplica 4 0.88%
Total 457 100%
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Cuadro 31
Grado de interés de cursar la carrera de Animacién Digital en la UTN
Universidad Técnica Nacional, 2018

; Cantidad
Interes
Abs. Rel.
Muy alto 107 23,94%
Alto 94 21,03%
Medio 90 20,13%
Bajo 76 17,00%
Muy bajo 80 17,90%

Total 447 100%




2. Areas de Conocimiento segin UNECO
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ANEXO 4: AREAS Y SUBAREAS DEL CONOCIMIENTO UNESCO
Fuente: UNESCO (1997) Clasificacion Internacional Normalizada de la Educacidn CINE

Area
Programas generales

Sub Area

01 Programas bdsicos

Programas basicos de ensefianza preescolar, elemental, primaria, secundaria, etc.

08 Programas de alfabetizacion y de aritmética

Alfabetizacidn simple y funcional; aritmética elemental

09 Desarrollo personal

Desarrollo de destrezas personales, por ejemplo, capacidad de comportamiento, aptitudes
intelectuales, capacidad organizativa, programas de orientacion.

Educacion 14 Formacion de personal docente y ciencias de la educacion
Formacion de personal docente para: educacion preescolar; jardines de infancia; escuelas
elementales; asignaturas profesionales, practicas y no profesionales; educacion de adultos;
formaddn de personal docente; formacion de maestros de nifies minusvalidos.
Programas generales y espedializados de formacion de personal docente.
Ciencias de la educacion: elaboracion de programas de estudio de materias no profesionales
y profesionales. Evaluacion de conocimientos, pruebas y medidones, investigaciones sobre
educacidn; otros programas relacionados con las ciencias de la educacién.

Humanidades y artes 21 Artes

Bellas artes: dibujo, pintura y escultura;

Artes del espectaculo: mudsica, arte dramatico, danza, circo;

Artes graficas y audiovisuales: fotografia, cinematografia, produccidn musical, producdon de
radio y television, impresion y publicacion.

Disefio; artesania.

22 Humanidades

Religidn y teologia; lenguas y culturas extranjeras: lenguas vivas o muertas y sus respectivas
literaturas, estudios regionales interdisciplinarios;

Lenguas autoctonas: lenguas corrientes o vernaculas y su literatura

Otrog programas de humanidades: interpretacidn y traduccitn, linglistica, literatura
comparada, historia, arqueclogia, filosofia, ética.

Ciencias sociales,
educacién comercial y
derecho

31 Ciencias sociales y del comportamiento

Economia, historia de |la economia, ciencias politicas, sodologia, demografia, antropologia
(excepto antropologia fisica), etnologia, futurclogia, psicologia, gecgrafialexcepto geografia
fizica), estudios sobre paz v conflictos, derechos humanos.

32 Periodismo e informacidn

Periodismio; bibliotecologia y personal técnico de bibliotecas; personal técnico de museos y
establecimientos similares;

Técnicas de documentacidn;

Archivologia.

34 Educacion comercial y administracion

Comercio al por menor, comercializacion, ventas, relaciones pablicas, asuntos inmobiliarios;
gestion financiera, administracion bancaria, seguros, andlisis de inversiones; contabilidad,
auditoria, teneduria de libros; gestion, administracion pablica, administracion institucional,
administracion de personal; secretariado y trabajo de oficina.

38 Derecho

Magistrados locales, notarios, derecho (general, internacional, laboral, maritimo, etc.),
jurisprudencia, historia del derecho.

Ciencias

42 Ciencias de la vida

Biologia, botdnica, bacteriologia, toxicologia, microbiclogia, zoologia, entomologia,
ornitologia, genética, bioquimica, biofisica, otras ciencias afines, excepto medicina y
veterinaria.

44 Ciencias fisicas

Astronomia y ciencias espaciales, fisica y asignaturas atines, quimica y asignaturas afines,
geologia, geofisica, mineralogia, antropologia fisica, geografia fisica v demés ciencias de la
tierra, meteorclogia y demas ciencias de |a atmiésfera, comprendida |a investigacidn sobre el
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clima, las ciencias marinas, vulcanologia, palececologia.

46 Matemadticas y estadistica

Matematicas, investigaddn de operaciones, andlisis numérico, ciencias actuariales,
estadistica y otros sectores afines.

48 Informatica

Informatica: Concepcion de sisternas, programacion informatica, procesamiento de

datos, redes, sistemas operativos - elaboracidn de programas informaticos solamente (el
material y equipo se deben clasificar en el sector de |a ingenieria).

Ingenieria, industria y
construccin

52 Ingenieria y profesiones afines

Dibujo técnico, mecénica, metalisteria, electricidad, electronica, telecomunicaciones,
ingenieria energética y quimica, mantenimiento de vehiculos, topografia.

54 Industria y produccidn

Alimentacion y bebidas, textiles, confeccitn, calzado, cuero, materiales (madera, papel,
plastico, vidrio, etc. ), mineria e industrias extractivas.

58 Arquitectura y construccion

Arquitectura y urbanismo: arguitectura estructural, arguitectura paisajistica, planificacion
comunitaria, cartografia, edificacion, construccidn, ingenieria civil

Agricultura

62 Agricultura, silvicultura y pesca

Agricultura, produccidén agropecuaria, agronomia, ganaderia, horficultura v jardineria,
silvicultura y técnicas forestales, parques naturales, flora y fauna, pesca, dencia y tecnologia
pesgueras.

B4 Veterinaria

Veterinaria, ausiliar de weterinaria

Salud vy  servicios
sociales

72 Medicina

Medicina: anatomia, epidemiclogia, citologia, tisiologia, inmunologia e inmunohematologia,
patologia, anestesiologia, pediatria, obstetricia y ginecologia, medicina interna, cirugia,
neurologia, psiguiatria, radiologia, oftalmologia.

Servicios médicos: servicios de salud publica, higiene, farmacia, farmacologia, terapéutica,
rehabilitacion, protesis, optometria, nutricion.

Enfermeria: enfermeria basica, parteria; servicios dentales: auxiliar de odontologia,
higienista dental, técnico de laboratorio dental, cdontologia.

76 Servicios sociales

Asistencia social: asistencia a minusvalidos, asistenda a la infancia, servicios para jovenes,
servidos de gerontologia.

Trabajo social: orientacion, asistencia social.

Servicios 81 Servicios personales
Hoteleria y restaurantes, viajes y turismo, deportes y actividades recreativas, pelugueria,
tratamientos de belleza y otros servicios personales: lavanderia y tintoreria, servicios
cosméticos, ciencias del hogar.
84 Servicios de transporte
Formacién de marinos, oficiales de marina, nautica, tripulacién de aviones, contrel del trafico
aéren, transporte ferroviario, transporte por carretera, servicios postales.
85 Proteccidn del medio ambiente
Conservacion, vigilancia y proteccidon del medio ambiente, control de la contaminacion
atmosférica y del agua, ergonomia y seguridad.
86 Servicios de seguridad
Proteccidn de personas y bienes: servicios de policia y orden publice, criminalogia,
prevencian y extintidn de incendios, seguridad civil.
Ensefianza militar.

Sectores desconocidos  [Esta categoria no forma parte de |a clasificacidn en si, pero en la recopilacion de datos

no especificados “B9" =g necesita para “los sectores de educacion desconocidos o no especificados”).
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3. Cuestionario empleadores

Estudio de mercado para la apertura de la carrera de Animacion Digital
Cuestionario dirigido empresas o instituciones

La Universidad Técnica Nacional (UTN) estd realizando un estudio para determinar las
necesidades de formacién de recurso humano en la carrera de Animacién Digital. Para la
Universidad es de suma importancia conocer su opinidn al respecto. La informacién que
nos proporcione se tratard con absoluta confidencialidad y los resultados se divulgardn en
forma general.

Le agradecemos su valiosa colaboracion.

I. Datos generales

1. Nombre del informante:

2. Profesioén:

3. NUmeros de teléfono:

4. Correo electronico:

5. sActualmente usted trabaja en solo una empresa, organismo o institucién o en
varias?

1. _ Enuna 2. Envarias

Il. Datos de la empresa, organismo o institucién (Por favor aporte la siguiente informaciéon
sobre la empresa, organismo o institucién donde labora. Si trabaja en varias, refiérase a la
principal).

6. Nombre de la empresa, organismo o institucién:

7.  5Cudl es el puesto que ocupa usted en la empresa, organismo o institucién?g
8. Tipo de empresa, organismo o institucién en que usted labora:

1. Estatal o publica 2. Privada
3. Propia o familiar 4, Ofra. Especifique

9. sCudntas personas frabajan en la empresa, organismo o institucién en que usted
labora?

1. De 1a?9 2. De 10 a 35 3. De 36 a 100 4. Mds de 100
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lll. Demanda de profesionales en Animacion Digital

10. 3Cudles considera usted son las principales fuentes de empleo existentes en el pais y
en el extranjero para los graduados en Animacién Digital?

Fuentes de empleo en Costa Rica:

Fuentes de empleo en el exiranjero:

11. sEnla empresa, organismo o institucién en la que usted labora en los Ultimos dos anos
han necesitado contratar graduados en Animacion Digital?

1. Si 2. No. Pase a la pregunia No.15

12. 3Cudl ha sido la cantidad de profesionales en Animacién Digital que su empresq,
organismo o institucion ha contratado en los Ultimos dos anos?

13. 3Cudles han sido las tareas o funciones de los profesionales en Animacién Digital que se
han contfratado en su empresa?

14. 3Cudles puestos podrian ocupar los graduados de esta carrera en la empresa,
institucién u organismo en que usted labora?

15. sHan tenido dificultad para contratar los servicios de estos graduados?

1. Si spor quéze: 2. No spor quée:

16. sEn el futuro la empresa, institucion u organismo en la que usted labora requiere
contratar profesionales que tengan conocimientos en Animacion Digital?

1 Si, en el corto plazo (menos de un ano) 2 Si, en el mediano plazo (de uno a
cinco anos)
3 Si, en el largo plazo (mds de cinco anos) 4 No. Pase a la pregunta No. 21
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17. 5Cudl seria la principal modalidad de contratacién para los graduados de esta
carrera?

1____ Portiempo definido. Pase a la pregunta 18

2 Portiempo indefinido. Pase a la pregunta 18

3___ Porservicios profesionales.

18. 5Con qué frecuencia requieren contratar los servicios de un animador digital en su
empresa o institucion?

1.____ Mensual 2. Trimestral 3.____ Semestral 4, Anual

5. Oftro, especifique

19. s Aproximadamente cudntos profesionales de esta carrera requiere contratar la
empresa, instituciéon u organismo en que usted labora?

20. 3Qué tipo de herramientas tecnoldgicas requieren conocer los profesionales en
animacion digital para laborar en su empresa?

21. sConsidera usted que el profesional en animacién digital delbe dominar un segundo
idioma?

1. Si sCudl idioma?: 2. No

22. 5Cudl es el nivel de idioma que deben dominar los profesionales?

1. Muy alto 2. Alto 3. Medio 4, Bajo 5. Muy bajo

23. 5Cudles considera usted deben ser las habilidades y competencias que debe poseer
un animador digital?

24. 3Estd usted de acuerdo en que la UTN imparta la carrera de Animacion Digital2

1. Si 2. No

sPor qué? Por favor justifique su respuesta

Muchas gracias por su colaboracion

100



4. Cuestionario estudiantes de secundaria

ENCUESTA SOBRE LAS EXPECTATIVAS PROFESIONALES DE LOS
A ESTUDIANTES DE IV ANO DE EDUCACION SECUNDARIA
2017

PRESENTACION

Este cuestionario tiene como objetivo obtener informacién sobre las aspiraciones
profesionales de los estudiantes de secundaria en el drea de influencia de la Universidad
Técnica Nacional (UTN). Por favor marque con X su respuesta en cada una de las preguntas
o aporte la informacién que se le solicita.

Toda lainformacién que brinde es totalmente confidencial y serd Unicamente utilizada para
fines investigativos.

Le agradecemos su colaboracién.

A. DATOS DEL COLEGIO:

1. Nombre del colegio donde cursa sus estudios:

2. Cantdn donde estd ubicado el colegio:

3. MODALIDAD DEL COLEGIO: 4. HORARIO 5. TIPO DE COLEGIO
1. ___ Académico 1. Diurno 1. PUblico

2. Técnico Agropecuario

3. Técnico Industrial 2. Nocturno 2. Privado

4, Técnico Comercial y Servicios 3. Semiprivado
5. Otro. Indigue cudl:

B. DATOS PERSONALES:

6. SEXO 7. EDAD EN ANOS CUMPLIDOS 8. CANTON DE RESIDENCIA
1__ Hombre
2 Mujer

EXPECTATIVAS DE EDUCACION SUPERIOR

9. Una vez que concluya sus estudios en el colegio, stiene pensado cursar una carrera
universitaria?

1__Si 2___No (Si marca esta opcidn, por favor no responda las siguientes
preguntas, gracias)
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10. 3Ha pensado cudl carrera va a estudiar?

1.___Si. 3Cudl carrera?

2. No

11. 3En cudl de las siguientes dreas de estudio tiene mayor interése Por favor seleccione
dos opciones. Coloque un 1 para el drea de mayor interés y 2 para la segunda darea de

mayor interés.

Area Algunas carreras que forman parte de cada drea
Artes Dramdticas, Artes Pldsticas, Danza, Idiomas, Filosofia,
1. Artes y Letras: 0 . o
Bibliotecologia, Arte Publicitario, etfc.
L. . . Biologia, Fisica, Geologia, Computacién, Estadistica, Quimica,
2, Ciencias Basicas:
etc.
. . P Administraciéon, Administracidon de Recursos Humanos,
3. Ciencias Economicas: .. . , . .,
Contabilidad, Finanzas, Mercadeo, Economia, Planificacién, etc.
. . . Archivistica, Periodismo, Derecho, Historia, Trabajo Social, Ciencias
4, Ciencias Sociales: - . . ;
Politicas, Turismo, Sociologia, etc.
Educacion Preescolar, Educacion Primaria, Ensenanza de
.z Ciencias, Ensenanza de Espanol, Ensenanza de Estudios Sociales,
5. Educacion: ~ e . . IR
Ensenanza de la Matemdadtica, Orientacion, Educacion Fisica,
Educacion para el Hogar, Educacion Especial, etc.
Arquitectura, Animacion Digital, Ingenieria Civil, Mecatrénica,
6. Ingenieria: Topografia, Ingenieria Industrial, Ingenieria Eléctrica, Ingenieria
Electrénica, etc.
Agronomia, Forestales y Ecologia, Ingenieria en Agricultura bajo
7. Recursos Naturales: Ambientes Protegidos, Ingenieria en Energias Renovables,
Geografia, Tecnologia de Alimentos, etc.
. . Medicina, Medicina Veterinaria, Terapia Fisica, Nutricion,
8. Ciencias de la Salud: P

Odontologia, Farmacia, Microbiologia, Enfermeria, etc.

12. Por favor indique zen cudl institucion de educacidn superior piensa estudiare MARQUE

SOLO UNA OPCION.

1. Universidad puUblica. Indique cudl
2. Universidad privada. Indigue cudl
3. Oftrainstitucién de educacidn superior. Indique cudl

4. No sabe

13. La UTN tiene planeado impartir en el futuro algunas carreras nuevas. Por favor indique
acudl es su grado de interés en cada una de ellas?

Carreras

Muy
alto

Muy

. Bajo | Medio | Alto
bajo

1. Maedicina Veterinaria con énfasis en Buiatria
(especialidad en bovinos y rumiantes)

Protegidos

2. Ingenieria en Agricultura bajo Ambientes

3. Ingenieria en Energias Renovables
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Ingenieria en Mecatrénica (une la mecdnica,
la electrénica y la informdtica para el diseno
de productos o procesos inteligentes)

Animacién Digital (Permite crearimdgenes en
movimiento mediante el uso de
una computadoral)
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5. Cuestionario de la academia

Estudio de mercado para la apertura de la carrera de Animacién Digital

La Universidad Técnica Nacional (UTN) estd realizando un estudio para determinar las
necesidades de formacién de recurso humano en la carrera de Animacidn Digital. Para la
Universidad es de suma importancia conocer su opinidn al respecto. La informacién que
nos proporcione se tratard con absoluta confidencialidad vy los resultados se divulgardn en
forma general.

Le agradecemos su valiosa colaboracion.
I. Datos generales

3. Nombre del informante:

4. Profesioén:

5. NUmeros de teléfono:

6. Correo electrénico:

Il. Datos de la empresa, organismo o institucion

10. Nombre de la empresa, organismo o institucién donde labora:

11. 3Cudl es el puesto que ocupa usted en la empresa, organismo o
institucién?

12. Tipo de empresa, organismo o institucidén en que usted labora:

1. Estatal o publica 2. Privada
3. Propia o familiar 4, Ofra.
Especifique

lll. Demanda de profesionales en Animacion Digital

13. 3Cudles considera usted son las principales fuentes de empleo existentes en el pais y
en el extranjero para los graduados en Animacién Digital?

Fuentes de empleo en Costa Rica:

Fuentes de empleo en el exiranjero:
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14. 5Cudles considera usted deben ser los conocimientos y habilidades que debe poseer
un animador digital?

15. 5Cudles son las principales fortalezas y debilidades que considera usted poseen los
actuales profesionales en Animacién Digital?

16. 5COmo considera la demanda laboral en la actualidad para los animadores digitales?

() Muy alta
() Alta
( ) Regular
() Baja
() Muy baja

aoroN -

17. sComo considera que serd la insercion laboral de un graduado en animacién digital
en el futuro?

() Muy alta
() Alta
( ) Regular
() Baja
() Muy baja

oD -

18. sEstd usted de acuerdo en que la UTN imparta la carrera de Animacion Digital?

1. Si 2. No

sPor qué? Por favor justifique su respuesta:

Muchas gracias por su colaboracion
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6. Planes de estudio

Universidad Véritas

Teécnico Superior en Animacion Digital 2D

TECNICO SUPERIOR

ANIMACION 2D

— | CUATRIMESTRE

e Actuacion para Animadores
e Arte y Cultura
¢ Dibujo Basico

* Animacion y Multimedia

.WERI S

A S 1 DA

— || CUATRIMESTRE

e Introducciéon a la Animacién
® Taller de Guion y Narrativa Audiovisual
¢ Dibujo Anatémico

e Efectos Especiales y Motion Graphics

— |ll CUATRIMESTRE

* Animacion de Personajes
e Storyboard y Animatic
¢ Disefio de Personajes

¢ Disefio de Escenarios

— IV CUATRIMESTRE

e Animacion Avanzada
® Produccion Animada
¢ Emprendimiento y Financiamiento de Proyectos

e Taller de Postproduccion

V CUATRIMESTRE —

* Proyecto Integrador
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Licenciatura en Animacioén Digital

Lt o Acirisin Charves v Jose Aleania

| CUATRIMESTRE

Disano |

Dibuje |

Intreduccion a la Multimedia
Pensamiento, Estética y Representacion
Fundamentaos de Redaccién

Il CUATRIMESTRE

Disefo I

Dibujo 11

Animacian |

Historia de la Animacion |
Principios Basicos de Actuacion

Il CUATRIMESTRE
Disenio Il

Dibujor 11

Animacian Il

Historia de la Animacicn 11
Geometria / Trigonamatria

IV CUATRIMESTRE
Disafio IV

Disefio de Personajes |
Animacion Il

Historia de la Animacian 11l
Arte y Civilizacion

WV CUATRIMESTRE
Literatura Artistica
Diseno de Personajes |1
Fotografia

Animacion IV

Cultura Latinoamericana

W1 CUATRIMESTRE

Cultura Costarricense
Tecnalogia Cinematografica
Animacian W

Guisn |

Sonido

VIl CUATRIMESTRE
Storyboard

Edicion

Animacian Vi

Guidn |1

Produccidn |

Vil CUATRIMESTRE
Produccidn Il

Semidtica del Audiovisual
Animacion VIl

Mercadeo |

ANIMACION

LICENCIATURA

Mas informacion:
(506) 2246 4601 | www.veritas.cr

IX CUATRIMESTRE
Post - Produccisn
llustracion Conceptual
Animacian VIl
Mercadeo ||

X CUATRIMESTRE

Introduccién al Proyecto de Graduacidn
Seminario de Critica Audiovisual
Animacian X

Xl CUATRIMESTRE
Proyecto de Graduacién (Plan Concluido)
Trabajo Comunal Universitario
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Universidad Creativa

Técnico Superior en Animacion Digital

La carrera de Animaciéon puntualiza el desarrollo y utilizacion de
los medios de comunicacion visual para la formacion integral de
los conceptos de técnica y arte considerados como algo mas
que simples aplicaciones practicas.

El dibujo, manejo de cdmaras, actuacién, uso de programas
especializados y tecnologia que se conjugan con la animacion
y la historia, son algunas de las areas que se estudian.

La Universidad Creativa presenta una carrera dindmica basada
en el aprendizaje creativo y profesional donde el estudiante
explora sus capacidades creativas, experimentales y expresivas
para la formulaciéon de disenos eficaces que generen una
respuesta positiva en el espectador.

Requisitos Requisitos internos
de ingreso de graduacién

A Animacion Digital

Técnico Superior

ler Cuatrimestre

AN-1001 / Fundamentos del Disefio

Categor

AN-1011 / Introduccién a la Animacion

Categoria A

AN-3001 / Introduccién al Dibujo

Categona B

AN-2001 / Introduccién a la Fot

3er Cuatrimestre

AN-1033 / Taller de Animacién II

Ategoria ( Req: AN-1022, AD-201

AN-1033 / Dibujo Anatémico
F. na £

Req: AN-301

AN-4035 / Imaginacion y Creatividad

tegoria B

AN-4012 / Actuacicn

Categoria B

(set-2016)

2do Cuatrimestre

AN-1022 / Taller de Animacion I
Categoria C / Req: AN-1001, AN-1011
AN-3001

AN-3012 / Dibujo Analitico

Cateqoria B Req: AN-3001

AN-3042 / Manipulacion de la Imagen 1

Categoria A

AN-2012 / Gréficas en Movimiento

4to Cuatrimestre

AN-1044 / Taller de Animacion I

qoeia C / Req: AN-103
AN-3034 / Dibujo Digital

ategoaa

AN-4001 / Creatividad y Psicoandlisis

AN-4054 / Historia del Arte y la Cultura I

Categoria A

5to Cuatrimestre

AN-1055 / Taller de Animacion IV

Categoria (

/ Req: AN-1044

AN-1065 / Desarrollo de Proyectos

Categoria B / Req: AN-1022

AN-2043 / Modelado Digital en 3D I
Categoria C

AN-2054 / Edicion de Video Digital I

Categoria 8

Més informacion al teléfono 2528 5095 o en el sitio www.

) a Colegio L
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creativa

UNNERSIDAD Y COLEGHO UNIVERSITARID
TEGNICO EN ANIMACION DIGITAL

Cadigo Descripcion Curso Créd. Inversion Requisitos HORARIOS
AN-1001 Fundamentos del Disefio 4 #220.000,00 1-K-¥{10:00:00 AM-12-55] SP-0F
2-L-4{01:00:00 PM-03:55] 5P-07
3-L-4{07-00-00 PM-D9-55] SB-07
AN-1011 Introduccion a la Animacion 4 #127.000,00 1-[L[11:00:00 AM-12.55:] SP-02
2-[[06:00-00 PM-07-55:] SP-02
AN-2001 Introduccian a la Fotogafia 3 #127.000,00 1-{K{DB-00-00 AM-D9:55:] SP-07
20 11-00:00 AM-12-55-] 5P-07
3-[W[01:00:00 PM-02:55-] 5P-06
A-[5{01:00-00 PMI-02:55:] SP-O7
5-{L[04-00:-00 PM-05:55:] 5P-04
E-[I[05:00:00 PM-06:55:] SP-07
AN-3001 Imtreduccion al Dibujo 3 #160.000,00 1-[M[DB-00:00 AM-10-55:] 5P-06
2-[S[0S:00:00 AM-10:55:] 5P-07
F{MI01-00:00 PM-03:55:] 5P-07
4-[K[D6-00-00 PM-08:55:] 5P-07
MATRICULA #75.000,00
TOTAL #713.000,00
AN-1022 Taller de Animacian | 4 #220.000,00 AN-1001, AN-1011, AN-
3001 1-JL{11:00-00 AM-01-55-] 505
AN-2012 Grafica en Movimiento 4 §160.000,00 1-[L{07-00-00 PN-09:55:] 5-05
AN-3012 Dibujo Analitico 3 #160.000,00 AMN-3001 1-[K[0S8:00:00 AM-10:55:] 5-02
2-0){06:00-00 PM-08:55:] 5-06
AN-3042 Manipulacidn de la lmagen | 4 £127.000,00 1-[08-00-00 AM-09:55:] SP-0L
2-[W[08:00:00 AM-09:55:] 5P-01
FHL[10-30:00 AM-12:25:] SP-01
4-S{11:00:00 AM-12:55:] 5P-01
5-[K[01:00:00 PM-02:55:] 5P-01
E-[I[03:00:00 PM-04:55:] SP-01
7-[5{03:00-00 PM-04:55:] 5P-01
B-[I[05:00-00 PM-06-55:] SP-01
MATRICULA #75.000,00
TOTAL #746.000,00
AN-1033 Taller de Animacion |1 4 #220.000,00 AN-1022, AN-2012 1-[Lj0B-00-00 AM-10:55:] 5-05
AN-2043 Modelado Digital en 30 | 4 #220.000,00 115(08:D0:00 AM-11:55:] 5-05
2-{){01:00-00 PM-04:55:] 505
AN-3023 Dibujo Anatémico 3 #160.000,00 AMN-3012 1-[W{08-00-00 AM-10:55:] 5-02
2-[K[06-00:00 PM-DE:55:) 503
AN-4035 Imaginacién y Creatividad 3 #127.000,00
MATRICULA #75.000,00
TOTAL F806.000,00

109




AN-1044 Taller de Animacion |l 4 $220.000,00 AM-1033, AMN-2043 1-[Lj0&:00:00 AM-10:55:] 5P-02
AMN-3034 Dibujo Digital 3 £160.000,00 AN-3012 1-[V{06:00-00 PM-08:55:] 5-05
AN-4012 Actuacion 2 $160.000,00 1-[MY08:00-00 AM-10:55:] 5-02
AMN-4054 Historia del Arte y la Cultura | 2 $127.000,00 1-[N0&:00:00 AM-09:55:] 5P-06
2-{MD4-00-00 PM-05:55:] 5P-07
3-{L{05-00:00 PM-DE-55:] 5P-06
MATRICULA £75.000,00
TOTAL E746.000,00
AMN-1055 Taller de Animacion IV < $220.000,00 AM-1044
AMN-1065 Dezarrollo de Proyectos 3 $127.000,00 AM-1022
AMN-2054 Edicion de Video Digital | 3 $127.000,00
AN-4001 Creatividad y Psicoanalisis 2 $127.000,00 1-[M[08-00:00 AM-09-55:] SP-07
2-[5[11:00:00 AM-12:55:] 5P-O7
3-[K[01:00-00 PM-02:55:] 5P-O7
A-{MD5-00-00 PM-07:55:] 5P-07
MATRICULA £75.000,00
TOTAL £680.000,00
AN-5000 Practica Profesional D #23.000,00
MATRICULA £75.000,00
TOTAL £102.000,00
DERECHOS DE GRADUACION $135.000,00
TOTAL DE CARRERA #3.985.000,00
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Diplomado en Animacion Digital

Produccion Audiovisual Digital Diplomado

La carrera de Animacion puntuadliza el desarrollo y utilizaciéon de
herramientas como el dibujo, manejo de cdmaras, actuacion,
uso de programas especializados y tecnologia.

La Universidad Creativa presenta una carrera dindmica basada
en el aprendizaje creativo y profesional donde el estudiante
explora sus capacidades creativas, experimentales y expresivas
para la formulacién de disefios eficaces que generen una

[
Iva

UNIVERSIDAD Y COLEGIO UNIVERSITARIO

respuesta positiva en el espectador.

Requisitos

de ingreso

- Tres fotografias tamano pasaporte.

- Cédula {original y copia}.

- Titulo de Bachillerate en Educacion
Media (original y copia).

Requisitos internos

de graduacién

- Seminario Disefic de Portafolio.

- Seminario Disefio de Técnicas
de Investigacion.

- 2 Seminarios de Especializacion.

- Examen del Ministerio de
Educacién Publica.

- Proyecto interno de graduacion.

A Animacion Digital
Diplomado

1er Cuatrimestre

AD-101 / Fundamentos del Disefio
Categoria C

AD-102 / Introduccion a la Animacion
Categoria A

AD-201 / Introduccién al Dibujo
Categoria B

AD-301 / Introduccion a la Fotografia
Categoria A

(set-2016)

2do Cuatrimestre

AD-103 / Taller de Animacion
Categoria C / Req: AD-101, AD-102, AD-201.

AD-202 / Dibujo Analitico
Categoria B / Req: AD-201

AD-205 / Manipulacién de la Imagen I
Categoria A

AD-302 / Actuacion
Categoria B

3er Cuatrimestre

AD-104 / Taller de Animacion II
Categoria C / Req: AD-103, AD-303.

AD-203 / Dibujo Analitico
Categoria B / Req: AD-202

AD-401 / Creatividad y Psicoanalisis
Categoria A

AD-402 / Imaginacion y Creatividad
Categoria A

4to Cuatrimestre

AD-105 / Taller de Animacion 111
Categoria C / Req: AD-104

AD-204 / Dibujo Digital
Categoria B / Req: AD-202

AD-303 / Graficas en Movimiento
Categoria B

AD-404 / Historia del Arte y la Cultura I
Categoria A

5to Cuatrimestre

AD-106 / Taller de Animacion IV
Categorfa C / Req: AD-105

AD-305 / Modelado Digital en 3D I
Categoria C

AD-306 / Edicion de Video Digital I
Categoria B

AD-308 / Desarrollo de Proyectos
Categoria A

6to Cuatrimestre

AD-304 / Iluminadion y Camara
Categoria C

AD-307 / Introduccién al Sonido
Categoria A

AD-403 / Etica Profesional
Categoria A

AD-405 / Historia del Arte y la Cultura II
Categoria A

Mas informacion al teléfono 2528 5095 o en el sitio www.ucreativa.com

@ Universidad Creativa / CONESUP A Colegio Universitario /| CONSEJO SUPERIOR
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creatliva

UNNVERSIDAD ¥ COLEGIO UNIWERSITARIO

DIPLOMADO EN ANIMACION DIGITAL

Cadigo Descripcion Curso Cred COSTO | Requisitos HORARIOS
AD-101 Fundamentos del Disefio i 1-K-V{10:00:00 AM-12-55] 5P-07
2-1-1{01 -00-00 PM-03-55] SP-OF
I-L-JOF 0000 PM-02-55] SP-OF
£220.000
AD-102 Introduccién a la Animacion 4
I-[L{11-:00-00 AM-12:55:] 5P-02
#127.000 2-[0500:00 PA-07:55:] SP-02
AD-201 Introduccicn al Dibujo 3 1-{N05-00-00 AM-10:-55:] 5P-06
2-[5{08:00-00 AM-10:55:] SP-07
3-[Mj02:00:00 PM-03:55:] SP-07
{160,000 4-{K[DE-00-00 PM-D5-55:] SP-0F
AD-31 Intreduccion a la Fotografia 4 1-[K{08-00-00 AM-09-55:] SP-07
Digital 2-[N11:00:00 AM-12:55:] 5P-07
F-[V{01:00:00 PA-02:55:] SP-06
A-{5{01-00:00 PM-02-55:] SP-0F
5-{L{04:00:00 PA-05:55:] SP-04
£127.000 & IND500:00 PA-06:55:] SP-0F
MATRICULA $79.000
TOTAL $713.000
AD-103 Taller de Animacion | 4 AD-101,
AD-102,
220000 AD-201 1-JL{11-00:00 AM-D1:55:] 5-05
AD-202 Dibujo Analitico 3 AD-201 1-[K{08-00:00 AM-10:55:] 5-02
{160,000 2-[J{06-00:00 PM-08.55:] 5-06
AD-205 Manipulacion de |a Imagen 3 1-[I{D8-00-00 AN-09:55-] SP-01
2-[V[08:00:00 AM-09.55:] SP-01
F-{Lf10:-30-00 AM-12-25:] 5P-01
£-{5{11-00:00 AM-12:55:] SP-01
5 [R{01-00-00 PR-02-55:] 5P-01
5-[N0300:00 PAS-04:55:] SP-01
F-[5(03-00:00 PV-04:55:] SP-01
$127.000 8- [HD5-00:00 PA-06:55;] SP-01
AD-302 Actuacion 3 {150.000 1-[M{D8-00:00 AM-10-55:] 5-02
MATRICULA $79.000
TOTAL $746.000
AD-104 Taller de Animacidn |1 4 AD-103,
220000 AD-303 1-[L{05-00:00 AM-10:55:] 5-05
AD-203 Dibujo Anstémico 3 AD-202 I-[V[08-00-00 AM-10-55:] 502
£150.000 2-{K[06-00:00 PM-08:55:] 5-03
AD-305 Meodelado jigi‘t,al D 3 l.fsﬂ;lm 00 AM.HES_J]M
£220.000 {0 D000 PAS-04-55:] 5-05
AD-402 Imaginacidn y Creatividad 3 127,000
MATRICULA $79.000
TOTAL F206.000
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AD-105 Taller de Animacion Il 4 AD-104,
f2xo0000 AD-305 1-{1{08-00-00 AM-10:-55:] SP-02
AD-204 Dibujo Digital | 3 f160.000|  AD-202 1-[V{06:00-00 PM-08:55:] 5-05
AD-303 Graficas en Movimiento 3 160,000 1-JL{O7 0000 PA-09:55:] 5-05
AD-404 Historia del Arte y la Cultura | 2 1-[I{08-00-00 AM-09:55:] SP-06
2-[M{04-00-00 PM-05-55:] SP-07
$127.000 F-{L{05:00-00 PM-D6:55:] SP-D6
MATRICULA #75.000
TOTAL £746.000
AD-106 Taller de Animacion IV 4 AD-105
{220,000
AD-306 Edicion de Video Digital | 3
$127.000
B
AD-308 Diesamollc de Proyectos 0 #127.000 AD-103
AD-401 Creatividad y Psicoanalisis 2 2[NS 00-00 AM-09:-55:] SP-07
2-[5{11-:0:00 AM-12:55:] SP-07
F+{R[02-00:00 PM-D2:55:] SP-0F
#127.000 A-[MJO6-00-00 PM-07-55:] SP-DF
MATRICULA E79.000
TOTAL
$680.000
AD-304 lluminacién y Camara 4 220,000 1-[K{06:00-00 PM-D2:55:] 5P-05
AD-30T Intreduccion al Sonido 3 #127.000 1-{Ij0600:00 PM-D8-55:] 5-05
AD-403 Etica Profesional 2 {127.000 1-{Ij04:-00-00 PM-05-55:] 5-06
AD-405 Historia del Arte y la Cuttura 11 2 1-[I1 10000 ANM-12:55:] 5P-06
d127.000 2-[L{07 0000 PM-D8-55:] SP-06
MATRICULA E79.000
TOTAL $E80.000
AD-500 Técnicas de Investigacion 0 1-[I{10-:00:00 AN-12:55:] SP-03
{160,000 2-JVy05:00:00 PA-08:55:] 5P-0F
AD-501 Proyecto Interma 0 31 5.000 1-L{03-00:00 PA-06:55:] 5-05
Capaditacion opdonal examen del MEP $100.000
MATRICULA E79.000
TOTAL #654.000
DERECHOS DE GRADUACION £195.000
TOTAL CARRERA

= Lis Borarion son lntetivos y eatin ssjetos @ casblon sis previc avisc
= Sa requiess un minime de & estudlantes pars abrir o corse

+ Lo corscs qua ulilizan libordods de comguls, o se pueden congelar nl camblar horare una vaz inkisds o cotrisests

+En cano de no axlelr olerts de horarks de sighs curss & que se escusstre compiet ol cupo , pusde sclicitar un servics o clests |a aeerture de usa

s da empers, yi gee o llegar minimo secesarks s ofetank ol seeve grage

+ Lo precios squl descritos poedes varker b | publicecis pravia por ks medios oficlles de la lsstfuciin,

= Tedan nuesiras carreras tenes requisis de ingress y de gradeecion.
» M Informacitn telifons 255008 | www icrastivi cos | Infofecrastha com
= Mutricels custrimestral pars of 2018 e de €T0.000. Pusde sar ssjals @ cambios.
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Universidad Latinoamericana de Ciencia y Tecnologia de Costa Rica (ULACIT)

Especializacidon en Animacion Digital y Efectos Visuales

FILM & ANIMATION
ACADEMY. Rl o

contenidos.que pueden seraplicados en medios digitales. .

510039 Produccion de Animaciones Digitales E] Enesn, May,
Septiembee
" 510018 Narrativa Visual £l Em o
ANIMACION DIGITAL & SLO001 Guion et » Fren
510036 Creacion de Personaes Digitales £l Enen
EFECTOS [e==
510040 Huminacion y Tecurizado en 30 E Map
VISUALES == S
510003 Tecaicas de Animacidn 20 £l Map
510002 Modelado 30 2 Mao
o 11l CUATRIMESTRE
e, 900-047 50041 Animacion de Personajes Digitales en 30 ] Septiembee
Los graficos generados por computadora se han convertido enina D, Dt ) Daokdsu BN v
de las herramientas més valiosas de la industria-cinematogréfica 510038 Disenoy Edicion de Bandas Sonoras £ Septiembre
ym E programa técnico_en-animacion dg]tal y efectos 280111 Proyecto Final de Animacidn Digital y Efectos 20 Enero, My,
visuales proporciona el conocimiento de las técnicas de animacion, istales S—_—"
asi como el manejo y la aplicacion de las dltimas hérramientas
tecnologicas disponibles ‘en el“mercado para Ja creacion de
animaciones 2D, 3D y efectos visuales.
- TEm——
El programa estd dirigido'a personas que hayan finalizado sus .
estudios secundarios 0-graduados universitarios de ofras carmeras _ ’
que tengan interés en aprender a disefiar y-produeir objetos y . ‘_‘
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ARANCELES 2018 AULACIT

UHIVERSIDAD CAMA,
Especializacion en Animacion Digital y Efectos Visuales % e

|go de carmera: 900-047

Codigo | wersion por materia
Cuatrimestre
51-0039 Produccion de Animaciones Digitales 139,650
51-0018 Narrativa Visual 139,650
51-0001 Guion Literario 139,650
51-0036 Creacidn de Personajes Digitales 139,650
Matricula 44 800
Tech Fee 24,000
Paliza estudiantil 4,000

51-0040 lluminacidn y Texturizado en 3D 139,650
51-1001 Guion Grafico 139,650
51-0003 Técnicas de Animacion 2D 139,650
51-0002 Modelado 3D 139,650
Matricula 44 800
Tech Fee 24,000
Paliza estudiantil 4,000
Il Cuatrimestre
51-0041 Animacion de Personajes Digitales en 3D 139,650
51-0005 Compaosicién Digital y Posproduccidn de Efectos Visuales 139,650
51-0038 Disefio y Edicion de Bandas Sonoras 139,650
28-0111 Proyecto Final de Animacidn Digital y Efectos Visuales 139,650
Matricula 44 800
Tech Fee 24,000
Padliza estudiantil 4,000
Total general ¢1,894,200
Inversién total con beca empresarial 20 % 1,559,040
Inversién total con beca al mérito 30 % 1,391,460
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Centro de Tecnologia y Artes Visuales (CETAV)

Carrera Técnica en: Animacion Digital 3D

Animacion Digital 3D

I Cuatrimestre

Il Cuatrimestre 111 Cuatrimestre

Taller de Imagen Digital
Taller de Disefio y Color
Modelado y UV Mapping |
Historia de la Animacion

Taller de Dibujo

IV Cuatrimestre

Render y Composicion Digital Il
Proyecto |

Taller de Rigging Facial

Modelado y UV Mapping Il Animacion

lluminacion, shaders y testurizado Taller de Rigging Corporal
Animacion | Render y Composicion Digital
Disefio de Personajes Taller de Storyboard

V Cuatrimestre

Técnicas avanzadas y experimentales
de animacion y visualizacion

Proyecto Il
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Instituto Nacional de Aprendizaje (INA)

Técnico en Animacién Digital 2D (Industria Grdafica)

ANIMADOR(A) DIGITAL 2D
TECHICD
IGMD2012 2331 Hrs.

LABORATORIO DE ANIMACION 2 D

Itn- IGMDO0S4 3200 Hirs.
15
COSTOS ¥ PRESUPUESTOS EM L& EMPRESA GRAFICA
Itn:  IGIRO124 69 Hrs.
14
EDICIGN DE VIDEOD PARA ANIMACIGN
lin.  IGMDODSS 100 Hirs.

13
EDICION DE SONIDO PARA ANIMACION

Itn: IGMDODE2 70 Hrs.

12

COMPOSICION PARA ANIMACION
ltn:  1GMDODST 120 Hirs.

T
11

HERRAMIENTAS DIGITALES PARA ANIMACION
ltn:  EMDO0SO0 140 His.
10

HERRAMIENTAS BASICAS DE AFTER EFFECTS
Iin: 8 IGMDODEG B0 Hrs.

DESARROLLO DE UN PROYECTO DIDACTICO
Itn- 6 1GDGE0040 36§ Hrs.

TALLER PRINCIPICS DE ANIMACICN
Itn: 7 |GMDODSH 200 Hrs.

LENGUAJE AUDIOVIEUAL EN EL STORYEQARD
Itn: & |GMDOOSE 150 Hrs.

CONCEPTUALIZACION DE PERSONAJES, AMBIENTES ¥ OBJETOS
Itn: & |GMDOOET 180 Hrs.

DISUJD ORGAMICO Y FIGURA HUMAMA
Itn- 4 [GMDODET 200 Hrs.

DIBUJO GECMETRICO
Itn- 3 IGMDOO0SS 100 Hrs_

MANIPULACION DE IMAGENES CON PHOTOSHOP
lin: 2 1GDE0038 70 Hrs.

MANIFULACION DE IMAGENES CON ILUSTRADOR
ltn: 2 1GDGI0ET 7O Hrs

INGLES CONVERSACIONAL INTRODUCTORIO PARA EL SECTOR
EMPRESARIAL

Itn: 1 CSIDO10E 218 Hrs

FUNDAMENTOS OE DISERC
ltn: 1 1GDCO0DEE 80 Hrs.

TECNICAS PARA EXPRESION ORAL ¥ ESCRITA
Itn- 1 CSID0M6S 100 Hrs

TEORIA DEL COLOR
Itnz 1 1GOGO045 §0 Hre.




Técnico especializado en Técnicas Bdsicas en Animacion Digital y Edicidon no lineall
(NUcleo Comercio y Servicios)

Los contenidos del curso Técnicas Bésicas en Animacion Digital y Edicion
No Lineal son los siguientes:

1-Pre-Produccion
2-Herramientas del Software
3-Modelado

4-Texturas

5-lluminacién

6-Camaras

7-Animacion

8-Render

9-Edicion
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