Iz

Universidad de Chile

Facultad de Arquitectura

y Urbanismo

Escuela de Disefio L
Proyecto para optar al Titulo t——:
de Disenador

con mencion en disefo grafico 4

/

~

~,

EL. GRAN 4o

SECRETO -

Material audiovisual de apoyo pedagdgico y didactico para cuarto basico
en el subsector de comprensidn del medio natural, social y cultural.

1

Alumna: Carla Pinochet
Profesor Guia: Alejandro Estrada
Santiago de Chile, diciembre 2008.



Montado en Adobe Indesign C.S3 Plataforma Windows XP
Professional, Programas utilizados: Adobe Indesign C.S3 -
Adobe Photoshop C.S3 - Macromedia Freehand MX - Adobe
Illustrator C.S3 -, Tipografias empleadas: Calibri- Chibrush
Fecha de Portada: 15 de diciembre

Impreso: 16 de diciembre 2008

Universidad de Chile
Facultad de Arquitectura y Urbanismo
Escuela de Disefio
Carrera de Disefio Gréfico
Memoria de Titulo
Profesor: Alejandro Estrada
Alumna: Carla Pinochet



Mis agradecimientos a mi familia, quienes siempre han creido en mi y me
han entregado su amor y confianza, a mi pololo Sebastidn quien en los mo-
mentos mds dificiles supo animarme y entregarme fuerza y carifio para se-
guir adelante, a mi querida e incondicional amiga Paulina, siempre pude
contar con su ayuda y encontrar comprension en ella. A mi profesor guia
Alejandro Estrada y a todos aquellos quienes de alguna manera contribu-
yeron para que este proyecto pudiera concretarse y estuvieron presente en
esta etapa de mi vida.



INDICE
AGRADECIMIENTOS
INTRODUCCION

PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO
Planteamiento del problema
Objetivos

Objetivos general

Objetivos especificos

MARCO TEORICO

1. La era digital
Medios de comunicacion de masas
Nativos digitales

2. Educacién y Materiales didacticos

Aprendizaje: Teoria y evolucion

Material diddctico

Proceso de aprendizaje en el subsector de comprensién
del medio natural, social y cultural en cuarto bdsico

3. Nuevas vertientes del diseio grafico

Desarrollo y comprension del disefio grafico como disciplina
Panorama actual

Disefio audiovisual: una nueva vertiente

4. La animacion

Qué significa animar

Diversas técnicas para animar
Referentes en el campo de la animacién

5. Del Lenguaje audiovisual al disefio audiovisual
Elementos basicos del lenguaje audiovisual
Elementos para componer el plano

Técnicas para componer

La puesta en escena

6. Proceso de realizacion del producto audiovisual
Estructura narrativa

Guion visual

Sonido

Layout

Rodaje

Montaje y edicion

7. Segmento objetivo

Nifos entre ocho y diez afios

Imagen pais para los nifios

Apreciacion de los productos audiovisuales
Tipologias de productos audiovisuales para nifios




8. Pueblos originarios de Chile: Los selk'nam ... 46 GESTIONY COSTOS . 87

El Mito y la leyenda: aporte de los pueblos originarios Desarrollo del testeo .. 87
a la identidad nacional Costos 91
Los Selk’'nam Difusion . 94
Mito del matriarcado Selk’nam
CONCLUSION 96
Conclusion marco teértico ... 52
BIBLIOGRAFIA . 98

DEFINICION DELPROYECTO v 54
1.Propuesta L. 54 ANEXOS ...101
2.Fundamentos ... 54

Producto y soporte

Tema

Usuario

Implementacion del material

Disefo

Técnica
DESARROLLO DEL PROYECTO e 59
Metodologia
1. Referentes .. 59
2. Definicién de pardmetros de contenido y disefio  ...... 66
3. Desarrollo de diseffio ... 71
4. Desarrollo de animacion ... 81

5. Desarrollo del contenedor y material complementario  ...... 83




INfroduccion y

PLANTEAMIENTO



INTRODUCCION
La “era digital” en la que hoy vivimos ha revolucionado en diver-
sos aspectos nuestra forma de vida. Los avances tecnoldgicos sumados
al protagonismo que han tomado los medios de comunicaciéon masivos
han transformado las bases que teniamos por ciertas.

Hemos tenido que instruirnos para estar a la par del proceso, el
estar o no dentro de la cultura tecnoldgica no parece ser una opcion
sino parte de nuestra vida. Hoy en dia gran nimero de los trabajos
que se ofrecen requieren el manejo de las herramientas tecnoldgicas
y muchas profesiones se han modificado producto de estos avances.

Sin ir mas lejos el disefio grafico que alguna vez partié con bo-
cetaje a mano, hechos con lapiz y papel, hoy es impensable concebirlo
sin un soporte digital. Las herramientas tecnoldgicas han abierto un
sin numero de posibilidades, permitiendo incluso ampliar los campos
de accidn de la profesion pasando del manejo de imagenes fijas a mo-
viles, pudiendo adaptarse a las necesidades que requieren los nuevos
medios.

Los avances estan siendo un gran aporte en distintos campos de
accion, pero también han sobrepasado ciertas areas que no han logra-
do llevar el ritmo de desarrollo que ha tenido este proceso. De esto se
dio cuenta el Ministerio de Educacion, el cual ha tratado de estar a la
par con los enfoques actuales de modernizacion para la educaciéon. Ha
propuesto un papel mas activo de participacion por parte de los alum-
nosy la utilizacion de materiales didactico en el proceso de aprendizaje
para que sean acordes a las nuevas tecnologias. Sin embargo, el
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desarrollo ha sido escaso, remitiendo a los alumnos a limitadas expe-
riencias educativas relacionadas con materiales audiovisual o de natu-
raleza informatica.

Las generaciones que actualmente estan siendo educadas, ya
vienen con las nuevas tecnologias incorporadas. Internet, los videojue-
gos, CD’s, videos y teléfonos mdviles se asumen como herramientas
familiares que son indispensables para el desarrollo de su vida diaria.

Es preocupante el alejamiento que existe entre la educacion
chilena y la sociedad dominada por los medios, donde el proceso de
aprendizaje tiende a distanciarse de la realidad audiovisual que en-
vuelve a los alumnos.

Desde esta perspectiva es cuando el disefio puede contribuir a
generar las bases para el desarrollo de un material didactico audiovi-
sual, que aporte a la educacién chilena de forma de acercar los proce-
sos educativos a las herramientas tecnoldgicas que ofrece el contexto
actual.

De esta forma el objetivo del presente proyecto es confeccionar
un material didactico de cardcter audiovisual, generado a partir de un
cortometraje animado de un mito Selk’'nam que desarrolle el uso per-
tinente de cddigos visuales para alumnos de cuarto afio basico, moti-
vando y reforzando aspectos de los pueblos originarios de Chile en la
asignatura de comprension del medio natural, social y cultural.




Para la realizacidn del proyecto es necesario generar un marco
tedrico que abarque ambitos de planificacién, tematicos y disciplina-
res. El desarrollo serd a través de los siguientes capitulos: La era di-
gital, Educacion y materiales didacticos, Nuevas vertientes del disefio
grafico, La animacién, Del Lenguaje audiovisual al disefio audiovisual,
Proceso de realizacién del producto audiovisual, Segmento objetivo y
Pueblos originarios de Chile: Los selk’'nam.

Teniendo dicha investigacion como base tedrica, se podran reali-
zar posteriormente los alineamientos que sustentan al proyecto, gene-
rando luego la creacién de una propuesta grafica que se llevard a cabo a
partir de un soporte audiovisual, a través de un cortometraje animado
basado en la mitologia Selk’nam para el subsector de comprensién del
medio natural, social y cultural de cuarto basico.
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PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

Las nuevas tecnologias han abierto campos nunca antes explora-
dos por el disefio. Las distintas herramientas tecnolégicas que se han
desarrollado permiten la realizacién de productos de disefio en nuevos
ambitos como es el disefio audiovisual.

El producto de disefio que se pretende llevar a cabo a través del
presente proyecto, precisamente explora en el campo del disefio audio-
visual, aventurandose a generar un material didactico audiovisual para
contribuir en el proceso de aprendizaje de los alumnos de cuarto basico
en el subsector de compresion del medio natural, social y cultural.

La iniciativa para realizar este material educativo surge como una
forma de poder aportar a las nuevas generaciones herramientas inno-
vadoras que faciliten su proceso de aprendizaje a través de un soporte
acorde a la realidad audiovisual que los rodea.

Dentro de los contenidos que el Ministerio de Educaciéon esta-
blece como imprescindibles, se encontré que el tema de la identidad
nacional es fundamental inculcarlo durante el proceso de aprendizaje
de los ninos. Por esta razdon se considerd que los pueblos originarios
de Chile pudieran presentarse como un contenido atractivo y necesa-
rio a desarrollar. Dentro de ellos se selecciond especificamente a los
Selk’nam, para lograr una exhaustiva investigacion y un completo desa-
rrollo de uno de sus principales mitos.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La educacién chilena en los ultimos afios ha hecho una serie de
reformulaciones en busca de tener un desarrollo acorde a los tiempos
actuales. Muchos de esos cambios han tenido un efecto positivo en
los procesos de aprendizaje. Han logrado que los alumnos tengan un
rol activo a la hora de aprender, lo que les permite distinguir sus capa-
cidades y construir ellos mismos el significado de los contenidos. Pero
donde han existido falencias es en los recursos que se implementan
durante el proceso de aprendizaje. Siguen predominando los materia-
les convencionales como los textos, fotocopias, diagramas, cartulinas,
entre otros.

Los establecimientos estan consientes de lo importante que es el
poder implementar recursos educativos que se desarrollen a partir de
las nuevas tecnologias, de forma de incorporar la realidad audiovisual
que rodea los alumnos en su vida cotidiana. Esto podria ayudarlos a
comprender de mejor manera ciertos contenidos e inculcarles temati-
cas que son parte de la identidad nacional, como son los pueblos origi-
narios de Chile.

Los nifos a través de los medios reciben una serie de estimulos
del extranjero, por lo que en su etapa de formacién es necesario infun-
dirles contenidos relacionados a sus raices y a la identidad nacional.




Problema:

Necesidad de un material didactico en la educacion chilena que
utilice soportes acordes al desarrollo de la tecnologia actual, de forma
de complementar a través de un lenguaje audiovisual los procesos de
aprendizaje de los alumnos de cuarto afio bdsico en el subsector de
comprension del medio natural, social y cultural.

OBIJETIVOS

Objetivo general

e Desarrollar un material educativo audiovisual en base a un cor-
tometraje animado de un mito del pueblo Selk’nam para el subsector
de comprensién del medio natural, social y cultural que sirva de mo-
tivacién y reforzamiento durante la unidad de pueblos originarios de
Chile en cuarto basico.

Objetivos especificos

e Distinguir los factores que inciden en el proceso de aprendizaje
de los nifios de cuarto afio basico.

e Revisar los diferentes tipos de expresion plastica que permite
la animacion mediante el estudio de sus diferentes técnicas.
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® Reconocer y estimar los distintos contenidos que implica el len-
guaje y produccion audiovisual.

e Examinar los diferentes elementos constitutivos del segmento
elegido (nifios entre ocho y diez afios) y rescatar los principales aspec-
tos que pudieran influir en la realizacidon del cortometraje.

e Revisar productos audiovisuales existentes en el contexto na-
cional dirigidos a nifios, de manera de reconocer rasgos generales en
cuanto a cdmo son entregados los contenidos y cual es la narrativa vi-
sual establecida en los distintos casos.

e Relatar las principales caracteristicas del pueblo Selk'nam y de
su mitologia.

e Disefar un cédigo grafico pertinente y atractivo para los alum-
nos de cuarto afio basico.

e Motivar el aprendizaje en el subsector de comprension del me-
dio, especificamente en la unidad de pueblos originarios de Chile.

e Validar el soporte audiovisual como un material didactico edu-
cativo que contribuye a disminuir la brecha entre los soportes tradi-
cionales que utilizan la educacidn chilena y los de uso cotidiano de los
nifios.
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CAPITULO 1: LA ERA DIGITAL

Muchas han sido las denominaciones que han tratado de calificar la
época que hoy vivimos “sociedad del conocimiento”, “era digital”, “socie-
dad informacional”, entre otros términos, pero lo cierto es que el cambio
ha sido inminente. Como protagonistas de este proceso se encuentran las
innovaciones tecnoldgicas, los medios de comunicacién masiva y las nue-
vas practicas discursivas, una transformacion que el visionario McLuhan ya

advertia.

Ill «“,
’

Producto de las nuevas tecnologias las personas han tenido que ins-
truirse en variados temas para saber desenvolverse en la cultura y tecnolo-
gia digital. El término analfabeto ya no se emplea sélo al no saber dominar
la lectura y escritura, hoy también existe el analfabeto tecnoldgico conocido
como aquella persona que no use ni comprenda la tecnologia actual.

En el plano de la educacidn se ha vuelto una urgencia el poder satis-
facer las nuevas necesidades formativas que conlleva todo este cambio, ya
no solo se utilizan los recursos y canales tradicionales para educar a las nue-
vas generaciones denominados por algunos autores como “nativos digita-
les”, sino que también hubo que hacer una reformulacién en los procesos
de aprendizaje para adaptase al contexto que se estaba gestando.

Estas tematicas son las que se pretenden desarrollar a lo largo del capi-
tulo, a modo de explicar el contexto en que se gestd el presente proyecto de
diseno. Si bien son muchos los aspectos que podrian rodear “la era digital”, se to-
maran los mas relevantes y que pudieran tener directa incidencia con proyecto.

> Marco

TEORICO

1. Medios de comunicacidon de masas

Los medios de comunicacién de masas han jugado un rol fun-
damental en el proceso que hoy se ha gestado, han cambiado nuestra
forma de vida y la manera de relacionarnos con el resto. Actualmen-
te ya no somos simples espectadores o receptores de la informacion
que éstos nos proporcionan, hemos tomado un rol activo pudiendo ser
creadores de la informacion.

Con las nuevas tecnologias como son los computadores persona-
les, internet, television por cable y telefonia mévil hemos sufrido una
transformacién en el lenguaje cotidiano abriéndose un sin nimero de
posibilidades para comunicarnos y poder estar conectados como una
“aldea global”.

Cada vez se incorporan mas sentidos en la manera de transmitir
el mensaje, el lenguaje audiovisual irrumpe con fuerza en nuestras vi-
das modificando los soportes fisicos en que se entrega la informacién.

Estos cambios nos hacen parar y preguntarnos de qué manera
recibiamos toda esta informacion antes, parece impensable no poder
“sooglear” algo, sobre todo si se piensa en las nuevas generaciones
gue segun estudios comienzan a relacionarse con un computador des-
de los cuatro afos.




2. Nativos Digitales

El término “nativos digitales” se crea para denominar a las genera-
ciones nacidas en las dos Ultimas décadas, quienes llegaron al mundo cuan-
do las nuevas tecnologias ya existian. Internet, los videojuegos, los CD’s, el
video, el teléfono movil se asumen como herramientas familiares que son
indispensables para el desarrollo de la vida diaria.

Estudios de neurociencia demuestran que el haber nacido cuando
ya existian las nuevas tecnologias no sdlo los predispone a tener un mejor
dominio de éstas, sino que ademas presentan una diferencia en su forma
de pensar al tener internalizado el mundo digital.

La familiar relacion de las nuevas generaciones con los medios tec-
noldgicos han hecho que diversas areas se replantearan la forma en que
estaban haciendo las cosas. En la educacidn se volvié imprescindible el con-
siderar los nuevos soportes que se estaban gestando para poder acceder
al conocimiento, ademas de poder incorporar los nuevos lenguajes que se
estan utilizando para recibir el mensaje. Los alumnos estan demandando
cada vez mas que los recursos utilizados en el proceso de aprendizaje sean
acordes a los de uso diario.

A largo del capitulo se han revisado ciertas caracteristicas que son parte
primordial de la era digital en la que nos estamos desenvolviendo actualmen-
te. Dichos cambios estan transformando nuestra vida diaria y en especial la de
las nuevas generaciones, por lo tanto se debe estar atento y colaborar para
gue los diversos cambios tengan un vuelco positivo en nuestra vida.
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CAPITULO 2: EDUCACION Y MATERIALES DIDACTICOS

La experiencia educativa de cada alumno puede darse de dife-
rentes maneras de acuerdo a cémo se manejen los diversos factores
que influyen en el proceso de aprendizaje. Existen distintas formas de
involucrar al alumno, de acuerdo a la teoria que se esté implementado.
Cada una plantea de forma diferente como deben ser entregados los
contenidos a los estudiantes.

El proceso educativo también puede desarrollar estrategias pe-
dagdgicas, donde el incorporar material didactico puede ser de gran
ayuda para generar una experiencia motivadora para los alumnos.

Se deben revisar los objetivos y contenidos minimos estable-
cidos por el Ministerio de Educacién a modo de orientar proceso de
aprendizaje a conseguir determinados resultados, en este caso para la
asignatura determinada para el presente proyecto.

Todos estos contenidos seran revisados a lo largo del capitulo a
modo de comprender los diferentes factores que determinan al pro-
yecto en el area de educacioén.

1. Aprendizaje: teorias y evolucidn

Diversos han sido los esfuerzos que ha impulsado el gobierno
por mejorar la forma en que los alumnos aprenden. Han intentado
cambiar de un método conductista a uno constructivista en busqueda
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de un aprendizaje que guie y ayude a los alumnos a descubrir sus reales
potenciales.

Diferentes teorias han demostrado a lo largo del tiempo que
pueden ser multiples las maneras para explicar la forma en que apren-
demos, evidenciando una clara evolucién una de otra.

El conductismo fue una corriente que tuvo notable protagonismo
durante el siglo XX, teniendo como principales exponentes a Watson y Skin-
ner. Su desarrollo muestra al hombre como un ser de costumbre, que pue-
de evocarse al aprendizaje mediante el condicionamiento, es decir obede-
cera a ciertos estimulos que responden a respuestas predecibles, donde los
estimulos pueden ser reforzados hasta conseguir la respuesta deseada. Este
modelo se catalogd como ingenuo al tratar de explicar el complejo apren-
dizaje que pueden desarrollar los alumnos en base a estimulo-respuesta.

La corriente cognitiva, con una vision diferente, considera a los alum-
nos como constructores activos en donde los medios pueden adaptarse al
estudiante en el proceso de educacién a modo de generar un mejor apren-
dizaje.

Una tercera teoria denominada constructivismo, viene a modificar
el sentido de la realidad objetiva que se tenia anteriormente. Con Johassen
como principal representante, postula que los alumnos no sélo procesan in-
formacion, sino que también pueden construirla a partir de su experiencia
personal, creencias y actitudes que se formen al respecto.




Como se revisd, pueden ser distintos los métodos a partir de los
cuales el estudiante recibe el conocimiento, siendo el constructivismo
el mas adecuado por la capacidad y libertad que tiene el estudiante de
ser parte activa de proceso auto aprendiendo y construyendo sus pro-
pios significados a partir de los contenidos entregados.

2. Material Didactico

El Ministerio de Educacién establece dentro sus objetivos que
los alumnos lleven a cabo experiencias de aprendizaje motivadoras, en
este sentido se requiere el incorporar el uso de material didactico que
permita entre otras cosas ejercitar, evaluar, corregir y ampliar sus cono-
cimientos de acuerdo a los contenidos y nivel desarrollados.

El material didactico no sélo esta compuesto de una estructura
pedagdgicay un disefio formal, ademas presenta tipologias, funciones
y aplicaciones diversas.

Definicion, caracteristicas y funciones del material diddctico

Segun diversos autores existen diferentes formas de denominar
y analizar los medios y materiales que se utilizan para la enseflanza. Lo
cierto es que el conjunto de recursos que pudieran ser implementados
para activar el proceso de aprendizaje son conocidos como material
didactico. Dicha denominacidn incluye todo recurso que facilite el pro-
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ceso de aprendizaje independiente si fue o no pensado para dicho fin.
Sin embargo, esto Ultimo puede hacer que se clasifiquen en medio y
recurso diddctico.

El medio didactico sera todo aquel material que haya sido gene-
rado con una intencién didactica para un proceso educativo, a diferen-
cia del recurso diddctico que puede ser cualquier material que dentro
de un contexto educativo se utilice con un fin didactico.

Todo material diddactico, independiente si es medio o recurso
debe ser: facil de comprender y manejar, adecuado al tema de la clase
y estar en dptimas condiciones para ser utilizado, ademas puede clasi-
ficarse de acuerdo a la plataforma en que se desarrolle.

Existe tres grandes grupos de materiales didacticos: los conven-
cionales (impresos, tableros, juegos y materiales de laboratorio), los
materiales audiovisuales (diapositivas, discos, peliculas y videos) y los
materiales desarrollados con nuevas tecnologias (videojuegos, soft-
ware educativos, CD room y pdginas web).

Las funciones que desempeiia o cumple un material didactico
pueden ser multiples, entre ellas destacan: facilitar el aprendizaje, in-
teresar al grupo, entregar informacion, instruir, ejercitar habilidades y
evaluar conocimientos.




Utilizacion del material diddctico

Las caracteristicas que pueden convertir a un material en un
buen recurso educativo estan dadas tanto por las cualidades generales
como especificas que éste presente. Comenzando con los contenidos,
actividades, disefio y plataforma que se presenten, pero siempre sien-
do pensadas en concordancia con los objetivos y contenidos curricula-
res.

Por lo tanto al implementar un material educativo se deben sa-
ber los objetivos que se persiguen, las caracteristicas de los estudiantes
que hardn uso de éste ademds del contexto fisico y curricular en donde
se utilizara.

Disefno de un material diddctico

El autor Pere Marqués, propone que la clave para desarrollar un efi-
ciente material didactico es la planificacidn previa. Considerando fac-
tores como el contexto educativo, las caracteristicas de las estudian-
tes, los objetivos que se persiguen y los contenidos que se trataran,
se puede llegar a elaborar un recurso exitoso y consistente.

De acuerdo a los factores que considera Marqués y siguiendo en
las tematicas desarrolladas respecto a la educacion, es necesario a con-
tinuacién exponer los contenidos y objetivos necesarios para el area de
aplicacién del presente proyecto.

1. MARQUES, Pere. Autor espaiiol de variados libros de educacién y tecnologia.
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3. Proceso de aprendizaje en el subsector de comprension del medio
natural, social y cultural en cuarto basico.

El presente apartado desarrollado a partir del subsector de com-
prension del medio natural, social y cultural en cuarto basico se elabora
porque es necesario revisar las bases que establece el Ministerio de
Educacién en un sector y nivel en particular a modo de ejemplificar
los contenidos y objetivos establecidos para el proceso de aprendizaje.
También es necesario que se conozcan los contenidos relacionados con
el patrimonio nacional esto se realiza a través de la unidad de pueblos
originarios o precolombinos.

Desarrollo cognitivo en NB2

De acuerdo a los contenidos planteados por el Ministerios de
Educacion, en el nivel dos que comprende tercero y cuarto bdsico se es-
pera que los niflos sean capaces de explorar, comprender y explicarse
el mundo en el que viven a través de situaciones pedagdgicas activas.

El estudio de la sociedad, de la naturaleza y de sus interacciones
despierta su curiosidad y los motiva a cuestionarse sobre lo que los ro-
dea, desarrollando su capacidad de indagar y la creatividad. El subsector
tiene como principio que los nifios saben lo que les inquieta y mediante
el proceso educacional serdn capaces de expresar el conocimiento a tra-
vés de un lenguaje adecuado pudiendo ampliar la informacion, contras-
tarla y compartir su visidn con el docente y compafieros de curso.




Contenidos y objetivos del subsector de comprension del medio
natural, social y cultural

El programa de estudios para el presente subsector en NB2 estd
desarrollado a partir de cuatro grandes temas: La exploracién del espa-
cio, interaccién entre los organismos y su medio, diversidad en la na-
turaleza y en la sociedad, y cambios en la naturaleza y en las personas.

El tema que es de interés para el presente proyecto estd desarro-
llado durante el tercer semestre del nivel, es decir en el primer semes-
tre de cuarto basico. Es desarrollado permitiendo el reconocimiento de
la diversidad de los grupos humanos y sus modos de vida.

Dentro de la tematica “Diversidad en la naturaleza y en la socie-
dad”, estd planteado el reconocer y valorar las bases de la identidad
nacional a partir de la unidad tres denominada “Pueblos originarios de
Chile”.

De acuerdo al libro de Comprension del medio natural, social y
cultural distribuido por el Ministerio de Educacién a lo largo del pais a
los distintos establecimientos educacionales, en la unidad de “Pueblos
originarios de Chile” se establece lo siguiente: “El propdsito de esta
unidad es que los alumnos y alumnas reconozcan la diversidad de los
grupos indigenas que habitaban nuestro territorio antes que llegaran
los europeos, tanto a nivel de su localizacion, como de sus principales
caracteristicas en cuanto a las formas de vida. De esta manera, nifios
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y niflas tendrdn la oportunidad de conocer y valorar tradiciones, cos-
tumbres y creencias de los pueblos que dieron origen a nuestro pais, y
apreciar su aporte a la cultura nacional.”2

Ilnldd éﬁ Iq
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Figura 1. Pagina del libro Comprension del Medio Natural,
social y cultural. Unidad 3 “Pueblos Originarios de Chile”.

Alo largo del capitulo hemos revisado diversas tematicas relacio-
nadas con el area de educacion, como la teoria y evolucion del proceso
de aprendizaje, los diferentes materiales didacticos que se utilizan en
dicho procesos y la educacidn relacionada a un sector y nivel especifi-
co. Todas estas tematicas estudiadas y analizadas fueron expuestas ya
que son parte fundamental para la base tedrica del presente proyecto.

2. MINISTERIO, educacion. Comprension del medio Natural, Social y Cultural. Minis-
terio de Educacion, Santiago.Pdg. 34.




CAPITULO 3: NUEVAS VERTIENTES DEL DISENO GRAFICO

El diseio grafico como disciplina, en el Ultimo tiempo cambio ra-
dicalmente las bases sobre las cuales se sustentaba. Quizas desde una
perspectiva general, ésta no presentaba mayor antigliedad que muchas
otras existentes, es mas se considera una disciplina relativamente nue-
va, pero que ciertamente en su corto tiempo de existencia ha tenido
muchos mas modificaciones que cualquier otra.

Podriamos atribuir éstos cambios a una serie de factores, pero
gue ciertamente se encuentran estrechamente ligados a la “era digital”
en la cual nos vemos inversos.

La vida del hombre ha cambiado radicalmente, al igual que su
forma de comunicarse, la cultura material ha padecido de una rapida
obsolescencia y la tecnologia ha avanzado a pasos agigantados.

Muchos de éstos factores se han relacionado directamente con
los cambios que ha enfrentado la disciplina. Nuevas herramientas, ne-
cesidades, maneras de resolverlas y una linea divisoria cada vez mas
delgada con el quehacer de otras disciplinas.

En el presente capitulo revisaremos de forma concisa como ha
sido el desarrollo del disefio grafico, de manera de entender como ha
llegado a extenderse hacia otras vertientes y a constituirse como una
disciplina con un quehacer tan diverso como el que desarrolla actual-
mente. Se revisara con un apartado especial la vertiente del disefio au-
diovisual, ya que ella es de interés especial para el presente proyecto,
por tratarse del area en el que se desarrolla el producto grafico de éste.

> Marico
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1. Desarrollo y comprensidon del disefo grafico como disciplina

Desde un plano general podemos definir al disefiador grafico como
“un visualizador que convierte un concepto invisible escondido en el sistema
nervioso central, en un espacio perceptible a través de la vision, lo traduce y,
por lo tanto, lo hace comprensible.” 3

Sefialamos esta primera aproximacidon de modo de adentrarnos a la
tematica general en cuestién del capitulo, pero no queriendo profundizar
en aspectos demasiado obvios o elementales respecto al disefio.

El diseio grafico actla entonces como encargado de dar una correc-
ta forma a la comunicacién visual, es decir construye el mensaje de modo
de impactar la conducta de los individuos.

Su desarrollo ha sido desde tiempo prehistéricos, donde los indivi-
duos han buscado maneras de guardar sus conocimientos de forma grafica,
pero el trabajo a lo largo de la historia ha sido llevado a cabo por diversos
personajes, hasta 1922 cuando William Addison adjudico el término de di-
sefiador grafico a quien da un orden estructural y forma visual a las comu-
nicaciones.

Desde un contexto nacional, la revision histdrica que se puede hacer
respecto a las manifestaciones de la disciplina, estan relacionadas en gran
medida con la iconografia o gréfica popular que a pesar de ser precaria a des-
pertado gran interés en las nuevas generaciones de disefiadores que han lle-
vado a cabo diversos trabajos en distintas areas de disefio grafico nacional.

3. BONSIEPE, Gui. Del objeto a la interfase: mutaciones del disefio. Buenos Aires,
Ediciones Infinito,1998. p 63.




Seria pertinente a continuacidn, ya que se hace referencia a las
diversas areas o ambitos en los cuales se manifiesta el diseifo grafico
definirlas.

“Segun una concepcion tradicional, en el trabajo del disefiador
grdfico predominan las siguientes temdticas: logotipos, tarjetas perso-
nales, papeleria comercial, desarrollo de caracteres tipogrdficos, layout
de diarios y libros, afiches, avisos, etiquetas de embalaje, diagramas,
plano de ubicacion, sistemas de sefalizacion y orientacion, exposicio-
nes, displays, manuales de identidad corporativa.”a

Ciertamente sabemos que el trabajo del disefiador grafico pue-
de involucrar todo este desarrollo, pero también entendemos que da-
das las condiciones actuales en las que nos desenvolvemos, sobre todo
considerando las muchas modificaciones que se han dado en el area
de las comunicaciones y tecnologia, tenemos claro que el quehacer del
disefiador se ha expandido mucho mas alla de lo recién definido. Hoy
es necesario conocer e indagar en las nuevas vertientes que ha desa-
rrollado la presente disciplina.

4. BONSIEPE, Gui. Del objeto a la interfase: mutaciones del disefio. Buenos Aires,
Ediciones Infinito,1998. p 63.
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2. Panorama actual

El paradigma del disefio grafico tradicional se caracterizé por
poseer una estricta division entre lo verbal y lo visual, entre el texto
e imagen. Su desarrollo se dio en los medios “antiguos” los cuales se
caracterizaron por ser de contemplacion y tradicion. Dicho paradigma
permanecidé invicto hasta la aparicion de los nuevos medios donde se
replantearon seriamente las competencias que debia presentar el dise-
fador grafico y los ambitos de accidén que estaba teniendo la disciplina.

De acuerdo a este cambio, el disefiador debe ampliarse de ma-
nera de permanecer fiel a su labor de construir mensajes visuales.

Con la revolucién tecnoldgica, sus herramientas tradicionales
como el lapiz y el papel se han convertido en un software y los pixeles
como un practico sustituto de la impresion.

Con la aparicién de los nuevos medios el disefiador ha tenido
que lidiar con otro tipo de factores adicionales presentes en los pro-
ductos graficos pensados para estos medios, como la incorporacion de
la interactividad en ellos.

Las principales caracteristicas de los nuevos medios es que son
de accidn, corto plazo y dialogales.

La explosiva entrada de lo digital, tuvo notables repercusiones
en su quehacer. Se han creado un sin nimero de nuevos productos
graficos pensados para los recientes medios, incorporando secuencias




de video, animaciones, sonido y musica a dichos productos. Incluso
los tradicionales productos graficos han sido parte de diversas modi-
ficaciones, como es el caso de las revistas y diarios, los cuales se han
replanteado y presentado en una versién digital incorporandose a la
tecnologia que presentan los nuevos medios.

De esta manera podemos afirmar que los disefiadores graficos
del siglo XXI ya pueden dar alcance a los medios de comunicaciéon ma-
sivos a través de innovadores productos graficos, elaborando en ellos
una correcta construccion del mensaje y el uso de diversos software
que amplian cada vez mas el campo de accidn y facilitan la elaboracion
de éstos.

A continuacidn, pasaremos a revisar una de las vertientes que ha
desarrollado el disefio grafico producto de los cambios anteriormente
sefialados.

3. Disefio audiovisual: una nueva vertiente

El disefio audiovisual ciertamente es una de las vertientes mas
joven pertenecientes al disefio grafico, pero a lo largo de su desarrollo
quizds ha resultado dificil de juzgar ya que se encuentra demasiado
cercana a la publicidad audiovisual, a la identidad audiovisual de las
cadenas televisivas, a los créditos cinematograficos y al video clip.
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Seguramente esta vertiente puede abarcar todas las formas an-
teriores mencionadas, pero de ninguna manera considerarse como el
Unico campo donde puede desarrollarse.

En realidad el disefio audiovisual comprende todo aquel trabajo
desarrollado a través del catdlogo de elementos pertenecientes al dise-
fio grafico pero con una concepcion del tiempo y espacio caracteristi-
cos del lenguaje audiovisual.

La construccidn de este tipo de trabajo, generalmente es lleva-
do a cabo por los disefiadores a través de software que permiten el
control del movimiento, a partir de secuencias de fotogramas las cua-
les se combinan con sonido, formando lo que se conoce como motion
graphic o graficas mdviles base de los productos pertenecientes a esta
vertiente.

El disefo audiovisual puede tener sus origenes en el cine ex-
perimental abstracto donde ya se trabajaba una configuracién gréfica
por medio del disefio cuadro a cuadro, pero donde alcanza mayor re-
conocimiento es cuando en los afos cincuenta las producciones cine-
matograficas buscan una manera de enriquecer sus productos, y éstos
son complementados a través del trabajo de créditos cinematograficos
realizados por Saul Bass, el primer representante de la vertiente men-
cionada.




A partir de dicho trabajo el disefio audiovisual ha logrado evolu-
cionar en su forma y extension, no sélo abarcando el cine en su reali-
zacion de productos graficos, sino que ha tenido diversas manifestacio-
nes en otros medios.

En el caso de la televisién el disefio audiovisual tiene una clara
presencia, ya que el trabajo es llevado a cabo con el propésito de entre-
gar a los productos de dicho medio identidad, articulacidn, continuidad
y promocion.
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Figura 2. Créditos cinematograficos, una de las primeras
manifestaciones del disefio audiovisual.

Otro medio donde se puede ver un notable desarrollo de la ver-
tiente es internet, alli diversos soportes promocionales han dado cabi-
da a la experimentacion, logrando dar espacio para explorar su poten-
cial narrativo y estético.

De esta misma forma se podrian seguir mencionando las multi-
ples manifestaciones que ha tenido el disefio audiovisual en diferen-
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tes medios, pero lo importante es dejar claro que la vertiente nacida
en el cine y que tiene sus raices en el disefio grafico se encuentra en
exponencial crecimiento, y se presenta como una interesante posibi-
lidad para descubrir nuevas formas de comunicacion.

Para finalizar se quiere destacar lo importante que fue revisar a
lo largo del capitulo, las bases y el desarrollo que ha tenido el disefio
grafico a lo largo del tiempo, viéndose enfrentado a diversos cambios
producto de la evolucidon que ha tenido nuestra sociedad, sobre todo
en lo que a tecnologia y comunicaciones se refiere. Dichos cambios
como ya se reviso, han influido en forma directa a las vertientes que
recientemente presenta el disefio gréafico, dentro de las que encontra-
mos el diseio audiovisual, también ya descrito a lo largo del capitulo.




CAPITULO 4: LA ANIMACION

Podemos darnos cuenta desde ya hace un tiempo, que el pa-
norama actual del disefiador grafico ha cambiado bastante. Como se
revisd en el capitulo anterior, sus campos de accién se han expandido,
dominando hoy incluso las imagenes mdviles insertas en lo que se de-
nomind como disefio audiovisual.

Para poder desarrollar su quehacer en este dmbito se ha vali-
do de multiples herramientas tecnolégicas y diversas técnicas que han
ayudado a desarrollar el lenguaje en términos estéticos, expresivos y
narrativos, pero sin la necesidad de contar con grandes recursos huma-
nos y/o econdémicos para desarrollar los productos.

El objetivo del presente capitulo es revisar una de las técnicas
mas usadas por los disefiadores graficos en el ambito del disefio audio-
visual, la animacidn. Entenderemos de qué se trata dicha técnica, las
tipologias existentes en ella y algunos de los trabajos desarrollados a
partir de ésta, de manera de dejar expuestas las diversas posibilidades
que nos puede ofrecer en el ambito expresivo y creativo.

1. ¢Qué significa animar?

Multiples han sido los inventos a lo largo de la historia que han
tratado de ir mejorando el arte de animar. Comenzando con el alemdn
Kircher y su “linterna magica” en 1640, pasando por los diversos lar-
gometrajes de Disney, y los notables trabajos de Aardman Animations.

> Marco
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El principio de esta técnica se basa en la simulacién del movi-
miento, ya que no hace un registro real de éste, sino que se producen
las imagenes en forma independiente, y luego proyectan consecutiva-
mente produciendo la ilusidon del movimiento.

A pesar de que podemos afirmar que en la animacién efecti-
vamente existe movimiento, animar y mover no deben considerarse
como sindnimos. Animar, como indica su significado en latin es “otor-
gar vida”, por lo tanto el resultado de una buena animacién va ser aquel
que logre interpretar y reproducir los diferentes movimientos y com-
prender su relacién entre causa y efecto.

Cuando se interpreta una fase del movimiento, lo primero que se
debe hacer es comprender, luego sentir y plasmar los puntos exactos
gue manejan la anatomia del personaje y recién ahi seremos capaces
de animar.

Las herramientas con que cuenta el animador para expresarse
son bdsicamente dos. La primera, las distintas fases del movimientoy la
segunda, el tiempo empleado para pasar de una a la otra. Las distintas
fases del movimiento estan expresadas por el cambio de forma, mien-
tras el tiempo empleado hace referencia a la velocidad y sus variacio-
nes mientras el elemento pasa por estas distintas fases. Esta cualidad
en inglés es conocida como Timing.




2. Diversas técnicas para animar

Para llevar a cabo el proceso de animacion, podemos valernos de
diversas técnicas entre las cuales encontraremos las mas tradicionales
que ocupan lapiz y papel hasta las mas utilizadas actualmente que se
basan en el uso de dispositivos tecnolégicos como software especiali-
zados, camaras, escaner.

A continuacién revisaremos algunas de estas técnicas de manera
de conocer el abanico de posibilidades que podemos utilizar a la hora
de animar.

Stop-motion

Esta técnica de animacion es aquella que aparenta el movimien-
to mediante fotografias de objetos rescatados de la realidad como mu-
flecos, marionetas, figuras de plasticina u otros materiales asi como
maquetas de modelos a escala.

Existen dos grandes grupos de animacion en stop motion, aque-
llos que son hechos de plasticina o cualquier material maleable lo que
se conoce en inglés con el término de claymation, y otras animacio-
nes realizadas a través de objetos mas rigidos que no necesariamente
transforman su figura a lo largo de la animacion.

En algunas ocasiones se utiliza la técnica del stop motion pero
modificada en su manera de capturar el objeto. Lo que se hace es
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mover el modelo durante cada exposicion para que salga ligeramente
desenfocado, dandole un efecto mas realista, esta variacién se conoce
como go motion.

Pixilacion

La siguiente técnica es similar al stop motion, pero la diferencia
radica en que los modelos para esta técnica son objetos reales incluso
personas, las cuales son fotografiadas varias veces, siendo levemente
desplazadas para provocan el movimiento entre una u otra.

Rotoscopia

La presente técnica es motivo de constante discusion, ya que
para la aplicacién de ésta lo que se hace es dibujar e intervenir directa-
mente sobre el referente, por lo tanto siempre esta en tela de juicio el
resultado de ésta, si es que se debe considerar como verdadera anima-
cién o evaluar su valor artistico.

Animacion de recorte

La elaboracion del material para esta técnica se produce median-
te figuras recortadas ya sea de papel o incluso fotografias, las cuales
dan vida a los personajes articulando sus extremidades mediante los
pedazos de papel o el material recortado que sea. En inglés esta técnica
es denominada como cutout animation.




3. Referentes en el campo de la animacidén

Innumerables han sido los trabajos desarrollados alo largo de Ia
historia de la animacidn, los cuales han logrado cautivar a todo tipo de
publico, en especial a los nifios mas pequefios.

Si bien las técnicas han ido variando en el transcurso de los afios,
no podemos dejar de considerar uno de los primeros largometrajes co-
nocidos: Blancanieves, desarrollado por los estudios Disney.

Figura 3 y 4. “Blancanieves y los siete enanitos” (1937) y “ El Rey Ledn” (1994).

Los estudios Disney llevaron a cabo muchas de las peliculas ani-
madas cladsicas como Bambi, Pinocho, La bella y la bestia, El rey ledn y
Aladin. A pesar de que si se comparan con las peliculas de hoy, resultan
un poco precarias en su técnica de realizacién, no dejan de ser un refe-
rente ineludible en el campo de la animacidn.
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Sin embargo, Disney no se quedo atras, ya que a medidos de los
noventa estaba debutando con la técnica del stop motion en la pelicula
The nightmare before Chistmas o El extrafio mundo de Jack como se le
denominé en espaiol.

Figura 5. “The nightmare before Chistmas”(1994).

Esta pelicula fue bastante diferente en la grafica que presentaba,
los personajes animados ya no eran tan infantiles como se habian mos-
trado en muchas otras de las peliculas desarrolladas por Disney.

Otro de los estudios que se aventurd por la misma época en la
técnica del stop motion fue Aardman animations, pero especializando-
se en trabajos realizados en claymation, como fue en la produccién de
Wallace and Gromit y Chiken Run.




Fue seleccionado entre los referentes un trabajo reciente, titu-
lado como “Madame Tutli Putli” de Chris Lavis y Maciek Szczerbowsk,
que a pesar de ser un cortometraje, muestra un notable desarrollo de
la técnica claymation, poniendo la nota alta en cuanto al logro en la ex-
presion de los personajes, ya que introduce una variacién en la técnica.

El trabajo que se hace en este cortometraje consiste en cons-
truir personajes sin 0jos, los que se incorporaron posteriormente en un
arduo trabajo de post produccién con fotografias de ojos de personas
reales, dandole un alto grado de realidad.

Figura 6.“Madame Tutli Putli” 2007

Otra técnica que ha sido ampliamente usada el ultimo tiempo,
ha sido el trabajo en 3D, con softwares especializados, los cuales facili-
tan considerablemente el tiempo de produccion y le dan una aparien-
cia que logra un notable grado de realismo.

Figura 7. “Vecinos invasores” ( 2006) desarrollada en 3D

A lo largo de este apartado se han mostrado algunos referentes
existentes en el campo de la animacién, aunque como se menciond
anteriormente los trabajos existentes son diversos y muchos de ellos
realizados con notable dedicacion y resultados, por lo que los expues-
tos aqui, sélo deben considerarse como un guia.

Para finalizar entendamos que lo expuesto en el presente capi-
tulo define las bases para entender el arte de la animacidn, y cudles
podrian ser las posibles variantes que pudiera presentar.




CAPITULO 5: DEL LENGUAJE AUDIOVISUAL AL DISENO AUDIOVISUAL

Ciertamente desde siempre la comunicacidn ha estado presente
en la vida del hombre, ya sea de forma oral, escrita y grafica, pero por
un tema de normalizacion y entendimiento ha sido mas facil la utiliza-
cion del alfabeto, elemento principal que rige a las dos primeras formas
de comunicacidon mencionadas. Pero esto no quiere decir que cada vez
que utilizamos el lenguaje verbal o escrito, no estemos imaginando al
mismo tiempo lo que éste expresa. Es decir, existe una necesidad de
tener un lenguaje de las imagenes, de comprender mediante la vision
lo que nos rodea y que es lo que ello significa.

La vision es una experiencia directa para cada individuo, y repre-
senta la maxima aproximacién a la realidad que tenemos. En general,
el individuo esta capacitado para reconocer y retener la silueta de un
pajaro, o las formas y colores que a éste lo conforman. Pero he aqui un
detalle, lo visual no puede constituirse como un sistema tan sélido de
entendimiento como el lenguaje verbal y escrito, ya que toda experien-
cia visual esta siempre sometida a la interpretacién del individuo que
la realiza.

A pesar de esto, hoy en dia, multiples disciplinas han tomado el
lenguaje visual y han sabido manejarlo de tal manera que han logrado
convertirlo en un lenguaje Unico, que logra interpretar la realidad y en-
tregar una vision diferente.

Tal es el caso del lenguaje visual con imagenes moviles, configu-
rado desde la prdactica cinematografica, que logra superar sus propias
limitaciones en la captacion de la realidad e impone una nueva vision.

> Marco

TEORICO

El espectador acepta que la cdmara es él, convertido en un ob-
servador magico que logra distintos puntos de vista de la situacion,
mientras el personaje sin cuidado sigue actuando. Por lo tanto se en-
tiende que ésta es una transgresién notable de lo que la visidn humana
puede lograr y se asume porque este lenguaje tiene sus propias con-
venciones, que de forma consiente o inconsciente se utilizan para des-
codificar el mensaje.

“La aparente semejanza de la imagen cinematogrdfica con la
realidad, su cardcter material que implica la existencia del referente,
transmiten una fuerte sensacion de naturalidad que llega a hacer olvi-
dar al espectador que el cine y los medios audiovisuales son tnicamen-
te una articulacion artificiosa de imdgenes basadas en la convencion y,
por lo tanto, en la existencia de un lenguaje audiovisual.’s

Exponemos esto a modo de introduccion del presente capitulo,
ya que para el desarrollo del proyecto en su totalidad se debe lograr
comprender los elementos del diseifio audiovisual, el que se desarrolla
desde el diseiio grafico pero con un lenguaje audiovisual, es por esto
que el objetivo del capitulo es revisar y entender cémo se configura el
lenguaje audiovisual.

5. RAFOLS, Rafael y Colomer, Antoni. Manual Bdsico de lenguaje y narrativa audio-
visual. Barcelona ,Espaia. Editorial Paidds Iberica, 1999. p 22.




1. Elementos basicos del lenguaje audiovisual

Debemos entender que en el cine y medios audiovisuales, el mo-
vimiento es producido por lo que se conoce como efecto phi. Es decir,
cuando tenemos imagenes independientes al ser proyectadas de for-
ma intermitente y en una rdpida sucesidn, nuestro cerebro hace una
reconstruccion del movimiento original y nos hace percibirlas como
unidad. Esto se expone de manera de entender que el proceso cons-
tructivo del film o programa audiovisual se constituye a partir de la
suma de sus partes que progresivamente van conformando un todo.

Estas partes son el plano, unidad bdsica narrativa, que por agru-
pacidn constituye escenas y éstas a su vez secuencias, que convenien-
temente entramadas, dan lugar al todo, es decir el producto final.

La secuencia, es una unidad de division del relato visual. En ella
se plantea, desarrolla y concluye una situacion dramatica, la cual es
presentada al publico mediante esta estructura, que no necesariamen-
te tiene que ser explicita, pero si reconocida por el espectador.

La secuencia puede desarrollarse en uno o varios escenarios, in-
cluyendo diversas escenas, mostrando el contenido sin interrupciones,
o bien mezclando escenas e intercalando secuencias.

La escena, es la parte del discurso dramatico que se lleva a cabo
en un solo escenario y por si sola no tiene sentido dramatico completo.
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El Plano, es el elemento narrativo mas pequeio e integra el es-
pacio-tiempo en el que algo en especifico ocurre, esto proporciona la
informacidn necesaria para hacer seguir avanzando la historia.

En el plano se establecen las demarcaciones que precisa toda
imagen bidimensional, por lo tanto podemos reconocer la parte del
sujeto que es recogida por el encuadre (limites que ubican al personaje
dentro del espacio del cuadro).

El plano se clasifica tomando como referencia la figura humana.

Las tipologias del plano son las siguientes:

Plano panordmico, muestra como escenario un amplio paisaje
predominando sobre la figura del personaje. Algunos prefieren cata-
logarlo de plano general, para no confundir la designacion de panora-
mico con un movimiento de cdmara. Este aporta un valor narrativo, al
igual que cuando se define como plano general corto, pero este ultimo
es diferente en término compositivos, ya que recoge el escenario pero
se da prioridad al sujeto, accion y descripcion corporal de éste.

Plano americano, en este plano el encuadre corta al sujeto a la
altura de la rodilla o por debajo de ella. Muestra las acciones fisicas de
los personajes, pero de manera proxima para poder observar las expre-
siones de éstos al realizarlas.




El plano americano es el limite entre los planos descriptivos y
expresivos, ya que los siguientes se concentran en mostrar la expresion
del sujeto y sus reacciones.

Plano medio, este tipo de plano en su encuadre corta al suje-
to por encima de las rodillas, caderas o pecho. Mientras mas abierto,
permite observar la actuacion de los brazos y manos del sujeto, de lo
contrario se concentra en la expresién facial del individuo.

Primer plano, este nos da una visidon intima del personaje, mos-
trandonos solo el rostro y accediendo asi a la expresividad de éste.

Ahora que ya fueron descritas las partes bdsicas para conformar
la narrativa audiovisual, adentrarnos en la imagen misma y los elemen-
tos que la conforman serviria para entender el lenguaje audiovisual
desde una perspectiva compositiva.

Figura 8. Ejemplo de plano americano.
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2. Elementos para componer el plano.

El plano se constituye a partir de diversos elementos visuales,
formdndose a partir de lo que denominamos composicion.

Componer significa conformar un todo utilizando diferentes par-
tes. Aquellas partes que conforman lo basico de una imagen son: el
punto, linea, figura, direccion, tono, color, textura, perspectiva y escala.

Los elementos existentes no siempre se mostrardn de manera
completa. En una composicion audiovisual se utiliza el concepto de
campo y fuera de campo, ya que las realidades mostradas no siempre
son expuestas directamente, muchas veces son sugeridas, por eso exis-
tiran los elementos que estan en el campo, es decir dentro del plano de
encuadre que se esta componiendo y otros que estaran fuera de cam-
po pero que de todas formas pueden ser igual de sugerentes rodeando
al encuadre pueden hacernos imaginar muchas otras cosas.

Pero independiente de cudl sea el caso para cada plano, debemos
saber la definicion y manejo de cada uno de estos elementos en el plano.

El punto es el elemento visual mas simple e irreductible que mani-
fiesta una gran atraccion sobre el ojo. Los puntos se conectan generando
otros elementos como lineas o siluetas. Podemos hablar de la linea como
un punto en movimiento. Ella posee una enorme energia dindamica, es
fluida y tiene direccién. De acuerdo a su tipo y disposicién éstas entrega-
ran diferentes significados a la imagen que componen.




Cuando se nos presentan lineas rectas podemos interpretar que
significa fuerza y masculinidad, contrario a lo que serian las lineas cur-
vas que mostrarian delicadeza y feminidad, a menos que las curvas se
presenten pronunciadas, ya que en ese caso demostrarian accién vy ale-
gria.

Una linea cerrada formaria lo que conocemos como figura. De
ellas, existen tres que son elementales; el rectangulo, el circulo y el
triangulo. El primero muestra equilibrio, el circulo proteccién e infinito
y el tridngulo representa accién, conflicto y tensién.

La forma como elemento individual o grupal, dependiendo del
caso, puede mostrarse como masa, que define el peso pictdrico o com-
posicional de un objeto.

La masa del objeto toma fuerza si se separa del fondo, es decir si
se aisla. También puede resaltar si se contrasta con otros objetos mas
pequenos, o si es que es un color predominante produce un efecto de
masa mayor.

Color puede definirse como la impresién que se forma en nues-
tra retina, producto de la longitud de onda de la luz reflejada en los
objetos. Puede influir de manera muy intensa en nuestra percepcion,
ya que estdn cargados de informacidn, ademas tienen significados aso-
ciados y simbdlicos. Como elemento de composicion, tienen poder en
cuanto a la interaccion que se produce entre ellos.

Son tres las dimensiones que los definen, que serian el matiz,
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que representa el tinte o croma, la saturacién que seria la intensidad o
pureza respecto al gris y el brillo que es la graduacién tonal.

Por otro lado como elemento visual estd la textura, que es una
apreciacién tactil o visual de una superficie, la cual se ve afectada al
cambiar la distancia del observador.

También existe lo que llamamos escala, que es relativo al tamafiio
de los objetos en la composicidn, pero que no puede apreciarse sin la
existencia de otro, se percibe en términos de comparacién. Esto puede
variar también, de acuerdo al angulo en que estemos situando la ima-
gen.

Por ultimo estd lo que conocemos como perspectiva, que es la
técnica que usamos para representar graficamente en dos dimensiones
los objetos que percibimos en el espacio, teniendo presente la forma,
posicion y tamaino con que son percibidos los objetos desde un punto
de vista determinado.

Al relacionar estos elementos presentes en cada plano, sabemos
que por la dimensién temporal que existe en la narracién éstos pueden
mantenerse constante o ir variando en el espacio, por lo tanto a éstas
consideraciones debemos adicionarles los elementos que se manifies-
tan a través del movimiento.

Los movimientos en el plano se dardn de manera horizontal, si lo
gue queremos indicar son viajes o desplazamiento, siempre de izquier-
da a derecha, ya que el ojo esta acostumbrado a esta direccion.




No obstante, podria presentarse en la direccion opuesta siempre
y cuando necesitemos generar mayor peso visual y reforzar la carga
dramatica.

Los movimientos verticales podrian presentarse de forma ascen-
dente si estamos demostrando exaltacién, crecimiento y liberacion,
pero si lo que deseamos es mostrar peligro, peso, posibilidad de aplas-
tar o destruccién los movimientos serdn verticales descendentes.

En cuanto a los movimientos diagonales sugieren fuerzas opues-
tas, tensiones y juegos de poder, en cambio los ondulantes denotan
temor. Diferente es el caso de los circulares que indican despreocupa-
cion.

Un movimiento que cambia su direccidn, atrae enseguida el in-
terés del ojo, a diferencia de los que se muestran constantes o tienen
un recorrido predecible.

Sumado al factor del movimiento, en un material audiovisual po-
demos encontrar lo que se denomina como ritmo, el cual se consigue a
partir de una buena combinacién de efectos y una planificacidn variada
de planos, lo cual contribuye a que las imagenes tengan un atractivo
para el espectador.

No confundamos ritmo con la velocidad en la que sucederan los
acontecimientos de cada plano, el ritmo es en relaciéon a como se hard
el montaje de éstos, es por eso que identificamos dos tipos de ritmo.
El primero es el dindmico, conseguido a través de la utilizacién de mu-
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chos planos corta duracién y en constante cambio, lo cual entregara al
espectador una sensacién de dinamismo y accién. El otro tipo de ritmo
es el suave, donde se utilizan pocos planos pero de larga duracion. Por
lo general los planos aqui contienen mayor informacion que los que
se utilizan para conseguir un ritmo dindmico, y entregan al espectador
una sensacion de tranquilidad.

En la composicidn, generalmente buscaremos el equilibrio de los
elementos que la componen, para no perturbar o distraer la mente
del receptor, a menos que con cierto propdsito se intente provocar al
espectador.

Para conseguir el equilibrio hay que tener en cuenta los cambios
que producen los movimientos de los propios elementos y los que ori-
gina la cdmara, lo que provocara permanentes correcciones en la com-
posicidon mientras el plano se va desarrollando temporalmente.

Existen tipos de equilibrios en el plano, el equilibrio simétrico se-
ria cuando ambos lados de la imagen son equivalentes en cuanto a sus
valores de atraccidn. Este tipo de composicion, es recorrida por el ojo
sin prisa, pero abarcada completamente. Se acompafia generalmente
de valores tonales parejos, los colores y su interaccién serd suave y
equivalente.

Por otro lado, encontramos el equilibrio informal, que se defini-
ria como aquel que se presenta cuando ambos lados de la composicién
son asimétricos o presentan diferente atraccién, y adn asi el encuadre




se percibe equilibrado. A diferencia del anterior, este tipo de equilibrio
se presenta dindmico, ya que por las fuerzas presentes en él, muestran
cierta tensién. Una manera de generar este tipo de composicién es tra-
bajando con un numero impar de elementos, de manera de posicionar
uno de ellos en una situacidn clara de dominio frente a los restantes.

Contrario a todas estas situaciones de estabilidad, podriamos
querer generar una tensidén visual, cuya importancia sera directamente
proporcional al valor de su desviacién. Lo inesperado, irregular o com-
plejo atraerdn en seguida la atencién del espectador. Esta capacidad
de demandar atencién se hara realidad, cuando modifiquemos ciertas
cualidades del objeto como el tamafio, silueta, valor tonal, color, movi-
miento, direccidén y ubicacién.

El contraste es otro elemento que logra intensificar el sentido de
la composicidon, no sélo resaltando ciertas cosas sino que disminuyen-
do otras, de manera de demostrar mejor lo esencial.

Es valido que juguemos en la composicién para crear atraccion,
pero debemos tener presente que el encuadre tiene que contener un
Unico punto de interés. Varias figuras o acciones simultaneas de igual
importancia pueden perturbar y confundir, debilitando asi la intencién
del plano. Esto no quiere decir que no puedan existir este tipo de situa-
ciones, pero debemos tener claro que ambas deben complementarse y
constituirse como unidad.
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3. Técnicas para componer

A pesar de que la imaginacidn es una gran herramienta creativa
a la hora de componer los planos, existen relaciones con las que puede
contar el comunicador para manifestar lo que desea mostrar. A través
de la oposicidn, a continuacion se muestran diversas caracteristicas que
se podrian considerar, de tal manera de tener una guia en los distintos
elementos que deberiamos tener en cuenta a la hora de componer.

Simetria — Asimetria

El equilibrio constituye una caracteristica fundamental en la
composicién. Existen dos maneras de lograrlo, simétricamente a través
del equilibrio axial, que es una técnica sencilla, pero puede resultar de-
masiado estdtica y tediosa a la larga.

La asimetria en cambio, balancea elementos dispares, lo cual es
mas complicado pero interesante.

Regularidad — Irregularidad

Existe regularidad en una composicién cuando buscamos una
igualdad, un cierto orden o método de disposicién de los elementos
empleados. Su opuesto, es decir la irregularidad, no se ajusta a una
normalizacion ni estructura, realza lo inesperado.




Simplicidad — Complejidad

La composicién se puede volcar de una manera simple o com-
pleja. La primera recurre a la forma elemental, directa y sencilla. La
complejidad en cambio, muestra numerosas fuerzas y elementos, difi-
cultando no sélo su orden, sino también su lectura.

Unidad — Fragmentacion

La unidad ensamblara sus distintos elementos, mostrandolos
como un todo, un objeto Unico.

La fragmentacidn sera descomponer los elementos de forma se-
parada, interrelacionadas, pero conservando su individualidad.

Economia — Profusion

En la composicién, economia significard una respuesta maxima
frente a estimulos minimos. Utilizacién de unidades minimas visuales y
de manera fundamental.

Su opuesto, serd la superabundancia de detalles. Mas allad de
mostrar la realidad, la intensifica. Es facil asociar la profusion con el
poder vy la riqueza.

s

Espontaneidad — Predictibilidad

La espontaneidad resulta de lo inesperado, impulsivo y desbor-
dante. Su opuesto en cambio, sugiere una premeditacion.

Actividad - Pasividad

Una composicion activa presenta movimiento real o sugerido,
distinto a la pasiva que muestra equilibrio absoluto o reposo total.

Sutileza — Audacia

Sutileza es cuando se muestra delicadeza y astucia para conse-
guir soluciones ingeniosas al componer.

Audacia es conseguir resultados contundentes a través de técni-
cas correctamente empleadas.

Neutralidad — Acento

Cuando se utiliza un marco poco provocativo con cierto objetivo
comunicativo estamos haciendo uso de neutralidad. Lo contrario seria
realzar un sélo elemento sobre el total que se presenta uniforme.

Coherencia — Variacion

Coherencia seria utilizar ciertas reglas en la composicién, em-
pleando una temadtica coherente y uniforme. Su opuesto utiliza un
tema dominante, pero trabaja a base de la variedad y diversidad.




Realismo — Distorsion

Realismo es cuando establecemos una copia fidedigna de la rea-
lidad. Diferente es la distorsidon, que desvia la realidad de forma autén-
tica, siempre y cuando tenga un propdsito légico y definido.

Plana — tridimensional

En la composicidén se muestra a través del uso o ausencia de la
perspectiva o volumen.

Habiendo constituido ya la base de entendimiento de los princi-
pales elementos que constituyen de la narrativa visual y el manejo de
diversas normas o reglas que recogen la realizacién practica del len-
guaje audiovisual. Conozcamos ahora como se manejan los elementos
gue materializan el guiodn literario y contribuyen a dar credibilidad a la
atmodsfera o ambiente del film o programa audiovisual.

4. Puesta en escena

“La puesta en escena se refiere, fundamentalmente, a la creacion de un
ambiente general que sirve para dar credibilidad a la situacion dramdtica. Este
concepto engloba, por lo tanto la decoracion, la luz, el color, la iluminacion, el
vestuario, el maquillaje y la interpretacion de los actores. En suma, todos los ele-
mentos expresivos que configuran la creacion de un film o programa.” 6

6. RAFOLS, Rafael y Colomer, Antoni. Manual Bdsico de lenguaje y narrativa audio-
visual. Barcelona ,Espaiia. Editorial.Paidds Iberica, 1999. p 153
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La puesta en escena, término francés que se extraeria de mise
en escena, es un concepto tomado del teatro y que paulatinamente
se adaptd para la expresién audiovisual. Permite controlar la imagen
presentada en el encuadre en términos expresivos y nos sirve como
nocién totalizadora para construir las formas que materializaran el dis-
curso segun los objetivos comunicacionales. Con el dominio de ella, se
lograra construir nuevas realidades, pero siempre cuidando la relacién
entre naturalidad y convencion.

Los elementos con los cuales se constituye la puesta en escena
son varios y se muestran acordes en su configuracidn. A continuacion
se hara una breve explicacion de cada uno de ellos para comprender
mejor en qué consisten.

La escenogrdfia, es crear una atmodsfera que entregue credibi-
lidad a la accién o acontecimiento que se representan en la pantalla,
construir un espacio escénico que cumpla con los requerimientos dra-
maticos y expresivos del guidn y su argumento. Vestir correctamente
el producto audiovisual con objeto de alcanzar mayor rigurosidad en lo
que se esta mostrando.

Al decorar este espacio imaginario, ademds de contextualizar al
espectador, se le entregan elementos para comprender el mundo inte-
rior de los personajes en escena.




La escenografia puede comprender como locacidén un interior o
exterior, los cuales pueden ser construidos o reales. Aquellos construi-
dos, claramente presentaran mayores posibilidades de manipulacion,
ya que se constituyen a partir de objetos moviles para poder ubicar la
camara en distintas posiciones y poder manejar mejor el espacio.

La labor de ambientar implica elegir los signos complementarios
y un ojo detallista para saber cémo y dénde posicionarlos en la escena.

La luz, es una radiacion electromagnética que mediante el sen-
tido de la vista puede ser captada e interpretada por el ser humano.
La radiacién puede emitir diversas longitudes de onda, de acuerdo a
esto el cerebro percibird la sensacidn variada que denominamos como
color.

El color, como ya lo definimos existe a partir de la longitud de
onda. Su manejo en la puesta en escena puede hacerse desde su di-
mensién cultural, o también desde su valor de tipo perceptivo o sen-
sorial. Cuando los catalogamos en cdlidos y frios, muestran de diversas
formas a los objetos contenidos en la escena. Los calidos acercan los
objetos, mientras que su opuesto, es decir los colores frios, los alejan.
Estos ultimos tienden a ser ocupados para los fondos, en cambio los
calidos, se ocupan para los elementos de primer término como el ves-
tuario, por su capacidad de llamar la atencién.
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La iluminacion, es un elemento que se produce a partir del ma-
nejo luz, y es la base para sugerir la sensacién de tridimensional en un
medio bidimensional.

En la composicidn del plano es fundamental el manejo de las
zonas claras y oscuras para dirigir la atencidn hacia los elementos en-
cuadrados y acciones de los personajes, 0 quizas generar una sensacion
de suspenso.

La convencionalidad de la técnica permite entregar al especta-
dor informacién sobre el estado de animo, mantener cierta estética y
sugerir o anticipar respecto a lo que sucedera a continuacion.

Cuando se hace un manejo y disefio de la iluminacion, debemos
tener claro de existen ciertos requisitos bdsicos que cumplir para que
ésta contribuya de manera acabada con la realizacién del producto au-
diovisual.

El primero de los objetivos es la iluminacién, la que debe contri-
buir a que la imagen se resuelva con la calidad mas alta posible. Poste-
riormente se debe asegurar que en todo esquema de iluminacion de la
escena el reparto de la luz sea uniforme.

El grado de iluminacion que se utilice en la escena influira direc-
tamente con factores técnicos. En este sentido, la iluminacion estara
estrechamente relacionada con la nitidez y profundidad de campo ob-
tenida en laimagen por influir en la utilizacién del diafragma adecuado.




También la iluminacidn necesita concordar con la ambientacion,
asi como manejar la atencién del espectador, produciendo una jerar-
quizacion en los elementos del encuadre.

Por lo tanto la iluminacion es un recurso que cumple una doble
funcién. Por un lado es denotativa, ya que permite al espectador la
lectura de la imagen misma y por otro lado connotativa, ya que facilita
mostrar contenido Ultimo del discurso estético.

Asi como habiamos mencionado anteriormente la posibilidad de
utilizar una escenografia natural o artificial, lo mismo sucede con la ilu-
minacién, podemos crearla utilizando focos de distintas intensidades y
en diferentes angulos y posiciones, o utilizar la luz natural manejada a
través de paraguas o reflectores.

En cualquiera de los casos anteriores, generalmente el sistema
de iluminacién comprende una luz principal o clave que determina la
atmodsfera de la escena y ésta se sitla de manera que ilumine al objeto
o sujeto de forma lateral, pero que sélo provenga de un foco para no
proyectar mas de una sombra fuerte. Posteriormente existe una luz de-
nominada secundaria o de relleno que se ubicada en el lado opuesto a
la luz principal para aclarar las sombras fuertes. Por ultimo, para realzar
el efecto de tridimensionalidad se emplea la luz de contra o contraluzy
se utiliza como elemento que marca contornos y separa los objetos del
fondo. Este tipo de fuente luminosa se ubica detrds del sujeto.
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A pesar de ser éste el principal sistema de iluminacién utilizados
en las producciones audiovisuales, existen otros que sirven para ciertos
propdsitos especificos en la escena, como es el caso de la iluminacién
suave o dura.

Denominamos iluminacién suave o tonal, a aquella que utiliza
luces difusas de manera de reducir los contrastes excesivos, permite
apreciar bien las sombras y proporciona una apariencia agradable a las
personas.

La iluminacion dura o de claro y oscuro, es una iluminacién di-
reccional que destaca formas y los contornos de las personas u objetos
presentes en la escena produciendo un fuerte contraste. Se consigue
utilizando una potente iluminacion principal con una débil iluminacién
de relleno.

Vestuario y magquillaje, estos dos elementos conforman la apa-
riencia externa del actor, pudiendo definir y aportar datos sobre su pro-
cedencia cultural, social y temporal.

El primero, realza la apariencia fisica del actor, potencia rasgos
especificos de su personalidad y generalmente esta estrechamente re-
lacionado con el decorado, aunque el fondo se trabaja de forma neutra
y el vestuario ayuda a destacar a los personajes.




En el caso del maquillaje se utiliza para caracterizar o corregir, es
decir podemos hacer uso de él para modificar rotundamente los rasgos
del actor o sdélo corregir la apariencia por un tema de iluminacién y
mejorar ciertas imperfecciones del rostro.

La interpretacion, esta es la transmisidon de sensaciones a través
del actor para conectar al espectador provocando un proceso de iden-
tificacién. Para lograrlo, el actor cuenta con tres facetas diferenciadoras
que son la accidn, la mimica y expresién facial, ademas de lo sonoro.

A través de estas lineas, queda mas claro cuales son los elemen-
tos basicos que definen el lenguaje audiovisual y como se presentan
ciertas convenciones para utilizarlos, ademas del cardcter expresivo
gue puede adquirir la narracién visual complementado al correcto ma-
nejo de la puesta en escena.

Estos conocimientos ya pueden contribuir a entender mejor los
elementos involucrados en la produccion audiovisual. Ahora se vera
otra serie de conocimientos acerca de los procesos y tareas a llevar a
cabo, para hacer tangible el film o programa audiovisual.

Con lainformacion expuesta en el presente capitulo, pudimos re-
visar que los elementos que se utilizan en la construccidon de la imagen
para el diseio gréfico, se rescatan al componer las imagenes mdviles,
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pero que existe una compresion totalmente distinta de los factores que
influyen en ella. Esto es porque el lenguaje audiovisual ya no toma a la
imagen desde su individualidad, sino que la considera como parte de
un todo, que tiene una estructura temporal y espacial particular, pero
que al combinarse con los elementos del disefio grafico, logran configu-
rar el lenguaje utilizado para el disefio audiovisual.




CAPITULO 6: PROCESO DE REALIZACION DEL PRODUCTO AUDIOVISUAL

Para llevar a cabo una produccion audiovisual lo primordial es
realizar un trabajo metddico y estructurar el trabajo, no se trata sélo
de tener alguna historia entretenida que contar y dejarse llevar por el
impulso para producir.

La realizacién audiovisual requiere hacer tangible la idea de na-
rrar a través de una serie de tareas secuenciales e interrelacionadas
que dirigiran todos los esfuerzos que desenfoquen en un mismo obje-
tivo, mostrar de manera clara, consecuente y atractiva la trama que se
quiere entregar al espectador.

Para poder realizar estas multiples labores, se debe organizar el
capital humano, técnico y econdmico, estableciendo objetivos y tareas
a cumplir en cada etapa. De forma que el trabajo sea acumulativo y
consecuente con una meta establecida.

Antes de comenzar a desarrollar todo el trabajo, se decidira so-
bre qué, a través de quiénes, en que época y de qué manera contare-
mos la historia teniendo en cuenta los elementos anteriormente vistos
que intervienen en el lenguaje audiovisual. Ademas se debe estipular
el medio para el cual produciremos el producto, la duracion, el tipo de
publico al cual estard enfocado, presupuesto, tiempo de produccién vy
los recursos técnicos para realizarlo.

Las diferentes etapas que se consideraran en la produccion del
material, contribuiran y resolveran en distintos aspectos el producto,
pero siempre respetando la secuencialidad establecida para ellas.

Etapas de la produccion audiovisual

Definicion del trama

Qué contaremes  Con quienes  En qué época

Sinopsis

-

Guitn visual Banda sonora

Guitn técnico

Rodaje

Edicion y montaje

Producto audiovisual

Figura 9. Diagrama que muestra etapas de realizacién
en una produccién audiovisual.




El trabajo comenzard desde la definicion y presentacidn de la his-
toria mediante una sinopsis, que es la que dara cuenta brevemente del
relata para luego desglosarlo y poder estructurar el guién visual. Pos-
teriormente se definiran aspectos del sonido, para entrelazar ambas
cosas mediante el guidn técnico o layout, que recoge las indicaciones
técnicas necesarias para la realizacion efectiva del producto. En la fase
de rodaje se obtiene el material audiovisual listo para que en una etapa
posterior sea montado y editado, obteniendo finalmente el producto
audiovisual.

Esta explicacion logra situarnos en el terreno mismo al propo-
ner llevar a cabo una produccién audiovisual, pero se entiende que la
realizacién que implica el disefio audiovisual simplifica muchas de las
tareas.

1. Estructura narrativa

Para construir un relato lo primero que hay que tener es la idea,
la premisa y el argumento. Toda historia a ser narrada tiene una estruc-
tura légica de conformacion, se presenta a través de un principio, pun-
tos de accion, desarrollos y conclusiones los que se vinculan a través de
personajes, sus acciones y reacciones.

En la historia existird una presentacion, una parte central y una
resolucion, lo cual en conjunto se conocera como paradigma. Dentro
de esta estructura existiran cambios de direccion, que haran pasar de
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un evento a otro, lo cual se denominara punto de giro. La forma de dis-
poner estos eventos se llamara estructura dramatica, y la resolucidn de
aquellos llevard a desentramar la historia, sin embargo, los eventos no
pueden presentarse por capricho, en la historia todos deben resultar
imprescindibles.

Planteamiento o presentacion, |la funcién de esta etapa es propor-
cionar la informacién bdasica para que la historia comience, muestra a los
personajes y aclara a la audiencia quiénes son, qué quieren, porqué estan
alli, cual es su relacion, ademas de presentar un detonante que es lo que
pone la historia en movimiento para comenzar a tejer la trama.

Punto de giro, es algun incidente que demanda una reaccién im-
portante, que obligara a tomar una nueva direccidn en la historia, pueden
existir varios en la estructura y su funcién es transportar al espectador al
siguiente acto.

La confrontacion, es la parte central de la historia, cuando el prota-
gonista trata de cumplir su objetivo pero se ve rodeado de obstaculos que
se lo impiden.

Resolucion, es el climax del relato, cuando el protagonista no tiene
otra alternativa que jugarsela el todo por el todo, y asi se llega a la resolu-
cion de la trama.

Las definiciones anteriores ya entregaron una idea de cémo se es-
tructura el relato, pero el lenguaje audiovisual debe valerse de imagenes y
sonido para realmente hacer tangible la historia que se quiere narrar.




2. El guion visual

Los elementos anteriormente sefalados sirven de base para
estructurar la historia, pero ahora se ordenaran todos estos aconteci-
mientos de manera de poder traspasarlos al lenguaje audiovisual.

Se desglosara la historia determinando cuales son los pasos ne-
cesarios que deben ocurrir para que ésta alcance su conclusidn, cada
uno de ellos conformara una secuencia. Por lo tanto en cada secuencia
ocurre un hecho determinado esto se desarticulara para definir los pla-
nos que la componen. Teniendo esto definido se comenzara a dibujar
el guidn visual.

El guidn visual se planteara de forma escrita, con imagenes en
potencia, incluyendo acciones y didlogos, situaciones y personajes, una
expresion totalizadora de la idea, pero sin recurrir a ninguna indicacion
técnica. En él se mostraran por primera vez los escenarios, con sus res-
pectivas atmdsferas, ademas de una descripcién de la interrelacidon de
los personajes y sus distintas acciones.

El trabajo del guionista visual no sélo implica involucrarse en los
planteamientos creativos del producto, sino que ademas tener domi-
nio de la estética, narrativa, aspectos econémicos y de tiempo involu-
crados en la realizacion.
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3. Aspectos técnicos del guidn visual

El formato que usualmente se utiliza para desarrollar el guidon es
A4, ya que es un tamafio que se conoce universalmente y es de facil ma-
nipulacion. Este se dispondra de manera horizontal, estructurando a tra-
vés de cuadros distribuidos de forma horizontal y vertical.

Las columnas contendran informacién referente a un plano, es
decir imagen, didlogo, accién y notas. En la parte superior existira una
franja para indicar el numero de plano, tipo y duracién, que se indicara
en segundos y fotogramas. Los posteriores tres cuadros de la columna
que serdn constituidos respetando la proporcién 4:3 contendran como
fue sefialado, un dibujo del plano, en el siguiente el didlogo, y en el otro
la accidn, indicando movimientos de camara, transiciones, fondos, en-
trada y salida de los personajes. Al pie de este ultimo existe un cuadro
mas pequeno para notas por si existen aspectos especiales no definidos.

Como los planos van avanzando de forma horizontal, puede que
en algunos casos necesitemos continuar un dibujo en el cuadro siguien-
te, para que el plano sea comprendido a cabalidad, como en una pano-
ramica.

Al dibujar los planos, primero se ubicaran a los personajes, luego
sus acciones y posteriormente la escenografia. Los didlogos siempre irdn
a la par de lo que este aconteciendo, si estos indican cierta accion o lugar
hay que saber cdmo encuadrar, de manera que mostrado sea coherente
con lo que se esta diciendo.




Cada vez que comience una secuencia, es primordial que los pri-
meros planos sean mas abiertos y entreguen al espectador cierta infor-
macién con rapidez y claridad sobre donde estd sucediendo la accién,
cuando ocurre, involucrando a quienes y qué acontece. Una vez que el
espectador ya reconozca estos elementos se pueden intercalar planos
mas cerrados, pero no es conveniente sorprender todo el tiempo con
nuevos angulos y posiciones, ya que debe existir una armonia en la
sucesion de planos y un descanso perceptivo para el que esta obser-
vando.

Los dibujos de los personajes no tienen porque ser tan cefiidos
al modelo pero si reconocibles, indicando cdmo se desplazan, actian
y sienten. Los fondos deben decir la angulacion, altura de la cdmara y
donde estdn los personajes respecto a su entorno.

La numeracién de paginas y planos en el guién visual se hace en
orden cronolégico. Si es que en la posterior revision del guion se quiere
agregar alguna pagina entre medio se debe hacer con el nimero de pa-
gina anterior mas una letra “A”, en el caso de ser una sola. Si es que se
quita alguna pagina, se pone una nota en la pagina anterior y posterior
con la indicacién “sin pagina X”. En el caso de agregar o quitar planos, y
se procedera de la mismas forma.

Para revisar el guién visual lo que se hace es un leica- reel o ani-
matic, es decir filmar de una manera sencilla cada plano dibujado in-
corporandole la banda sonora, de forma de determinar se estd mane-
jando bien los tiempos y comunicando la idea original.
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4. El sonido

En una produccion audiovisual el sonido esta compuesto por tres
bandas diferentes: la musica, la cual constantemente marca la puntua-
cion de la produccidn y sugiere el sentido de la accidn, los efectos espe-
ciales y las voces en off o de los personajes.

Todos estos elementos en conjunto se complementan e inte-
rrelacionan ddndole un fuerte apoyo a la expresividad del producto.
Una imagen no seria lo mismo sin el sonido que entrega el sentido a
la escena que se estd presentando, el espectador dificilmente podria
entender lo que esta sucediendo y no existiria un hilo conductor en la
historia.

Un ejemplo claro de esto es cuando se presentan cambios de
plano en la secuencia y gracias al ritmo de la musica la escena va ad-
quiriendo suspenso, tranquilidad o alegria y asi una serie de otras emo-
ciones que serian dificiles de transmitir al espectador si no existiera el
sonido.

5. Layout

El layout es la etapa donde se definen los aspectos estéticos fi-
nales del producto, a partir de lo definido y concertado durante la rea-
lizacion del guidn visual.




En esta etapa se concretard y detallara la escenografia, crean-
do los fondos y la atmdsfera que tendra el ambiente, se dispondra la
ubicacion de las camaras, indicando el tamafio del plano. También se
fijara la extension de este en fotogramas, lo que finalmente quedard
indicado en la hoja de cdmara.

Existen ciertos estilos graficos que definen directrices para saber
unificar la estética de la cual se habla. Estos pueden ser primitivos, ex-
presionistas, cldsicos, ornamentales o funcionales.

Primitivo, es sencillo y de facil lectura, se desarrolla con formas
simples, colores primarios y representaciones planas.

Expresionismo, este estilo utiliza la exageracion para distorsio-
nar la realidad y pretende provocar una respuesta emotiva en el espec-
tador mediante la audacia, irregularidad y variacion.

Cldsico, es un estilo racional y légico, donde las principales carac-
teristicas son la armonia, simetria, perspectiva y unidad.

Ornamental, se inserta en una realidad fantdstica y teatral dada
por la excesiva decoracion, es recargado por lo que se asocia al poder
y riqueza.

Funcional, es aquel estilo relacionado a los implementos simples
y econdmicos, se asocia basicamente con su sentido de utilidad ante
todo.
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6. El rodaje

En esta etapa es cuando se llevara a cabo todo lo planeado en
las secciones anteriores, se aplicaran todas las indicaciones estéticas,
narrativas y técnicas estipuladas.

El material puede ser filmado o fotografiado, segun cual haya
sido la técnica definida para la produccién audiovisual, pero en cual-
quiera de los casos se debe constatar que existen todos los elementos
necesarios para la realizacion del producto. Se revisan las luces, focos,
obturador, diafragma vy filtros necesarios.

7. Montaje y edicion

Una vez que se tiene todo el material sonoro y visual constituido,
puede recién armarse el puzzle para lograr visualizar el total. No es una
tarea facil, ya que a pesar de que en las etapas anteriores, ya se dejaron
estipulados muchos aspectos de la produccidn, hay que tener extrema
sensibilidad para lograr montar los planos con los elementos sonoros y
hacer coincidir los tiempos.

Se debe organizar el material ya conseguido, siguiendo las di-
ferentes indicaciones técnicas mencionadas, ya que muchas veces las
escenas no se capturan de acuerdo al orden que presentaran posterior-
mente en el relato.




Ademads se debe tener una prolijidad en los cortes que se reali-
zan en la edicién, para que quede un registro limpio y no se rompa la
magia que se esta entregando al espectador.

A lo largo de este capitulo, se ha revisado y logrado explicar las dife-
rentes etapas y tareas insertas en ella, para lograr llevar a cabo una produc-
cion audiovisual.

Es de suma importancia mantener un orden y ser capaz de ir re-
solviendo los distintos aspectos que implica un proyecto de esta indole.

Ciertamente muchas de las etapas, en producciones de diseno
audiovisual no necesitan de tanta especificacidon, porque las tareas se-
ran llevadas a cabo por la misma persona, pero de todas maneras es
necesario guiarse por estos pasos, e ir resolviendo secuencialmente los
distintos elementos, ya que seran de gran ayuda para estructurar un
relato coherente y completo en sus distintos aspectos.




CAPITULO 7: SEGMENTO OBJETIVO

Cuando se lleva a cabo un producto de disefio, es fundamental
realizar una investigacion respecto al publico objetivo al cual estara di-
rigido, de manera configurar un disefio apropiado y eficiente en fun-
cion del objetivo final.

De acuerdo a aquella intencidn, el objetivo del presente capitulo
es conocer las principales caracteristicas de los nifios entre ocho y diez
anos, qué piensan frente a algunos temas que abarca el proyecto: Ima-
gen Pais (esto involucra aspectos tangibles e intangibles relacionados
con nuestras raices, como son los pueblos originarios de Chile) y pro-
ductos audiovisuales.

1. Nifos entre ocho y diez afios

Las generaciones de niflos que se desenvuelven en la sociedad
moderna ciertamente muestran caracteristicas muy diferentes a nifios
de otros tiempos. Actualmente han encontrado nuevas formas de re-
crearse, sin conformarse sélo con salir a jugar. Se ven cada vez mas
desenvueltos y familiarizados con las herramientas tecnolégicas que
existen en los tiempos presentes.

Los nifos entre ocho y diez afios comienzan a tener un mayor
poder de decisidn, y se caracterizan porque logran comprender y ma-
nejar gran cantidad de informacidn y acceso a los medios tecnoldgicos,
encontrando un gran aliado en el computador e Internet.
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Distinto a lo que podria pensarse, este grupo logra elaborar una
vision critica del entorno y aquella es la que se recogera a continuacion
a partir de un estudio cualitativo desarrollado por el Consejo Nacional
de Televisién en los meses de noviembre y diciembre del afno 2007,
indagando en el tema Imagen Pais y productos audiovisuales existentes
en la television.

2. Imagen Pais para los nifos

Las primeras asociaciones que este grupo de nifios logra resca-
tar en cuanto al tema de Imagen Pais respecto al estudio realizado, es
desde una dimensién descriptiva y cultural aludiendo a aspectos de la
diversidad del paisaje, flora y fauna, referentes abstractos y simbolos
que se asocian al folclore como el huemul, el huaso y la empanada.

Pero luego desde otra dimensién mas social, ellos acuden a nom-
brar temas como la pobreza, la economia y los conflictos de caracter
sociocultural.

Dentro de dichas dimensiones los aspectos que mds valoran los
nifios son respecto a experiencias en la naturaleza que han vivido, y en
términos culturales rescatan la solidaridad de los chilenos y la existen-
cia de culturas originarias. Los aspectos que mds les desagradan son
respecto a temas urbanos como la contaminacion, la violencia y la des-
igualdad social.




Existen cuatro principales mecanismos a partir de los que este
grupo va configurando y definiendo su percepcidn acerca de Chile. Es-
tos mecanismos son la experiencia directa, la socializacion familiar, el
sistema educativo y los medios de comunicacién, principalmente la te-
levision.

En primer término se puede mencionar que la experiencia di-
recta acerca a estos nifios principalmente con los paisajes naturales de
nuestro pais, aspecto muy valorado por ellos que da cuenta de los
rasgos especificos del territorio. Pero también la experiencia vivida
configura el discurso sobre lo que les molesta, como la contaminacién
y pobreza. Aquel relato vivencial ademas se construye con la sociali-
zacion familiar, es decir lo que les dicen o cuentan las personas mas
cercanas a ellos.

Otro mecanismo de construccion de la Imagen Pais es a partir de
los medios de comunicacion, en especial de la televisidon la que es vista
una gran cantidad de horas por los menores. Ellos mencionan que este
medio les genera una visién parcial de la realidad nacional o incluso
sensacionalista, pero por otro lado también les permite conocer reali-
dades de otros paises y asi hacer una comparacién respecto a las carac-
teristicas que Chile tiene, ademas de permitirles formarse una vision
mas general con los programas de documentales con contenidos que
muestran paisajes y geografia o bien aspectos de culturas originarias.

Podemos mencionar que el sistema educativo también contri-
buye a configurar la Imagen Pais para los nifios, pero debido al gran
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impacto que ha producido la televisién en los ultimos tiempos vy la
cercania que los menores tienen con ella, se debe recalcar que este es
uno de los principales mecanismos para formar su opinion.

3. Apreciacion de los productos audiovisuales

Como se menciond anteriormente, los nifios a esta edad tienen
una fuerte influencia de los medios de comunicacidn, ya que gran parte
de las actividades que realizan se ven involucradas con ellos, incluso a
veces no directamente como una actividad sino como una especie de
compaiiia. Es por esto que cada vez muestran tener una opinién mas
clara frente a que les gusta ver, intentan desligarse de la estética infantil
e incluso opinan sobre la calidad tanto de contenido como de realiza-
cién que debieran tener los productos audiovisuales.

A partir de los ocho afios los televidentes son capaces de descri-
bir las tramas de sus programas favoritos en géneros diversos, tenien-
do plena conciencia sobre los contenidos y formatos de manera muy
detallada.

Existen algunas diferencias de contenidos entre lo que quieren
los nifos, quienes buscan programas que contengan accién y las nifias
quienes buscan programas de contenidos mas romanticos. Estas dife-
rencias se van perfilando desde temprano, pero ambos géneros des-
piertan especial interés sobre programas televisivos que apelan a la
curiosidad infantil, y se preocupan por responder sus interrogantes y




ensefiarles, de manera que sientan que los contenidos expuestos en la
pantalla son un aporte para ellos.

Los menores valoran que los contenidos se expongan de forma
cercanay creible, ello favorece a que se sientan identificados y por con-
secuencia el programa sea de su gusto. El lenguaje puede contribuir a
la cercania, asi como las tematicas tratadas o personajes que se mues-
tren.

Son capaces de manejar criterios de calidad en los productos
audiovisuales, entre ellos senalan la capacidad de innovacioén, la en-
sefianza, la consistencia, la complejidad, la eficacia y la utilidad de los
contenidos

La innovacién la perciben cuando los productos son capaces de
mantener la atencién mediante la exposicidn de contenidos de manera
agil y diversa, privilegiando lo dindmico mediante la sorpresa y emo-
cién, en cambio la consistencia la aprecian en la concordancia de los
contenidos mostrados respecto a la trama expuesta.

Respecto a la eficacia la ven reflejada cuando el producto logra lo
que se propone, pero también es capaz de mantener su atencion, ade-
mas los menores esperan conocer y aprender a través de los distintos
programas.

Los nifios no sélo mencionan aspectos relacionados con el con-
tenido de los productos audiovisuales, sino que ademas valoran la ca-
lidad técnica. Son sensibles al uso de la cdmara, al audio, a los diversos
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codigos audiovisuales que se utilizan y sobre todo a la calidad de la
imagen.

Respecto a lo mencionado, se puede concluir que los menores a
pesar de ser un grupo constituido por nifios de poca edad, tienen una
clara opinidn sobre la realizacidon de contenidos y técnica de un produc-
to audiovisual, sabiendo de forma precisa que es lo que quieren.

4. Tipologias de productos audiovisuales para niios.

En el contexto nacional existen diversos productos audiovisuales
qgue abarcan el segmento etario que se considerd, los cuales han teni-
do bastante éxito en el grupo por diversos motivos. En algunos casos
logran ser innovadores, otros entretenidos y educativos, lo cual ha con-
seguido que los nifios se sientan identificados con ellos.

A continuacion se revisaran dichos referentes para conocer
como es la estructura, grafica, personajes y tematicas que tratan. Ade-
mas incluird un par de referentes mds, que quizas aun no han tenido
tanta difusion.

El primer referente es el programa “31 minutos”, transmitido por
Television Nacional de Chile, el cual logra cautivar a los nifios como
ningun otro.




N\ s

El programa se estructura a partir de contenidos diversos mos- Los Pulentos es otro de los referentes nacionales que logra dar
trados en forma de noticiero. Realizado con una grafica innovadora, pauta de lo que los nifios desean ver en un producto audiovisual.
que logra valerse con pocos recursos pero utilizados de forma muy
creativa y auténtica.

Figura 11Y 12. Imagenes de serie “Los Pulentos”.

El programa transmitido por las pantallas del canal 13, muestra
a un grupo de nifios que tienen una banda de musica y que pasan por
aventuras y desventuras las cuales se desarrollan en los diferentes ca-
pitulos emitidos.

Figura 10. Algunos de los personajes del programa infantil
“31 minutos”.

La grafica de Pulentos es desarrollada en el software conocido
como 3D, lo cual permite ahorrar recursos y tiempo a la hora de animar,
de hecho tal herramienta es la mas utilizada en la industria audiovisual
en los ultimos tiempos.

Diversos personajes representados por juguetes dan vida a las
multiples historias que se muestran a lo largo del programa, las cuales
logran entretener y ensefiar a los televidentes.

Los recursos utilizados podrian considerarse infantiles, pero
como son complementados con humor e ingenio logran constituir un
programa sélido.

A pesar de ello, este programa no es el mejor referente en cuan-
to al uso de la técnica, ya que su estética no es demasiado pulcra o no




se maneja de la mejor manera, esto se ve reflejado tanto en los movi-
mientos poco fluidos de los personajes, en sus vestimentas y entornos
que resultan verse precarios.

Si bien los Pulentos no logran ser el mejor referente en cuanto
a desarrollo grafico, si se debe reconocer que los menores se sientan
identificados con el programa, ya sea por los personajes, su lenguaje,
entorno y vestimentas. Por lo que se transforman también en un refe-
rente para el presente trabajo.

El siguiente ejemplo es una serie de video clips titulados Tiki-
tiklip, exhibidos en el canal TVN en el segmento infantil conocido como
Tronia.

Figura 13 Y 14. Personajes de los “Tikitiklip”.
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Los videos son dirigidos, disefiados y realizados por Alejandra
Egafia y Paz Puga. En ellos se combina musica original de José Miguel
Miranda y José Miguel Tobar e imagenes visuales protagonizadas por
nuestra artesania chilena mas tipica.

El desarrollo grafico logra rescatar de forma original y creativa
distintos elementos caracteristicos chilenos, los hace interactuar de
manera entretenida llamando la atencién de los nifios y entregando
contenidos que sirven para aprender mas sobre nuestra identidad
como pais.

A pesar de que la grafica es sencilla, mediante la musica y los
elementos anteriormente mencionados se aprecia que en este mate-
rial existe un trabajo Unico y singular, no necesita valerse de mayores
tecnicismos para lograr cautivar a los ninos.

Entre los videos mds conocidos de la serie esta la sefiorita Ase-
fiorada y el Soldado trifalddn. Este Ultimo es caracteristico ya que en él
rescata la popular y conocida grafica de la brigada Ramona Parra.

Figura 15. Video clip llamado “El soldado Trifaldon”.




A lo largo del capitulo se han revisado diversas tematicas rela-
cionadas con el grupo objetivo seleccionado para el proyecto. Este seg-
mento etario fue descrito y caracterizado, para que se entendiera por
quienes esta constituido y cudles son sus respectivas caracteristicas.
Ademads se mencionaron diversas opiniones de los nifos relacionadas
con el tema de Imagen Pais y productos audiovisuales, respecto a un
estudio elaborado por el consejo nacional de televisidn el afio 2007.
Como punto de término se expusieron algunos materiales audiovi-
suales enfocados al referido grupo, de manera de ejemplificar ciertos
aspectos en cuanto ha contenido y grafica que pudieran servir como
referentes para el presente proyecto.




CAPITULO 7 : PUEBLOS ORIGINARIOS DE CHILE: LOS SELK'NAM

Los pueblos originarios o precolombinos pertenecientes al te-
rritorio chileno son parte fundamental de nuestra identidad nacional.
La diversidad de pueblos cada uno con caracteristicas singulares han
constituido ciertos rasgos de lo que somos, adquiridos a partir del re-
conocimiento de una historia en comun.

Es necesario rescatar como indica Cancliniy, lo compartido por
los que habitan un determinado lugar, identificando aspectos intangi-
bles del patrimonio cultural de cada uno de éstos, como son las tradi-
ciones, creencias, ritos y leyendas, desde una identidad material, es
decir las acciones y tradiciones en comun que permitan reconocerse en
un determinado territorio.

En el presente capitulo se revisara uno de los pueblos originarios
pertenecientes a nuestro territorio: Los Selk'nam, habitantes de la Isla
de Tierra del Fuego ubicada al extremo sur de Chile. Este pueblo es par-
te central del desarrollo del presente proyecto, por lo cual se hard una
revision de sus principales caracteristicas y de su mitologia, pero antes
se conocera una definicidn de este Ultimo aspecto.

1. El Mito y la leyenda: aporte de los pueblos originarios de Chile a la
identidad nacional

Los mitos y leyendas son un elemento que existe o surge desde
el hombre primitivo el cual busca una forma de expresién y compren-

7. GARCIA-CANCLINI,Nestor. Antropélogo argentino contempordneo. Escribe sobre
posmodernidad y cultura desde una perspectiva latinoamericana.
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sién del entorno y de los fendmenos que puedan ocurrir en él. Parte
importante de estos relatos se constituye a partir de datos histdricos
y sociales que puedan presentarse, ya que de esta forma se ensefia o
muestra el contexto en el que se desarrollan, es decir ciertos aspectos
del pueblo, individuos y territorio que éste involucra.

Los mitos y leyendas no son relatos iguales. En el caso de las le-
yendas, son narraciones tradicionales que cuentan hechos imaginarios
pero que se consideran veridicos a raiz de que los lugares geograficos
y personajes que se involucran en ellas pudieron existir alguna vez en
cierta comunidad pasada.

A diferencia de las leyendas, los mitos son narraciones que se
expresan en lenguajes simbdlicos y retratan el origen de los elementos
basicos de una cultura, como es la iniciacidon de ciertas costumbres y
ritos.

Ambos tipos de narraciones son parte del folclor narrativo y no
tienen autor conocido, porque se elaboran a partir de algun individuo
gue vivio un hecho extraordinario en cierta comunidad, el cual tendrd
su version y las traspasara de generacidn en generacion.

Chile tierra mdagica llena de encantos, se caracteriza por ser un
pais rico en mitos y leyendas. La mayoria de los pueblos posee unay los
habitantes las han transmitido a través de los tiempos.




Los mitos y leyendas de cada zona y region del territorio tienen
un cardacter distinto debido a su geografia y clima. Dichos factores es-
timulan la fantasia y han nutrido de una enorme diversidad las narra-
ciones, que se presentan con diferentes personajes y escenas en los
multiples relatos a lo largo del territorio.

Una de las narraciones existentes en el contexto nacional, espe-
cificamente la del mito del matriarcado de los Selk’'nam, considerada
como fiel reflejo de la cultura de dicho pueblo, serd el detonante para
armar el desarrollo narrativo del producto de disefo.

2. Los Selk’'nam

Los Selk’'nam eran un pueblo némade ubicado al extremo sur de
nuestro territorio. Ellos junto a los YAmanas y Haush habitaban la isla
de Tierra del Fuego, con los Selk'nam ubicados en el interior de ella.

Los Selk’nam y los Haush eran parientes directos, nominandose
a ambos como Onas, los que a su vez bautizaron el territorio que los
acogio como Karunkinka.

Los Selk’'nam se agrupaban en clanes conformados aproximada-
mente por cincuenta personas, las que eran parientes y donde primaba
un régimen patriarcal. Ellos ocupaban un territorio delimitado llamado
Haruwenh, donde no podian traspasar los limites sin el consentimiento
de los vecinos, es decir los otros clanes familiares.

N\ s

Su economia de subsistencia estaba basada en la casa terrestre,
donde guanacos y zorros constituian su principal alimento. Ademas se
complementaban con la recoleccidn de frutos, hongos vy raices silves-
tres.

Para la caza elaboraban puntas de proyectil las cuales no sola-
mente utilizaban para cazar, sino que también, para defenderse.

El guanaco constituia parte principal de su alimentacion, pero
también le servia como base para sus construcciones y vestimenta. Con
las pieles de estos cubrian las viviendas para soportar el frio y proteger
las fogatas que encendian en su interior. Ademas con la piel elabora-
ban capas que amarraban en su hombro izquierdo o a la altura de su
cintura.

Figura 16. Familia perteneciente al pueblo Selk'nam.




Practicaban ritos o ceremonias religiosas para celebrar el paso
de una vida a otra, en ellas pintaban sus cuerpos con franjas y puntos
de colores rojo, blanco y negro. El chaman era un personaje de suma
importancia en las ceremonias y se le atribuian poderes sobrenatura-
les. Ademas creian en la existencia de un ser superior que los vigilaba
desde las alturas, llamado Temaukel. Pero de sus ritos el mas importan-
te es la ceremonia del Hain, la cual se celebraba durante varios meses
y era una especie de escuela para que los jévenes se hicieran hombres
y ademas servia para mantener el patriarcado. De ella nace el principal
mito de los Selk’'nam, el del matriarcado, el cual le dard vida a la histo-
ria del producto grafico posteriormente.

3. Mito del matriarcado Selk’nam

La ceremonia del Hain esconde un secreto, se dice que esta ceremo-
nia sagrada fue inventada por las mujeres, quienes una noche idearon un
plan para mantener a los hombres bajo su dominio. Inventaron que malig-
nos seres del mas alld emergian de la gran choza donde ellas habitaban, los
cuales desplegarian toda su furia si es que los hombres no les obedecian.

Durante mucho tiempo realizaron este rito, donde los hombres
presenciaban a distintos espiritus que danzaban sembrando el panico, los
cuales eran representados por sus propias mujeres quienes pintaban sus
cuerpos de rojo, blanco y negro y se ponian distintas mascaras fabricadas
con corteza de arbol.
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El mito cuenta que un dia uno de los hombres las descubrid en el
rio sacandose la pintura que era parte de su disfraz, por lo cual decidie-
ron vengarse matandolas a todas ellas menos a las mas pequefias. De
esta manera comenzaria una nueva sociedad Selk’'nam pero ahora los
hombres realizarian el rito a través de la sagrada ceremonia del Hain.

A largo del capitulo se han revisado distintos aspectos relacio-
nados principalmente con pueblo Selk’nam. Dichos aspectos son parte
fundamental de nuestra identidad nacional y constituyen contenidos
imprescindibles para el posterior desarrollo del proyecto.




CONCLUSION MARCO TEORICO

El desarrollo del marco tedrico permitid investigar diversas te-
maticas relacionadas con el proyecto. Las distintas areas abarcadas
conforman el estudio previo necesario para poder llevar a cabo un ma-
terial didactico de cardcter audiovisual.

Los siguientes capitulos fueron revisados: La era digital, Educa-
cién y materiales didacticos, Nuevas vertientes del disefio grafico, La
animacion, Del Lenguaje audiovisual al disefio audiovisual, Proceso de
realizacion del producto audiovisual, Segmento objetivo y Pueblos ori-
ginarios de Chile: Los Selk'nam.

El capitulo sobre la era digital planted los grandes avances tecno-
I6gicos que se han producido y el rol protagonista que han tomado los
medios de comunicacidn en la sociedad actual, produciendo grandes
transformaciones en nuestras vidas. Dichos cambios han sido levemen-
te percibidos por las nuevas generaciones quienes asumen la tecno-
logia actual como elementos imprescindibles para el desarrollo de su
vida cotidiana.

En el capitulo dos se revisaron tematicas relacionadas con la
educacion, desde las teorias existentes sobre cdmo aprenden los alum-
nos y su evolucién, los distintos materiales utilizados en el proceso de
aprendizaje y cuales son los competencias y contenidos que deberian
desarrollar los alumnos de cuarto afio bdsico en el subsector de com-
prension del medio natural, social y cultural.
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En el capitulo tres se desarrollaron tematicas relacionadas con
el drea disciplinar, entendiendo como el disefio amplié sus limites al
desarrollar una de sus actuales vertientes, el disefio audiovisual.

En el capitulo cuatro se investigd sobre el campo de la animacion
y sus diversas técnicas, que pueden contribuir al desarrollo de un pro-
ducto audiovisual. Luego el capitulo cinco englobd la disciplina audiovi-
sual, su lenguaje y produccion.

En el capitulo seis se revisaron temas relacionados con el grupo
objetivo elegido para el proyecto (nifios entre ocho y diez afios), su
opinion frente a los productos audiovisuales y algunas de las tipologias
de productos audiovisuales existentes para ellos.

Finalmente en el capitulo siete se estudiaron los pueblos origi-
narios de Chile, especificamente a los Selk’'nam, sus principales carac-
teristicas y mitologia.

Toda esta investigacién entrega una base tedrica sdélida para po-
der continuar con el desarrollo de proyecto de disefio.

El marco tedrico permite estructurar los alineamientos del pro-
yecto de disefio, para poder desarrollar con propiedad el material di-
dactico audiovisual para los alumnos de cuarto afio basico en el subsec-
tor de comprensién del medio natural, social y cultural para la unidad
de pueblos originarios de Chile.
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DEFINICION DEL PROYECTO
1. Propuesta

A partir de los antecedentes expuestos en el marco tedrico, don-
de se reviso de qué manera podria involucrarse el disefio para mejorar
la educacién a partir de los nuevos soportes del contexto tecnolégico
actual. Es pertinente a continuacidn exponer de manera precisa en qué
consiste el producto de disefio que se pretende llevar a cabo, consi-
derando la problematica detectada en la educacién chilena respecto
a la necesidad de utilizar material didactico que presente plataformas
acordes a nuestros tiempos.

Es necesario dejar claro que el material no busca remplazar los
valiosos conocimientos que puede entregar el profesor o los conteni-
dos que presentan los textos escolares utilizados en cada asignatura,
sino que el objetivo del material audiovisual es motivar y reforzar en-
tregando de manera innovadora los contenidos para asi ayudarles a
visualizar y comprender de mejor forma éstos.

Por lo tanto, el producto de disefio que se llevara a cabo es un
material didactico audiovisual para el subsector de comprension del
medio natural, social y cultural de cuarto basico para la unidad de pue-
blos originarios de Chile desarrollando la cultura Selk’'nam a partir de
un cortometraje animado de un mito sobre esta étnia.

Definicion del

PROYECTO

La propuesta sera materializada en un contenedor doble que
presentard un DVD con el cortometraje del mito Selk’'nam y un CD con
fichas y actividades para desarrollar en la clase, las cuales presentan
versiones a color y blanco y negro de acuerdo a las posibilidades que
pudiera tener el profesor para reproducir el material a sus alumnos.

2. Fundamentos
Producto y soporte

El material didactico demandado para el drea de educacion requiere
desmarcarse de los soportes tradicionales utilizados. La idea es adaptarse
a los medios que consumen de manera cotidiana los nifios de hoy, brindan-
doles los contenidos de una forma entretenida y cercana.

Un cortometraje animado tiene como caracteristica ser breve y su
contenido suele llegar de manera facil a los menores, ya que se enmarca
dentro del lenguaje visual con que ellos frecuentemente se relacionan, es
aqui donde aparece la animacion, técnica materializada a través de dibujos
animados y juegos de video.

Por otra parte, el llevar a cabo un producto audiovisual abre la posibi-
lidad de explorar nuevas vertientes del diseio grafico como es laimagen en
movimiento, desarrollandose en el campo de la animacién digital.




Los avances de hoy permiten que los aparatos tecnoldgicos sean
de un precio accesible, por lo que un establecimiento educacional pue-
de contar con un televisor y reproductor de DVD’s e incluso, un com-
putador puede llegar a reproducirlos teniendo el software adecuado.

Tema

El proyecto dentro de sus objetivos plantea el poder contribuir
en el drea de la educacidén a partir de un material didactico que se de-
sarrolle en los medios que utilizan los nifios de hoy de manera de moti-
varlos. Puede cumplirse este objetivo a partir de las diversas tematicas
desarrolladas en las diferentes asignaturas, pero es necesario delimitar
el campo de accidn, de forma de desarrollar una temdtica en especifico
y poder seguir los lineamientos que todo proyecto de disefio necesita.

Analizando los contenidos de las diversas asignaturas, se detecto
gue un objetivo fundamental en la educacién basica es reconocer y
valorar nuestra identidad nacional, por lo que el ensefiar a los nifios
sobre nuestras raices se presentd como un aspecto primordial a la hora
de definir el tema, considerando ademads el sin nimero de estimulos
provenientes del extranjero que se muestran en los medios de comu-
nicacién, por lo tanto es importante inculcarles a los menores dicha te-
matica. De acuerdo a esto, se considerd que los pueblos originarios de
Chile presentaban un atractivo visual y de contenido, pudiendo ademas
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ser mas facil de comprender para los nifos al presentarles un material
didactico sobre éstos.

Los pueblos originarios se desarrollan concretamente en el pro-
grama del Ministerio de Educacién, en el nivel dos especificamente en
cuarto bdsico, siendo desarrollada en el sub-sector de comprensidon del
medio natural, social y cultural en la unidad de Pueblos Originarios de
Chile. Donde se revisan los diversos pueblos que existieron a lo largo
de nuestro territorio, conociendo aspectos tales como ubicacién y ca-
racteristicas.

Para el presente proyecto se considerd necesario puntualizar en
uno de los pueblos, de manera de poder estudiarlo de forma acabada
y mostrarlo de manera fidedigna a través de una historia magica como
es el mito.

El mito contribuye a desarrollar un relato a partir de un produc-
to audiovisual como es el cortometraje, sumergiendo a los nifios a un
mundo fantdstico y permitiéndoles asi aprender de forma entretenida
e innovadora. En el nivel dos, al final de la unidad de pueblos origina-
rios, los alumnos ya estan capacitados para poder enfrentarse al mate-
rial audiovisual creado, por lo tanto el producto de disefio juega un rol
motivador y de reforzamiento para la clase.




Dentro de este contexto se selecciond al pueblo Selk’nam, ubica-
do al extremo sur de nuestro territorio, por presentar una interesante
mitologia y un desarrollo visual que estd grabado en la retina colectiva
a través de su ceremonia de cuerpos pintados registrada gracias a la
labor del sacerdote y antropdlogo Martin Gusinde.

El pueblo Selk’'nam habité la duodécima regién de Magallanes y
Antartica chilena, lugar donde vivi durante toda mi infancia, por esto la
cercania con el temay la necesidad de difundir las raices de esta zona,
sus antiguos habitantes y sus hermosos paisajes.

Usuario

El publico objetivo definido para el presente proyecto son nifios
cuyo rango etario va desde los ocho a los diez afos y cursan cuarto afio
de la educacion general basica.

Demuestran un avanzado manejo de los medios tecnolégicos,
encontrando un gran aliado en el computador e internet. Los medios
de comunicacién tienen una fuerte influencia sobre ellos, debido a que
en gran parte de las actividades que realizan estan vinculadas las nue-
vas tecnologias.
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Dentro de su desarrollo cognitivo logran comprender y manejar gran
cantidad de informacion, coordinando ideas y conceptos. Son capaces de
utilizar apoyo externo como diagramas, mapas y otros materiales.

Tienen la capacidad de discriminar sobre lo que les gusta, pu-
diendo opinar incluso sobre la calidad tanto de contenido, como de
realizacion que debieran tener los productos audiovisuales. A partir
de los ocho afios son capaces de describir las tramas de sus progra-
mas favoritos en géneros diversos, teniendo plena conciencia sobre las
temadticas y formatos de manera muy detallada. Aprecian productos
audiovisuales que sean capaces de mantener su atencién mediante
la exposicién de contenidos de manera agil y diversa. Son sensibles a
la calidad técnica del producto e intentan desligarse de una estética
infantil.

Implementacion del material

El material didactico esta pensado para el sub-sector de com-
prension del medio natural, social y cultural, durante la unidad de pue-
blos originarios vista el primer semestre en cuarto ano basico, la que
comprende entre 20 y 24 horas de desarrollo. Dentro sus objetivos es-
tan el conocer diversas caracteristicas de distintas étnias. Se recomien-
da el uso del material al final de la unidad, a modo de motivar, reforzar
contenidos y mostrar aspectos diferentes de la cultura Selk’'nam.




A pesar de que el material estd disefiado para abarcar los con-
tenidos anteriormente mencionados y ser revisado en dicha asignatu-
ra, no es excluyente para poder ser utilizado como recurso didactico
en otras asignaturas o niveles. Por ejemplo podria ser un buen apoyo
para quinto afio basico en Lenguaje al revisar textos narrativos litera-
rios, para entender lo que es un mito, o dentro del mismo nivel para
comprension del medio social donde se hace un repaso de los pueblos
originarios. Por lo que el material queda sugerido para tercero, cuarto
y quinto basico, utilizandolo acorde a los objetivos que persigan las di-
ferentes asignaturas en determinadas unidades.

Disefo

Los principales conceptos de disefio que regiran al proyecto sera
una grafica realista pero que rescata el dibujo hecho a mano enrique-
cido a través de texturas, una grafica rustica y natural motivada por
conservar la naturaleza de los paisajes y lo autdoctono de los indigenas.
Esa precariedad con que fabricaban todo, la simpleza de sus vestimen-
tas e instrumentos, todo extraido desde la naturaleza, que a pesar de
resultar tosco tiene la esencia magica de nuestros antepasados.
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La Técnica

La técnica utilizada para desarrollar el cortometraje sera mixta
a partir de animacién 2D. Se seleccioné la rotoscopia y la animacion
de recortes, debido a la versatilidad que permiten ambas a la hora de
animar. La primera facilita el trabajo para escenas donde los personajes
presenten movimientos complejos, pudiendo trabajar a partir de refe-
rentes para las posturas que pudieran existir. En cambio la segunda nos
sirve en el caso de que los movimientos sean por ejemplo de sélo las
extremidades, de manera de no desgastarse en dibujar tantos cuadros
y asi animar a través de vértices los brazos o piernas de los personajes.
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DESARROLLO DEL PROYECTO
Metodologia

Para poder llevar a cabo el proyecto de disefio se planificaron
distintas etapas y actividades, en busca del desarrollo de un trabajo
paulatino y consecuente. Se inicia con la busqueda de referentes con-
ceptuales, graficos y material visual de pueblo Selk’'nam, con lo cual se
tiene una primera aproximacion de cémo se podria desarrollar el ma-
terial audiovisual, rescatando diversas caracteristicas de los referentes
a modo de patrén o ejemplo.

En una segunda etapa, se comienza el desarrollo del producto
en si, es decir se ordenan los contenidos narrativos, estructurando la
trama de acuerdo a los objetivos pedagdgicos y definiendo los princi-
pales pardmetros de disefio, luego se hace una sinopsis, un desglose de
escenas para posteriormente armar el guioén literario y visual.

Teniendo claro lo que se va a contar, comienza la etapa de desa-
rrollo grafico que involucra bocetos, desarrollo de marca, creacién de
personajes en escena, animatic y elaboracién del guidon técnico. Lue-
go de dicho trabajo empieza la etapa de animacidn, donde mediante
el programa After Effects se arman las distintas secuencias para luego
unirlas mediante un trabajo de edicién donde se incorpora la banda
sonora final.
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En una ultima etapa del desarrollo del proyecto se realiza el
material complementario y el disefio del DVD. Para ello se retoma la
grafica del cortometraje y trabajando en funcién del material impreso,
ademads se utilizan como referentes los textos escolares de manera de
entender como son estructurados y diagramados los contenidos para
los menores.

1. Referentes
Referentes conceptuales y grdficos

Para la etapa de busqueda de referente se realizd una investiga-
cion principalmente a través de internet, por ser un medio que permite
una visualizacién gratuita de los distintos materiales existentes, descar-
gando la informacién.

Se seleccionaron distintos trabajos encontrados a través de si-
tios y portales educativos como educarchile.cl, en el archivo audiovi-
sual del Museo Precolombino, en youtube.com vy a partir de los traba-
jos desarrollados por la editorial Amanuta.

A continuacidn se presentaran los distintos materiales seleccio-
nados como referentes, exponiendo una breve resefia de ellos y el mo-
tivo por el cual se eligieron.




Elal y los animales

El presente trabajo es un cortometraje animado que se denomi-
na “Elal y los animales”. Basado en el mito de creacion de la Patagonia
es dirigido por Ana Maria Pavez vy financiado a través del Fondo de
Fomento Audiovisual del afio 2007.

ELALY LOS ANIMALES

Mito de creacién de la Patagonia

tion myth

Figura 17. Caratula cortometraje “Elal y los animales”.

Con una duracién de 15 minutos y un relato perteneciente al
pueblo Tehuelche (Aonikenk), cuenta el origen de la tierra y la vida de
Elal, hijo del gigante Noshtex que a través de la historia intenta matarlo
por envidia, pero los animales logran salvarlo al llevarlo a la Patagonia.
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Este trabajo fue seleccionado como referente conceptual y gra-
fico, ya que a partir de la narracién de un mito logra entretener y en-
sefiar. Ademads posee un interesante desarrollo grafico a partir del tra-
bajo de diversas texturas tanto en los personajes como paisajes que se
muestran a lo largo del cortometraje. A pesar de que la apariencia de
los personajes resulta un tanto tosca sobre todo en la terminacién de
éstos, se logra un notable manejo de la técnica de animacidn de recor-
tes, por lo que este trabajo se establece como referente clave para el
desarrollo del proyecto.

Figura 18. Secuencia de imagenes de “Elal y los animales”




Popol Vuh

Cortometraje realizado por la misma directora de “Elal y los ani-
males”. Cuenta a través de un mito de la cultura Maya como fue la
creacion del mundo y los hombres.

APoroL \V
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Figura 19 y 20. Imagenes pertenecientes a cortometraje “Popol Vuh”.

“Popol Vuh” es una produccion llevada a cabo el 2006, un afio
antes que Elal por lo que se hace evidente un manejo mas precario de
la técnica de animacién. El desarrollo grafico inspirado en imagenes
precolombinas de la cultura Maya tiende a saturar la escena de colores
y formas que no logran jerarquia, por lo que el presente referente se
dejara expuesto como una guia mas conceptual que grafica.
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Rokunga: El ultimo hombre pdjaro

Cortometraje de técnica mixta que convina 3D con animacién
tradicional, cuenta la historia de Rokunga, el ultimo hombre pdjaro vy la
feroz batalla por conseguir el huevo sagrado que le dard el poder en la
Isla de Pascua.

Su duracidn es de ocho minutos, es dirigida por Erwin Gomez y
nacid bajo el apoyo de Fondart, de la Corporacién del Patrimonio Cul-
tural de Chile y el Centro de Extension de la Universidad Catdlica. Es
seleccionado como referente conceptual ya que a través de un corto-
metraje animado, logra recrear un mito del pueblo pascuense.

El desarrollo de la técnica de animacién es impecable, pero el
desarrollo grafico esta mas ligado a la que se utiliza en videojuegos y el
publico al cual esta enfocado es adulto, por lo que sélo se rescata como
referente conceptual.

Figura 21. Imdagenes pertenecientes a cortometraje “Rokunga”.




Patagonia, los hombres del confin

La serie animada “Patagonia, los hombres del confin” fue estre-
nada por las pantallas de canal 13 durante el segundo semestre del afio
2008.

Figura 22. Imagenes de la serie animada “Patagonia, los hombres del confin”

Es una produccién que tiene como director a Erwin Gomez, el
mismo realizador del cortometraje “Rokunga: El Ultimo hombre paja-
ro”. Combina el 3D, 2D e imagenes reales y cuenta a partir de seis ca-
pitulos de 24 minutos de duracion historias de ficcidn y las distintas
aventuras de los patagones.

Se toma como referente ya que al igual que los anteriores expuestos,
considera el tema de los pueblos precolombinos como eje central para su
desarrollo narrativo. En cuanto a la grafica se escapa de la linea que se quie-
re implementar para el producto audiovisual ya que desarrolla una estética
ligada a los dibujos animados asiaticos, sin conservar los rasgos originarios
gue muestran las imagenes registradas de los indigenas de aquel entonces.
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El zorro y el condor

Este cortometraje fue encontrado explorando el archivo audiovi-
sual de la pagina web del Museo Precolombino, al igual que “Elal y los
animales” y “Popol Vuh”.

Realizado por Claudio Mercado y Patricia Rodriguez cuenta la
historia del origen de las plantas y el mundo andino a partir de una le-
yenda extraida de la localidad de Ayquina ubicada en la segunda region
de nuestro pais.

A partir de la técnica del stop motion en su variante de clayma-
tion o0 animacidn de plasticina, muestra un desarrollo precario en cuan-
to a técnica y grafica, pero se rescata como referente conceptual de
acuerdo a la tematica que desarrolla y es de ayuda para ver el trabajo
narrativo que presenta.

Figura 23. Imagenes pertenecientes a “El zorro y el condor”




Serie de cortometrajes comision bicentenario

Esta serie de animaciones desarrolladas por la comision bicen-
tenario fueron encontradas en el portal educarchile.cl. Todas ellas re-
crean cuentos de pueblos indigenas de Chile, y fueron consideras como
referente tanto por su tematica como por su grafica que a pesar de ser
simple al igual que su técnica de animacidn, logran ser interesantes y
entregar de manera clara los contenidos.

Desarrollan cuentos del pueblo Mapuche, Kawesquar, Aymara,
Tehuelches, Yamanas, Rapanui, entre los que destacan “La nifia de la

” o u

calavera”, “El hijo del canelo” y “Musica de las montafias”.

Figura 24. Imagenes de las animaciones “Comisidn bicentenario”
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Coleccion de libros ilustrados editorial Amanuta

LOS DELFINES DEL SUR DEL MUNDO
[

LA NIFA DE LA CALAVERA

Coenta basado ¢ un relats mapuche

EL NINO DEL PLOMO

Una momia inka

Figura 25. Caratulas de coleccién de libros “Pueblos Originarios”

La siguiente coleccién de libros denominada “Pueblos origina-
rios”, estd orientada para nifios desde cuatro afos. Es una coleccién de
relatos ilustrados basados en mitos y leyendas de pueblos originarios
gue habitaron el territorio americano antes de la conquista europea. Es
realizada por la editorial Amanuta, la cual es creada el aio 2002 con la
intencidon de entretener y aportar al desarrollo cultural de los nifios de
América Latina.




A pesar de no estar en el soporte que se esta desarrollando en
el presente proyecto, se considera como referente grafico debido a las
modernas y creativas ilustraciones que presenta, ademas de la riqueza
visual que logra al combinar distintas técnicas expresivas.

Figura 26. Imagenes de coleccién de libros “Pueblos Originarios”
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Material visual pueblos originarios de Chile: “LOS SELK'NAM”

En el presente apartado se hace una recoleccidon de las diver-
sas imagenes registradas gracias a la impecable labor del sacerdote y
antropdlogo Martin Gusinde. Se exponen algunas de ellas a modo de
lograr un panorama general pueblo Selk’'nam vy el territorio que habita-
ban, para posteriormente poder lograr un desarrollo grafico fidedigno
para el proyecto.

Se revisaran los paisajes, flora, fauna, vivienda, vestimenta, ras-
gos faciales y pintura corporal para la ceremonia del Hain.

.. xad

Figura 27 y 28. Imagenes de difraces y vestimenta de los Selk'nam.
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Figura 29. Mujeres Selk'nam en su choza, Figura 30. Familia Selk’'nam de caza
cubiertas de piel de guanaco. por el bosque.

Figura 34. Imagen Figura 35.Choza que los Figura 36. Arboles tipicos
clasica de espiritu con indigenas utilizaban para del paisaje magallanico.
cuernos en su cabeza. soportar el frio.

Figura 31. Mujer Selk'nam.  Figura 32. Jévenes que Figura 33. Pintura tipica
serdn iniciados en la cere- de los espiritus para la
monia del Hain. ceremonia del Hain.

Figura 37 y 38. Imagenes de cazadores y choza en el bosque.




2. Definicion de parametros de contenido y diseiio

En el presente apartado pasaremos a definir el contenido del
proyecto, partiendo por una descripcién breve de los principales as-
pectos del pueblo Selk’'nam para tener claro como era el modo de vida
de los mismos y sus diversas caracteristicas. Esto ultimo es parte funda-
mental de los contenidos educativos que se entregaran en el producto
de disefio.

Descrito dichos aspectos, se expondra una sintesis de su mitolo-
gia explicando en qué consiste el mito seleccionado como base para el
desarrollo narrativo del cortometraje, para luego elaborar una sinopsis
en la cual se desglosa el relato en secuencia a modo de definir inicio,
desarrollo, climax y desenlace de la historia. Luego de la sinopsis se
elaborara el guidn literario y el guién visual que describira graficamen-
te como sera la historia. Teniendo claro esto, se concluira el apartado
dejando establecido los parametros de disefio para que en la siguiente
etapa se comience con el disefio propiamente tal.

LOS SELK'NAM

Principales caracteristicas de los Selk’'nam:

Organizacion: Los selk'nam eran indigenas némades, que se agrupa-
ban en clanes conformados por familias de 50 personas aproximadamente.
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Ubicacion: Habitaban en Tierra del Fuego de clima frio y seco,
territorio que ellos denominaban Karukinka.

Se ubicaban practicamente en toda la isla, menos en la costa
donde habitaban los Yamanas y al extremo sureste donde estaban los
Haush, sus parientes directos. A los Selk’'nam y los Haush se les conoce
como Onas.

Actividad: Eran cazadores recolectores, para lo cual utilizaban
arcos y flechas. Lo que cazaban principalmente eran guanacos y zorros,
y recolectaban frutos silvestres y raices.

Vestimenta: E|l guanaco no sélo les servia de alimento, sino que
ademds para elaborar su vivienda y vestimenta. Esta consistia en un
traje hasta la cintura o capa amarrada en un hombro, ademas algunos
hombres utilizaban un adorno triangular en la cabeza el cual denomi-
naban Koshel.

Creencias: Su principal rito es el Hain, ceremonia que utilizan
para iniciar a los jovenes (kléketen) y mantener el patriarcado, en ella
se les revela el gran secreto el cual consistia en que los espiritus que
representaban en el rito no existian, eran ellos quienes se disfrazaban.
Los hombres pintaban sus cuerpos con rojo, blanco y negro y utilizaban
mascaras fabricadas con corteza de arbol, para realizar bailes que man-
tenian aterrorizada al publico, en especial a las mujeres.




Exterminio: A fines del siglo XIX comienza la extincién de los
Selk’nam debido a la llegada de compafiias ganaderas, quienes paga-
rian una libra por las manos u orejas de cada indigena exterminado.

El mito del matriarcado de los Selk’'nam

De las creencias y rituales que tenian los Selk'nam lo primor-
dial era la ceremonia secreta de iniciacion denominada Hain. De ella se
hace una exhaustiva descripcion en el libro Hain, ceremonia de inicia-
cion Selk’'nam parte de la coleccidn culturas tradicionales de la Patago-
nia, en dicho libro existe un veridico registro hecho por Martin Gusinde
quien fue la Unica persona no perteneciente al pueblo Selk’'nam quien
pudo presenciar la ceremonia.

Existen registros de que el ultimo rito realizado fue en 1933. El
ritual consistia en que los jévenes debian pasar por duras pruebas de
caceria de manera de hacerse hombres, esta etapa duraba meses pero
el climax de la ceremonia era cuando los espiritus venian a buscar a
los jévenes para enfrentar una dura batalla, hasta ese entonces tanto
sus madres como el resto de las mujeres del clan e incluso los mismos
joévenes creian que dichos espiritus eran reales. Al internar al joven a
una choza de mayor tamaino que las del resto del campamento se le
revelaba el secreto. El joven ya casi inconsciente luego de la fuerte rifa
que habia mantenido con el espiritu se enteraba de la verdad, el que
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estaba disfrazado se sacaba la mdscara y le contaba de que eran los propios
hombres pertenecientes al clan quienes se hacian pasar por los espiritus
para probar el nivel de valentia y mantener el patriarcado. Le advertian que
todo aquel que se atreviera a revelarles el secreto a las mujeres seria cruel-
mente asesinado, por que corrian el riesgo de volver a ser un matriarcado.

Del relato de esta ceremonia nace el mito que se desarrollard como
historia central para el cortometraje, el mito original se llama “mito de ori-
gen” y se encuentra disponible en el libro “Lom, amor y venganza”. Para
esta produccién se hizo una adaptacion, desarrollando un relato similar
pero mas sintético de manera de dejar lo fundamental y contar una historia
entretenida, motivadora y educativa.

El relato para esta oportunidad fue denominado “El Gran Secreto,
mito del matriarcado Selk’'nam”. Se llamé de esta manera ya que el elemen-
to central que mueve la trama es el secreto de que los espiritus de la socie-
dad Selk’nam nunca existieron, fue solo un pretexto para tomar el mando.

La trama consiste en que se dice que al principio de los tiempos eran
las mujeres quienes dominaban la sociedad Selk'nam. Esto fue posible gra-
cias a que un dia la mas astuta de ellas invento un plan, en donde cada
noche se pintarian sus cuerpos disfrazandose de espiritus los cuales harian
extrafios bailes para mantener atemorizados a los hombres. Estos se verian
obligados a realizar todo los quehaceres domésticos y alimentarlos, o sino
serian castigados desatando la verdadera furia de los espiritus al no obede-
cerles.




La mentira resulto hasta que un dia uno de los hombres mientras
volvia de cazar, descubrid a un par de mujeres banandose en el rio para
sacarse la pintura que era parte de su disfraz. Se oculto tras los arboles
para observar mejor toda esta farsa y luego enfadado se dirigié a con-
tarles al resto de los hombres, los cuales decidieron como venganzair a
matar a todas las mujeres menos a las nifias pequefias para asi apode-
rarse ellos de el gran secreto y comenzar una nueva sociedad Selk’'nam
donde ahora ellos ejercerian el mando.

Estructura narrativa de “EL GRAN SECRETO”

A continuacidén se hard un desglose del relato en secuencias de
manera de ordenar los acontecimientos que se deben ir narrando a
medida que avanza la historia. En el fondo se desarrolla lo que se deno-
mina SINOPSIS, es decir cuales son las acciones que tienen que ocurrir
para que la historia se lleve a cabo, existiendo un principio desarrollo
y final.

Sinopsis de “El gran secreto”

Inicio: Secuencia uno---> Inicio de relato, comienza una breve
narracién explicando que eran las mujeres quienes dominaban la so-
ciedad Selk’'nam, se muestran imagenes acorde.
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Inicio: Secuencia dos---->Se muestra a una de las mujeres alre-
dedor de una fogata ideando el plan que las llevaria a gobernar. El resto
de ellas asiente y escucha atentamente.

Desarrollo: Secuencia tres---->Las mujeres disfrazadas de espi-
ritus realizando el rito mientras los hombres miran aterrorizados y ex-
pectantes.

Desarrollo: Secuencia cuatro---->Las mujeres tranquilas se sacan
la pintura en el rio mientras uno de los hombres las espia tras los ar-
boles.

Climax: Secuencia cinco----->El cazador que las descubre se diri-
ge enfadado al campamento a contarle al resto de los hombres lo que
habia descubierto.

Desenlace: Secuencia seis----> Los hombres toman cartas en el
asunto, se recrea la matanza que ejercen los hombres como venganza
al engano realizado por las mujeres.

Desenlace: Secuencia siete----->Comienza la nueva sociedad
Selk’nam, y se muestra ahora a los hombres disfrazandose de espiritus,
lo cual termina con un breve parrafo indicando cuando fue la tUltima vez
que se realizé dicha ceremonia.

*Se decide agregar un inicio que funcione de introduccién para
dar caracteristicas de los Selk’'nam antes de la presentacion del relato.




Desarrollo de guion literario y guidn visual

La narracidn fue ordenada a partir de la sinopsis, desglose que ya
fue presentado en el apartado anterior. La tarea siguiente fue realizar
un guidn literario extenso y detallado, a modo de establecer qué sera
lo que se ird narrando y cual serd el relato que tendrd que ir contando
el narrador. 8

De acuerdo a la estructura de una produccién audiovisual es ne-
cesario a continuacion desarrollar un guidén visual el cual servira para
saber como se ird desarrollando graficamente la historia. En el se ex-
pondran aspectos tales como: cudles seran las acciones, didlogos v si-
tuaciones de los personajes, es decir una expresion totalizadora pero
sin indicaciones técnicas, sélo en la parte superior del recuadro que
contiene el dibujo se indicara el nimero, tipo y duracidon del plano.

En esta tarea de elaborar el guién visual, no es necesario definir
el estilo gréfico que regird a la produccidn. Los dibujos existentes pue-
den realizarse de forma sencilla de manera que simplemente exista una
nocién de qué es lo que estd ocurriendo en la escena, ya que el estiloy
desarrollo grafico se definird a partir de las siguientes tareas.

8. GUION literario.Revisar en apartado denominado anexos.
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Numero de plaho: Sels
Tipo de plana: Medin
Duracidn de plano: 80 frames

Personajes: Espiritu.

Accidn: Espiritu baila en trance.

Situacién: Se capta la expresion de la danza, el espiritu en
un plano medio muestra los fragmentos de su cuerpo.
Didlogo: Sélo miisica, ho hay didlago.

Figura 39. Imagen que muestra un cuadro del guién visual y sus
principales elementos.




Nimero de plano: Una Numera de planc:Das Numero de plana: Tres
Tipo de plano: General Tina de plano: General Tino de plana: General
Duracicn g plana: 100 frames Duracin de piano: 120 frames Duracién de piano: 80 frames

Personajes: Dos esplritus. Personaies: Espiritus varios  hombres Persanajas: Espiritus varias,
Accisn: Emergen espiritus de fa chaza, Accion: Distintos espiritus bailando, hombres observando.  Accidn: Distintos espiritus bailando.

Situacion: Comienzan a emerger espiitus de la gran chozs,  Situacien: Lus hambres observan asambradas y perpljos 3 Situacion: Los espiritus bailan cerca de 1a fogata realizando
o5 cuples realizan distintos bailes que van dindole la Ios diuersos espiritus que danzaban bajo el trance delrita.  distinfas poses

atmasfera al escenario del fito Didlogo: Marrador relata como sc va desarrolianda el ite,  Dislogo: Narrador relata coma se va desarrallando el rite

Didlogo: Narrador va contanda de qué se trata el rito que
se vealiza en esemna

Mimero de plano: Cuatro Ndimero de plano: Cinco Niimero de plano: Seis
Tipa de plano; General Tipo de plana: Medio Tipo de plano: Medio
Duracidn de piano: 90 frames Ouracion de piano: 130 Frames Duracisn de plano: 0 frames

Personajos: Esiritu. Personajes: Espiritus varios Persanajes: Espiritu

Accion: Espifitu baila cerca de la fogata. Accién: Distintos espiritus bailando. Accidn: Espiritu baila en tranca.

situacion: Ll espir tu baila cerca de la fogata, el reflejo de Silua cidn: Distinlas peses de las espirilus, cerea de la edmara, Siluacidn: Se capta la expresion e ls danss, el espiritu en
fuego convora la magia a escena mientras el espirit se mucstran fragmentas de sus cuamos. un plana modio mucstra los fragmentos di su cuerpo.

realiza distintas pases. Dislogo: Salo iisiea, ho hay didlogo. Didloga: Solo misica, o hay didlogo.
Ditlaga: Narridar relats camo se va desarrollanda el rito

Figura 40. Extracto del guidn visual, a través de cuadros mues-
tra el desarrollo de la escena tres.
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Definicion de los parametros de disefio

Teniendo claro cual sera la historia a relatar y habiendo revisado
referentes visuales, ya se pueden definir ciertos parametros de disefio
como antesala para involucrarse en la etapa de desarrollo del disefio.

La estética que se pretende llevar a cabo es rustica y natural, res-
petando la esencia propia de las imdgenes reales pero desarrolldndolas
a partir de texturas trabajadas que pueden entregar riqueza visual a la
imagen base.

El uso cromatico respetara la gama de los colores tierras propios
del paisaje magallanico, pudiendo existir el uso de otros colores pero
en forma medida con el objetivo de contrastar sélo en los cuadros que
se desee resaltar cierta informacién o para dar una intencionalidad a
determinados elementos.

En cuanto al desarrollo morfoldgico se presentaran formas si-
nuosas en los personajes, no asi en los paisajes que se caracterizan
por mostrar terminaciones mas rectas y abruptas al igual que ciertos
elementos como los arboles que producto del viento muestran una de-
formacidén de su forma original.




3. Desarrollo de disefio

En la presente etapa nos proponemos a dar cuenta de como fue el proce-
so de desarrollo de disefio para “El Gran Secreto”.

Segun los referentes encontrados en la etapa anterior se determind que
un desarrollo interesante seria enriquecer la grafica, a partir de la exploracion y
trabajo con diferentes texturas. Estas podrian ser logradas a través de imagenes
reales y tramas hechas a mano conseguidas por medio de distintas técnicas ex-
presivas. Teniendo dicho registro, se comenzoé a desplegar todo un trabajo de
bocetaje, partiendo de imagenes reales como base para obtener las formas y
siluetas deseadas, tanto de los personajes como paisajes.

En primer lugar se hizo una simplificacién de la forma para conseguir la
esencia de la figura con que se estaba trabajando, posteriormente se enriquecio
con las diferentes texturas del catdlogo conformado.

Al tener ya una idea previa desarrollada de como serian los personajes,
paisajes y distintos elementos presentes en el relato, se le dio una identidad al
producto audiovisual trabajando en la creacién de marca.

En una segunda etapa comenzd la seleccidn definitiva de los personajes
ubicandolos en las principales escenas que se presentarian a lo largo del relato,
conformando asi el animatic. Este daria una aproximacion del desarrollo narrati-
vo y audiovisual de la historia.

Para realizar el animatic se grabd primero el audio como una referencia
para tener idea de la duracién de los cuadros y la coherencia en cuanto a relato.
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Al final de esta etapa se elabord un guidon técnico donde se mues-
tra el desarrollo visual de la historia pero sumado a los detalles técnicos
de la produccion. Este serd una base para comenzar la préxima tarea,
que es la parte central de la produccion: ANIMAR

Catdlogo de Texturas

A modo de enriquecer el desarrollo grafico se realizé una reco-
leccion de texturas de objetos existentes y otras trabajadas a mano a
partir de diferentes técnicas expresivas con materiales como acuarela,
l[apices de cera, lapices pastel seco y graso. A partir de estas se se-
leccionaron algunas para conformar el catdlogo, el cual después seria
aplicado en los distintos paisajes, elementos y personajes.

Figura 41. Imagenes seleccionadas para el catdlogo de texturas.




Desarrollo de Bocetos

De la recoleccién de imagenes registradas del pueblo Selk'nam
se tomaron imagenes para utilizarlas de base, dibujando la forma en
trazos simples para obtener una abstraccion de la figura, luego se apli-
caron diferentes texturas y finalmente se trabajaron las luces y sombras
dandole volumen al cuerpo ademas de incorporarle detalles expresivos
de manera de enriquecer el disefo.

Figura 42. Secuencia de trabajo para el desarrollo del bocetaje.

El proceso se repitid para conformar los distintos personajes
existentes en la historia. Cada uno adquirié un estilo realista pero sin
dejar de ser dibujo.

La técnica podria ser comparada a lo que se conoce como rotos-
copia que en animacion es dibujar sobre un referente tal como se hizo
“Blanca Nieves” vy otras producciones de Disney. En el capitulo perti-
nente se desarrollard mas acabadamente la explicacion.
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Distintos personajes para la produccion de El Gran Secreto

Estos son algunos de los personajes que se desarrollaron para el
relato a partir del proceso anteriormente expuesto. Se puede apreciar
el vestuario, la pintura corporal, los utensilios, entre otros detalles que
ayudan a ambientar y darle vida a la historia.

Figura 43. Distintos personajes desarrollados para el cortometraje




Desarrollo de la marca “El Gran Secreto”

El poder darle una identidad al proyecto es fundamental. Para
esto se pensd una marca para el producto que al mismo tiempo se-
ria el nombre del cortometraje, tomando un sentido relevante porque
presenta la historia y nos introduce a la magia del relato, invitando a
descubrir de qué se trata este “gran secreto”.

En primer lugar se penso que este nombre debia ir acompafado
de un isotipo atractivo que sugiriera la tematica que encierra el relato.
Para esto se eligieron como protagonistas a los espiritus quienes des-
encadenaban la trama de la historia.

Se partié buscando referentes de la iconografia chilena, lamen-
tablemente no existen registros de que el pueblo Selk’'nam hubiese
desarrolla alguna, por lo que se tomé la iconografia de los pascuenses
y la de otros pueblos que mostraban un mayor desarrollo. Se encontra-
ron diversas figuras que sirvieron como base para adaptarlas al pueblo
Selk’nam, a las cuales se le aplicaron las formas que tenian los espiri-
tus, como diversas franjas en el cuerpo. Se quiso mostrar al espiritu
como si este estuviera en movimiento al realizar los distintos bailes que
tenian que llevar a cabo durante el rito. Se barajaron diversas alterna-
tivas de trazos y cromatologia, pero siempre teniendo presente que
se utilizarian los tres colores caracteristicos de los Selk'nam que era el
rojo, blanco y negro.
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Figura 44. Imdagenes a partir de las cuales se desarrolld la marca.

Teniendo el isotipo definido se trabajé en conjunto con el nom-
bre, para el cual se seleccionaron diversas tipografias de fantasia. Siem-
pre se pensd que la presentacion del nombre de la historia seria la in-
troduccién exponiéndose en un fondo diferente a donde ocurriera el
resto de las escenas. Este se ubicaria en una pared de piedra donde
diera la impresién de que los mismos indigenas habian dejado oculto
el registro.




Estd grabado en el inconsciente colectivo el hecho de que las
primeras civilizaciones a través de la pintura rupestre dejaban registro
de su existencia, por lo que ella sirvié de referente para desarrollar la
estética de la marca.

Las tipografias que se seleccionaron desarrollaban un trazo irre-
gular que daba la impresion de estar hecho a mano al igual que el trazo
con que se trabajoé el isotipo.

El Gran Secrelo  Chibrush

£l Gran Secreto Chiller

El Guan Secvaro Chirstopherhand
E\ Gran Sectreto Dinosaur JR

El Qran Qe/(,re/To Luna

Luego se fue probando cémo funcionaba en su conjunto, es decir
gue tan armdnicas se veian al juntarlas con el resto de los elementos. Se
ubicaron tres bloques de texto de manera de jerarquizar la informacion,
la palabra “secreto” debia jugar un rol primordial junto al isotipo y en su
parte inferior debia ir la bajada que indicara cual es el mito que se estaba
desarrollando.

Primero se propusieron algunas alternativas sélo con trazos de ma-
nera de ordenar los distintos elementos, para luego presentar otras alter-
nativas pero ahora incluyendo el fondo y diversos colores seleccionados.
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Alternativas de marca

D Bl Gran \
ﬂ gl Qrangecreto SeCfe@

rito del matriarcade Ona rite del matriarcade Ona

2,

A Grdh \ B Gran
Sacrel Secreto

milo dal maliaicado Ona

Figura 45. Alternativas de marca solo con trazos.

o) EL GRAN ﬁ@\

mite del matriarcade Selk nam

mite del matriarcade Selk nam

Figura 46. Alternativas de marca con color y fondo.




Finalmente se selecciond la alternativa nimero diez, ya que lo-
graba un bloque armoénico desarrollado a partir de la tipografia de fan-
tasia Chibrush. Presentaba una correcta jerarquizacion de los elemen-
tos conseguida a través de su disposicién y cromatologia.

Ademas se le incorpord el fondo trabajado a partir de texturas
para dar la impresién del muro de piedra. Otro elemento que enrique-
ci6 el disefio fue el trabajo de luces y sombras al igual que el que pre-
sentan los personajes desarrollados anteriormente.

_EL GRAN 3\

SECRETO -

Figura 47. Alternativa definitiva seleccionada como marca.
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Desarrollo de escenas principales

Al haber creado distintos personajes que serian los presentes a
los largo de la historia, la siguiente tarea consistid en crear la atmodsfera
y los variados escenarios en los cuales se ubicarian. Se desarrollé en
primer lugar elementos en particular como la vegetacién y vivienda,
para luego generar la escenografia.

Segun los referentes encontrados, el paisaje no presenta vege-
tacion muy frondosa debido al duro clima de la zona. El viento es un
factor que condiciona las caracteristicas de los arboles y arbustos, los
cuales presentan cierta inclinacién y no desarrollan un follaje promi-
nente, también la estepa magalldnica es caracteristica de la zona pre-
dominando los tonos tierra.

Figura 48. Elementos disefiados para las distintas escenas.




D 20 o

Figura 49. Elementos diseflados para las distintas escenas.

Presentacion de los distintos escenarios

El desarrollo grafico de los paisajes al igual que en los personajes
se hizo en base a las distintas texturas del catadlogo confeccionado, ade-
mas del tratamiento de luces y sombras al que fueron sometidos los
elementos para ir dandole volumen y que su apariencia fuera acorde a
la atmdsfera que se estaba generando. Se confeccionaron cinco esce-
narios principales donde se desencadenaria la historia.
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El primer escenario es el campamento, donde las mujeres tra-
man el plany llevan a cabo el rito de los espiritus. Para ello se pensd en
un ambiente que generara una mistica, por eso se definid que debia ser
de noche cuando los malignos espiritus pudieran emerger del mas alla.

Figura 50. Imagen primera escena.

El segundo escenario es el bosque donde se ubica el rio, en éste
el cazador descubre a las mujeres sacandose la pintura. Se penso de
dia para generar un quiebre con respecto al escenario anterior donde
todo era magico y se llevaba a cabo una ceremonia sagrada. En este
escenario queda al descubierto la verdad, la luz del dia muestra que en
realidad tales espiritus no existian.

Las mujeres creen estar protegidas por el bosque, pero tras ese
manto de arboles se oculta el hombre Selk’'nam que seria detonante
de la horrible venganza que tendrian que pagar las mujeres por haber
ocultado este gran secreto.




Figura 51. Imagen segunda escena, el bosque.

El tercer escenario presenta el climax de la historia, en él los
hombres vuelcan su furia contra las mujeres llevando a cabo la horri-
ble matanza. La escenografia muestra la gran choza donde supuestos
espiritus emergian de ella, pero los hombres ya estaban al tanto de
la mentira por lo tanto sabian que las mujeres estarian ocultas ahi. El
cielo refleja el ambiente de venganza y tormenta que se desencadena
en esta escena.

Finalmente aparece el Ultimo escenario donde todo vuelve a la
calma, marca el comienzo de la nueva historia donde los hombres go-
bernarian, es por eso que en la escenografia aparece el monte por el
cual avanzaria esta nueva sociedad, dejando a la imaginacién lo que
pudiera ocurrir después.
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Figura 52. Escenarios de la venganza y descelance de la historia

Desarrollo de introduccion y créditos

De acuerdo a la sinopsis planteada y a los contenidos educativos
estudiados, se determind que seria necesario tener una introduccion
y un final. En estas instancias se entregaria otro tipo de informacién
aparte de la historia central, pero que estuviera relacionada con la te-
matica de ésta.

En la introduccidn se presenta cual es el pueblo en que se lleva a
cabo la historia, indicando donde habitaban los Selk’'nam, qué actividad
desarrollaban y cual era el tipo de organizacidon que tenian. Para ello
se utilizaria la misma linea grafica que se desarrolld para la marca, es
decir el fondo de piedra e imdagenes icdnicas. Se seleccion la tipografia
Calibri para el desarrollo de los textos del inicio, ya que eran parrafos




mas extensos por lo cual debian tener una mayor legibilidad, ser de
facil lectura y comprensién.

Los créditos contintan la idea del principio y se desarrollan con
igual grafica, utilizando los distintos espiritus existentes para acompa-
far los textos de las diferentes tareas y organismo relacionados con la
resolucion del producto audiovisual. Se trabajo con la tipografia Chi-
brush acorde al desarrollo de marca.

Figura 53. Figuras disefiadas para seccion introduccién y créditos,
primero desarrolladas sélo en trazos y otras con colores y sombras.
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Los'mds antiguos habitantes de la isla grande de Tiera del Fuego
< se lamaban‘asi mismos Selk ‘nam.

Fueron una sociedad patiaical kderada por los hombres hasta
el momento” de"su extincion a principios del siglo XX.

Dufanie 10s casi 12 mil afos de exisiencia de la sociedad Selk ‘nam
fueron las mujeres quienes debieron obedece

Peio se cree que la historia

se hubiese escrilo de manera diferente
de no haberse apoderado los hombres de ...

Figura 54. Imagen disefiada como opcidn para introduccion.

Direcaion y produccion:
Carla'Pinochet

Sonido
Carla Pinochet

Poduccion :
Cana Pinochet

Canlos y musica
Carla Pinochet

Guion :
Carla Pinochet

Animacion
Carla Pinochet

Figura 55. Imagen disefiada para créditos, la idea fue que las
figuras fueran apareciendo y desapareciendo.




Audio preliminar

Se grabd un audio preliminar que contenia la voz del narrador y se
seleccionaron algunas de las pistas que podian servir en la ambientacion de
las distintas escenas.

Dicha tarea se realizd en el software Sony Sound Forge el cual entre
otras cosas permite grabar audio y editarlo. Las pistas se pueden guardar en
archivos tales como mp3, wav y otros.

Se registré a modo de prueba la narracién para poder tener una
aproximacion del tiempo que duraria cada escena y calcular mas menos la
cantidad de fotogramas que seria necesario desarrollar para cada una de
ellas.

El desarrollo del audio preliminar también dio pie para llevar a cabo
la siguiente tarea, que es armar el animatic.

Animatic

Armar el animatic consistié basicamente en disponer los cuadros
principales de la historia, presentandolos junto al audio preliminar en
un video. En éste se mostraba una secuencia de imagenes estaticas
ordenadas de acuerdo al desarrollo que va teniendo la historia.
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Dicho trabajo se realiza porque ayuda a corroborar la coherencia
narrativa de la historia para posteriormente poder trabajar en el guién
técnico.

Guion técnico

El guion técnico al igual que el visual contienen los principales cua-
dros expresados graficamente mostrando el desarrollo de la historia. La di-
ferencia radica en que dichos cuadros ya contienen el estilo grafico que rige
al producto audiovisual y ademas como indica su nombre expone detalles
técnico como son movimientos de cdmara y sénido.

zoom out

ESCENA: Dos, primer cuadra

SONIDO: Musica suave,intraductoria.

ESCENARIO: Cielo y luna.

PLANO: Medio

DURACION: 300 frames (10 seg.)

MOVIMIENTO DE CAMARA: Zoom aut

DESCRIPCION: Comienza la escena en un plano cerrado
de la luna entre nubes, luego a partir de un zoom out va
apareciendo una mujer en ¢l costado izquierdo

del plano a quien se le mueve su pelo al viento.Cuando
la carama capta a la mujer en un plano medio se detiene.

Figura 56. Acercamiento a cuadro de guion técnico.




200m out

ESCENA: Dos, primer cuadro

SONIDO: Muisica suave, intraductoria

ESCENARID: Clelo v luna.

PLAND: Medio

DURACION: 300 frames (10 seg.]

MOVYIMIENTO DE CAMARA: Zoom out

BESCRIPCION: Camizanza la escena en un plano cerrado
e la luna entre nubes, lLego 2 partir de un 200rm out va

apareciendo una mujer en el costada i2quierdo

del plano a quien se le mueve su pelo al viento.Cuando
Ia cdrama capta a la mujer en un plano medio se detiene.

de 200m out a plano general

ESCENA: Dos, tercer cladin

SONIDO: Misica suave y vaz de naradar
ESCENARIO: La fotaga v ¢l campamenta
BLANO:Plano general

DURACION: 100 frames {3 seg )

MOYIMIENTO DE CAMARA: Camara fija, plano genera
DESCRIPCION; La camara se detiene en el centra del
camparnenta Selk nam. Mujeres alrededar de la
fogata escuchanda atentas.

ESCENA:Dos, segundo cuadro.

SONIDO:Misica suave y voz de naradar

ESCENARIO: Cielo y paisaje

PLANO: De primer planc a plano medio

DURACION: 210 frames (7 sca.)

MOVIMIENTG DE CAMARA: Zoam out

GESCRIPCION: Se hace una fusidn del plano anterior
con un primer plano de la luna, al unisono la camara
va avanzanda can un 20am aut que €amienza a
mostrar el paisale donde habitaban los Selk nam

cambig plano media

ESCEMA: Dos, cuarto cuadro

SOMIDO:Miisica de misterio y voz de persenajc
ESCEMARIO: EI campamento

PLANO:Plana medio

DURACION: 130 frames (4 seq.)

MOVIMIENTO DE CAMAR A:Cimara fija, plana medio
DESCRIPCION: La cdmara pasa de plano general de
cuadro anterior a plano medio de mujer, la cua
cuenta cn qué cansiste ol plan quc se trae entre
manas para engafiar a las hambres.

LSCENADOS, continuacion segunde cuadra

SONIDO: MUsica suave y vo2 de narador

ESCENARID: El campamento

PLANQ:Primer plana personaje,plano general paisaje
BURACION: 210 frames (7 seg.|

MOVIMIENTD DE CAMARA: 2a0m aut

DESCRIPCION: Continus &l 20am out del cuadra
anterior pero a medida que la camara se aleja van
aparceiendo mds clementas cn cscena coms la
mujer y las chozas que conforman el cam pamenta.

paneo hacia a la derecha

Termina en 200m in choza

ESCEMA:Dus, quinto cuadre

SONIDO: Canto selknam de mujer, tambares intensos.
ESCENARIO:El campamento

PLANO: Plano medio

DURACION: 180 frames (6 seg.]

MOVIMIENTO DE CAMARA: Paneo v 200m in
DESCRIPCION: La camara hace un hreve panea y ubica
2 |a mujer en castado i2quierde del cuadro, aparecisndo
la gran chaza coma elementa en el cuadro, concluye |
escena cuanda camara hace 200m in a la gran choza
saco v |o mujer de cuadro

Figura 57. Extracto de guion técnico a través de hoja de cdmara.

Habiendo ya realizado las multiples tareas relacionadas princi-
palmente con el desarrollo grafico de “El Gran Secreto” a continuacién
se explicara la préxima etapa que utiliza como base el guidn técnico.

Deasarollo del

PROYECTO

SECRETD




4. Desarrollo de Animacion
Técnicas de animacion

Para comenzar a desarrollar el trabajo de animacion se seleccio-
naron dos técnicas la cuales se conocen como rotoscopia y animacion
de recortes.

La primera permite trabajar a partir de imagenes reales sobre
las cuales se calca el personaje a realizar y se modifica de acuerdo a
las caracteristicas que tenga éste. Para llevar a cabo el trabajo se reali-
zaron varias secuencias fotograficas, lo que permitio ir obteniendo las
distintas posiciones del personaje en escena. Las principales ventajas
de utilizar la rotoscopia fueron: obtener la intencidn y postura del per-
sonaje al ser trabajado desde un referente real y permitir el saber con
exactitud la cantidad de dibujos que se debian hacer.

Puede decirse que es un trabajo arduo por la gran cantidad de
dibujos que requiere, pero al final el resultado vale la pena ya que gra-
cias a la precisiéon de los movimientos el personaje logra cobrar vida.

Figura 58. Secuencia para la produccién desarrollada a través de la Rotoscopia.
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Otra de las técnicas utilizadas fue la animacién de recortes, claro
gue en menor numero de escenas que la técnica anterior. Esto permi-
tid trabajar el personaje por partes, es decir se exportaba a escena las
distintas extremidades que lo conformaban y se animaba cada una de
ellas de forma independiente.

14t

Figura 59. Imagenes de secuencia desarrollada a través de la
técnica “Animacion de Recortes”.

Animacion de secuencias

El software After Effects CS3 perteneciente a Adobe Master Co-
llection CS3, fue el que permitié armar cada una de las secuencias que
mas tarde pasarian a conformar parte de la produccion audiovisual “El
Gran Secreto”.




Primero se definieron los datos técnicos de cada secuencia, las
cuales se configuraron a 720x480 pixeles, tamafio estandar para traba-
jar videos a 30 fotogramas por segundo que es la velocidad con que el
ojo percibe un movimiento fluido y una duracién de acuerdo al tiempo
de desarrollo de cada secuencia.

After Effects tiene herramientas similares a Photoshop por lo
que es mas facil familiarizarse con el programa. A mano izquierda de
la ventana se encuentra la biblioteca donde se importan los diferentes
archivos ya se jpg’s, secuencias png y audio en mp3 o wav, luego se
trabajan a partir de la linea de tiempo en la parte inferior donde se
establece la duracion que tiene el elemento en escena a través de la
longitud de la barra ubicada a mano derecha de la linea de tiempo.
En el centro de la ventana se ubica un recuadro que muestra lo que
va ocurriendo en escena, generalmente cada uno de los elemento fue
importado de manera independiente para tener la libertad de animar
cada uno de ellos de forma individual. Lo que se hacia era tener varias
composiciones, entendamoslo como subsecuencias las cuales se verian
reunidas a través de una secuencia mayor.

Una de las herramientas que ofrece el software es poder ir trans-
formando cada uno de los elementos a traves de la linea de tiempo,
ya sea cambiando su punto de anclaje, su posicion, escala, rotacion y
opacidad. Dichos factores fueron fundamentales a la hora de animar,
pero también podiamos contar con otros tipo de herramientas como la
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aplicacién de efectos similares a los que ofrece Photoshop, pero con la
diferencia de que podian irse modificando a lo largo del movimiento.

Ademads de la modificacion de los elementos a través de las he-
rramientas sefialadas, también se podia jugar con los movimientos de
camara, zoom in, zoom out, profundidad de campo, entre otros. En una
capa nueva se ponia camara la cual se ajustaba con diversas caracteris-
ticas, permitiendo diversas tomas, paneos y movimientos a través de la
escena para mostrar el paisaje y los diferentes personajes.

Asi se fue armando la serie de secuencias que luego se veran en
el cortometraje, una vez que se tuvo lista cada una de ellas se exporta-
ron como .avi para posteriormente unirlas en el software de edicion de
video Adobe Premier pro CS3.

Edicion de secuencias

El software Adobe Premier Pro CS3 fue el que permitié juntar
y editar las distintas secuencias que se habian dejado armadas en la
etapa anterior. Ademas se coordind toda la produccién con la banda
sonora definitiva, para poder sacar el archivo final presentado en for-
mato DVD.

El trabajo de edicién y sonido fue realizado gracias al apoyo de
Alejandro Aguilera, fotégrafo, sonidista y comunicador audiovisual.




5. Desarrollo del contenedor y material complementario

Una vez finalizada la etapa de produccidn audiovisual, se comen-
z6 a trabajar en la parte grafica del material, el desarrollo de la caratula
y cubierta del DVD y CD. Para ello se utilizé una grafica acorde a la que
se habia trabajado en el material audiovisual, reutilizando los fondos y
algunos de los personajes caracteristicos de la historia.

Desarrollo del contenedor del producto

En el desarrollo de la caratula se dispusieron distintos elemen-
tos. Como protagonista de la portada aparece la marca del producto,
en su esquina superior derecha se indica el tipo de material que se
desarrollé (educativo didactico) y en la parte inferior se ubica una bre-
ve leyenda que invita a descubrir de qué se trata este GRAN SECRETO.
Para el fondo se trabajo con el paisaje donde los Selk’'nam habitaban,
el cual albergd gran parte del desarrollo de la historia, y algunos de los
personajes protagonistas como fueron los hombres y los espiritus.

En la contraportada o parte trasera del contenedor se ubicé
nuevamente la marca, pero esta vez en menor tamafio que en la por-
tada y una descripcion que incita a sumergirse en esta emocionante
historia que encierra “El Gran Secreto”. Ademads en la parte inferior se
agregd un recuadro explicativo con la ficha técnica del producto y los
logos de patrocinio.
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Posteriormente se desarrollaron las dos cubierta tanto del DVD
y del CD, utilizando una grafica diferente para cada una de ellas y asi
poder distinguir cual era el material audiovisual y el complementario,
este Ultimo contendria fichas y actividades para desarrollar en clases.

Para la cubierta del material audiovisual se reutilizé el fondo
que fue disefiado para presentar el titulo e introduccién de la historia
acompafado de la figura de uno de los hombres Selk’'nam, en cambio
para la cubierta del material complementario se utilizd a uno de los
espiritus caracteristicos del rito.

ElL__GRAN

SECREIO

EL GRAN 7

SECRETO <

EL GRAN SECRETO

Figura 60. Caratula para produccién “El Gran Secreto”.
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Audiovisual

Material
Complementario

J

Figura 61. Cubierta de “Material audiovisual” y “ Material complementario”
de producto de disefio .

Material complementario

El objetivo de desarrollar un material complementario era poder
repasar los distintos aspectos del pueblo Selk’'nam y trabajar activida-
des en clases que sirvieran para chequear lo aprendido a través del
material audiovisual.

Como referente para llevar a cabo el presente material se revi-
saron distintos textos como el entregado por el Ministerio de Educa-
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cion de forma gratuita a los distintos establecimientos educacionales
a lo largo del pais. En el se pudo observar ciertas caracteristicas grafi-
cas de como eran expuestos los distintos contenidos a los nifios. Por
ejemplo utilizaban viietas para destacar las distintas secciones, los pa-
rrafos eran bastantes sintéticos y en ellos se destacaban las palabras
importantes, existia el apoyo de imagenes a modo de ejemplificar lo
que se estaba exponiendo y se utilizaban recuadro que sintetizaban la
informacién del apartado. Al final del capitulo existian actividades para
desarrollar verdadero y falso, alternativas, entre otras.

De acuerdo a dichas observaciones se desarrollaron las fichas
y las actividades para la clase, exponiendo los contenidos pertinentes
para el presente proyecto.

Se pensd en la implementacidén posterior del material, por lo
cual se privilegiaron dos cosas: el disefio y la economia, de manera
que fuera facil y econédmica la reproduccion una vez que el profesor tu-
viera el material en sus manos. Es por esto que su extensidn es de sélo
dos hojas las cuales estan elaboradas en formato carta y presentadas
en version pdf. Ademas se confecciond una versién a color y una en
escala de grises de manera que el profesor pudiera elegir de acuerdo
a los recursos que le proporcione el establecimiento para entregar el
material a los alumnos.
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Con este apartado ponemos fin a la etapa de desarrollo del pro-
yecto, habiendo ya realizado las distintas tareas de investigacion, pla-
nificacidn y disefio para que el material educativo EL GRAN SECRETO
llegara a puerto. A continuacion seran expuestos los contenidos corres-
pondientes a la etapa de gestién y costos del proyecto.

Aprendamos més sobre
Los Selk’'nam

usicAGON
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Figura 62. Ficha técnica de pueblo Selk’'nam, parte del material complementario
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Figura 63. Actividades para desarrollar en clases, parte del material comple-
mentario de “El Gran Secreto”.
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GESTION Y COSTOS

Todo producto de disefio requiere ser elaborado a partir de eta-
pas secuenciales que vayan proporcionando diversos aspectos nece-
sarios para la realizacion del proyecto. En el apartado anterior se con-
fecciond y llevo a cabo toda la seccidn referente a disefo y animacion,
teniendo como respaldo la etapa de planificacion y los antecedentes
estudiados de las distintas tematicas que involucra el proyecto. A con-
tinuacién es necesario llevar a cabo un testeo de forma de probar
distintos aspectos y ver si tienen un desarrollo acorde a los objetivos
planteados. Luego se presentara la seccidn referente a costos tanto de
produccion, disefio y reproduccion del material, para después conti-
nuar con la difusién.

1. Desarrollo del Testeo

Para poder llevar a cabo la etapa de testeo fue necesario contac-
tarse a través de un carta formal con el rector del Liceo José Victorino
Lastarria, el cual estuvo dispuesto a colaborar poniendo a disposicién
un grupo de profesores y la factibilidad de exponer el material a distin-
tos cursos de ensefianza basica del establecimiento.

Apoyo pedagdgico

El apoyo pedagdgico del material fue desarrollado gracias a tres
profesoras que imparten la asignatura de comprensién del medio natu-
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ral, social y cultural en dicho establecimiento para NB2 y NB3. Ellas son
Florinda Vergara, Gilda Denecken y Maria Liliana Contreras, las cuales a
través de encuestas y entrevistas personales entregaron su apreciacion
pedagodgica frente al material realizado.9

Figura 64. Registro de testeo en cuarto afio basico A, del liceo
José Victorino Lastarria.

De acuerdo a las diversas opiniones y comentarios que ellas ma-
nifestaron se corrobord que el proyecto era adecuado para el subsector
de comprensidn del medio natural, social y cultural, pudiendo aportar
ademas en lenguaje y artes visuales. La tres concordaron que el ma-
terial es apto para NB2 y NB3, manifestando que el contenido es ade-
cuado, interesante, claro y motivador. Enfatizaron que les parece una
excelente iniciativa, ya que presenta un soporte acorde a la tecnologia
actual. Ademas mencionaron que es un aporte para los alumnos, ya
que desarrolla la concentracién, permite manejar la disciplina, apren-

9. ENCUESTA docente. La encuesta tipo realizada a las docentes puede ser revisada
en los anexos.




der mejory a la vez entretenerse. Agregan ademas que seria excelente
poder contar con este tipo de material para otras unidades y asignatu-
ras, por todos los beneficios que puede generar un producto de disefio
educativo.

Testeo del producto en cursos de educacion bdsica

El testeo del material se realizd en diversos cursos del Liceo José
Victorino Lastarria durante el mes de noviembre del afio 2008, siendo los
alumnos de 3B, 4A y 5A quienes colaboraron en desarrollar esta tarea.

Aclaro que a pesar de que el material este enfocado en especial a los
alumnos de cuarto bdsico, como expuse en el apartado anterior referente a
fundamentacion del publico objetivo, puede de igual manera ser utilizado
en lenguaje para NB2 Y NB3 (tercero, cuarto y quinto basico) por lo tanto
era necesario aplicar el testeo no sdélo en cuarto basico sino que en tercero
y quinto también.

Cuestionario

Para la tarea de testeo se desarrolld un cuestionario para aplicar
alos alumnosig el que contenia ocho preguntar relacionadas con: eva-
luacion de la trama, disefio, legibilidad, claridad, coherencia, feedback

10. ENCUESTA alumnos. Ejemplo de encuesta realizada a las alumnos puede ser
revisada en los anexos.
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y proyeccién del producto. A pesar de que eran preguntas de desarro-
llo, muchas de ellas podian tener respuestas cerradas (si o no) pudien-
do expresar entonces dichos resultados de forma cuantitativa, para asi
evaluar el panorama general de las respuestas obtenidas.

El cuestionario aplicado se expone a continuacién, a su lado se
indica el aspecto a evaluar:

Empatia con la trama
Comprensidn de trama
Retencidn de contenido

e iTe gusto la historia?
e Describe la historia en breves palabras.
* iQué es lo que te llamo mds la atencion?

e ¢ Fue dificil leer los textos? Legibilidad
e iHay algo que te parecio confuso? Claridad y coherencia
e iTe parecio entretenido el video? Feedback
® iQué te parecieron los paisajes y los personajes? Disefo
e JQuisieras que en otras clases vieran videos? Proyeccién

Aplicacion

El testeo del material en los diversos cursos se realizd en primer
lugar exponiéndole a los alumnos una breve introduccién sobre el pro-
yecto y la tematica que éste abarca. Luego se les mostro el cortometra-
je y aplicé la encuesta, para posteriormente ser distribuido el material
complementario y tener una breve exposicion sobre diversos aspectos

que ellos quisieran manifestar frente a la experiencia educativa vivida.
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alumnos en los distintos cursos fueron revisados, tabulados, organiza- . o

) . N Figura 67. Gréfico de punto que muestra resultado de encuesta a
dos y graficados, a continuacion se exponen de manera de luego poder N
obtener conclusiones respecto al testeo aplicado.




Contenidos de encuesta Total Relativa Nula
Empatia con la trama 117 2 1
Comprensidn de la trama 108 8 4
Retencién contenidos relevantes 117 2 1
Legibilidad de textos 112 5 3
Entendimiento de contenido 114 5 1
Entrentencidn del video 118 2 0
Agrado de grafica 115 4 1
Motivacién por ver videos en otras clases 119 1 0

Figura 68. Datos tabulados de encuesta a alumnos.

Aspectos que los alumnos valoran del material:

[ Historia nueva e interesante
[J Buena animacién y grafica
[ paisajes autéctonos

Conocer otros aspectos del
pueblo Selk’'nam

B Aprender de forma
diferente y entretenida

Figura 69. Grafico circular de aspectos valorados por los alumnos.
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Aspectos que los alumnas apreciaron de la grafica:

[] Realista

[ Benita

O Inhavadora

O Graciosa

Detallista y minusiosa
B creativa

] coherente

B Rara

[ Entretenida

Figura 70. Grafico circular de aspectos valorados en cuanto a la grafica.

Conclusion

De acuerdo a los datos obtenidos a través de la encuesta y a partir de
la experiencia presencial donde los nifios tuvieron la oportunidad de mani-
festar su opinidn sobre el material educativo, se puede concluir un balance
favorable donde los objetivos educativo y de disefo se cumplieron a cabali-
dad. En todo momento el feedback fue positivo, los alumnos se mostraron
entusiastas, participativos y motivados por la experiencia educativa distinta
gue se les estaba proporcionando. Por lo tanto el testeo confirma lo postu-
lado anteriormente y valida el material audiovisual como una herramienta
educativa innovadora que motiva a los nifios a aprender de forma entrete-
nida y acorde a la tecnologia actual.




2. Costos

Para evaluar los costos del presente proyecto se determinaron
dos aspectos correspondientes a produccion y reproducciéon del ma-
terial.

Costos de produccion de El Gran Secreto.

El costo de realizacién del proyecto El Gran Secreto fue de
4.640.000. Correspondiente a los siguientes items:

eHonorario Disefiador:
Investigacion, disefio, direccidn de arte, animacion.
Horas trabajadas: 756 horas correspondientes a 17 semanas.
Valor por hora: 4.000.
Valor total: 3.060.000.

eHonorario Comunicador Audiovisual:
Equipo, edicién, video, locucién y banda sonora.
Horas trabajadas: 16 horas.
Valor por hora: 40.000.
Valor total: 640.000.

eGastos operacionales:
Espacio de trabajo, equipo, software, insumos y otros:
Tiempo: 4 meses.
Valor mensual: 235.000.
Valor total: 940.000.

G&stion y
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Resumen de gastos:

Honorario Disefiador 3.060.000
Honorario Comunicador Audiovisual 640.000
Gastos operacionales 940.000
Total costos de produccion 4.640.000

Costos de reproduccion del material

Existen 2.349 establecimientos educacionales de nivel basico en
la regidon metropolitana y 64 en la regidon de Magallanes, por lo tanto
las cotizaciones se hicieron respecto a dichas cantidades ya que en una
primera instancia se busca la difusién del material en aquellas regiones.

Las cotizaciones se pidieron a dos empresas ubicadas en la re-
gién metropolitana Duplimedia y MKP, ambas proporcionaban servicio
de reproduccion de CD’s y DVD’s mas la impresion de los mismos y
su respectiva caratula. Las caracteristicas especificadas en la cotizacidon
fueron establecidas de acuerdo a la composicion del material audiovi-
sual generado.

FL GRA
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L Gastion y

COSTOS

EMPRESA: Duplimedia

Cotizacidn por 64 unidades

Producto Cantidad Valor Valor total(sin iva)
CD-R Impreso Serigrafia Color 64 881 56.384
DVD-R 4,7GB Serografia Color 64 781 49.984
Empaque: Alpha Pack negro (envase tipo DVDdoble) 64 158 10.112
Caratula Exterior 27,5x18,5 4/0 Color, Couché 130 Grs. 64 1.159 74.176

No incluye cobro extra por copia de DVD y CD

Total valor de 64 copias de El Gran Secreto(sin iva) 190.656

Cotizacién por 2.345 unidades

Producto Cantidad Valor Valor total(sin iva)
CD-R Impreso Serigrafia Color 2.345 342 801.990
DVD-R 4,7GB Serografia Color 2.345 444 1.041.180
Empaque: Alpha Pack negro (envase tipo DVDdoble) 2.345 130 304.850
Carétula Exterior 27,5x18,5 4/0 Color, Couché 130 Grs. 2.345 68 159.460

No incluye cobro extra por copia de DVD y CD

Total valor de 2.345 copias de El Gran Secreto(sin iva) 2.307.480

Figura 71. Presupuesto proporcionado por la empresa Duplimedia, la cual proporciona servicios de copiado e impresion de CD’Sy DVD's.
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L Gastion y

COSTOS

EMPRESA: MKP

Cotizacion por 64 unidades

Producto Cantidad Valor Valor total(sin iva)
CD-R Impreso Serigrafia Color 64 890 56.960
DVD-R 4,7GB Serografia Color 64 980 62.720
Empaque: Alpha Pack negro (envase tipo DVDdoble) 64 165 10.560
Caratula Exterior 27,5x18,5 4/0 Color, Couché 130 Grs. 64 980 62.720

No incluye cobro extra por copia de DVDy CD

Total valor de 64 copias de El Gran Secreto(sin iva) 192.960

Cotizacion por 2345 unidades

Producto Cantidad Valor Valor total(sin iva)
CD-R Impreso Serigrafia Color 2.345 420 986.580
DVD-R 4,7GB Serografia Color 2.345 540 1.268.460
Empaque: Alpha Pack negro (envase tipo DVDdoble) 2.345 165 387.585
Caratula Exterior 27,5x18,5 4/0 Color, Couché 130 Grs. 2.345 125 293.665

No incluye cobro extra por copia de DVDy CD

Total valor de 2.345 copias de El Gran Secreto(sin iva) 2.645.561

Figura 72. Presupuesto proporcionado por la empresa MKP, la cual proporciona servicios de copiado e impresién de CD'Sy DVD’s.
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3. Difusién

Para la futura implementacién del material audiovisual educativo “El
Gran Secreto” ya se comenzaron a hacer las gestiones a través de diversos
organismos gubernamentales relacionados con el ambito de educacién.

La fundacion Chile encargada del portal oficial del Ministerio de Edu-
cacion www.educarchile.cl, fundacién que tiene por misidon “contribuir al
mejoramiento de la calidad de la educacién en todos sus niveles, ambitos y
modalidades, ampliando las oportunidades de formacién y aprendizaje a lo
largo de la vida"11 y que apoya el trabajo de los docentes en la sala de cla-
ses, ofreciendo informacidn, recursos, servicios y experiencias educativas.
La fundacién ya tiene en sus manos el material para difundido en dicha pa-
gina de manera que desde ya los profesores y alumnos podran descargarlo
desde el aula visual.

En los anexos se adjunta la carta proporcionada por dicha fundacidn
la cual certifica su patrocinio en el area de difusion. 4,

Otro de los estamentos gubernamentales que ya confirmd su patro-
cinio para el presente proyecto es el Area de Apoyo a la Transversalidad
perteneciente al Ministerio de Educacién de la duodécima region. Dicho es-
tamento se comprometio a través de una carta que se adjunta en los anexo
a reproducir y distribuir el material en todos los establecimientos educa-
cionales de la duodécima region en donde se curse tercer, cuarto y quinto
basico.

11. FUNDACION Chile. Misién de la fundacién extraido del portal Educarchile.cl

12. PATROCINIO. Las cartas de patrocinio se adjuntas en el apartado de anexos.

G&stion y
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Aun se encuentra en evaluacién el material en el Museo Preco-
lombino y en el Ministerio de Educacion de la regidn Metropolitana, ya
gue los procesos de patrocinio en estos lugares tardan mayor tiempo
de confirmacién que en los estamentos anteriores.







CONCLUSION DEL PROYECTO

Al embarcarme en este proyecto pensé en contribuir en un area
significativa donde pudiera generar un producto de disefio para las
nuevas generaciones, que les sirviera para motivarse en su proceso de
aprendizaje. Pero ademas debia significar un desafio para mi como pro-
fesional, un proyecto con un soporte distinto a los que habia llevado a
cabo durante mis afios en la universidad.

El haberme atrevido a desarrollar un proyecto con estas caracte-
risticas me ha dejado un arduo proceso de aprendizaje del cual extraigo
muchos conocimientos que estoy segura seran de gran ayuda para mi
futuro desarrollo profesional.

Explorar distintas expresiones plasticas a través del trabajo con
texturas posibilitd crear un cdédigo grafico interesante, innovador y
acorde para el segmento etdreo definido.

Trabajar con imagenes moviles significod llevar a cabo una expe-
riencia nueva, disefiar desde lo secuencial. Trabajar el color y la forma
en cada plano, pero condicionadas por el movimiento. Cada compo-
siciéon debia funcionar individualmente pero a la vez como una parte
inversa en un total.

Indagar en el campo de la animacién permitié tener un desarro-
llo versatil en la realizacion de producto a partir de las distintas técnicas
que ofrece. A través de la rotoscopia y animacién de recortes se logré
darle vida a los personajes.

CONGLUSION

Fue un proceso arduo, involucré un extenso marco tedrico, re-
quirié establecer lineamientos de disefio luego crear y animar, sin em-
bargo, dejo algo mayor que la satisfaccion de tener producto de disefio
bien terminado, entregd a los nifios una experiencia educativa nueva y
motivadora.

Los docentes entrevistados para el proyecto consideraron que el
material audiovisual es un aporte, mejora la disciplina y concentracién
de los alumnos, quienes demostraron motivacion, entusiasmo y ganas
de aprender.

El proyecto realizado cumple en su contenido y disefio, se pudo
comprobar en terreno que el producto realmente satisface los objeti-
vos planteados y permite hacer proyecciones a futuro para seguir rea-
lizando materiales educativos de caracter audiovisual con el apoyo de
organismos gubernamentales y privados.

La realizacién de este proyecto logra ser un aporte para las futu-
ras generaciones en el area de educacion, a través de las nuevas ver-
tientes desarrolladas por la evolucion que ha tenido el disefio grafico
en los ultimos afos.
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ANEXOS

Anexo uno:

Guion Literario

“EL GRAN SECRETO”

Basado en mito del matriarcado Selk’'nam

Presentacion proyecto:
Proyecto para optar al titulo de disefiador grafico

Logo universidad de Chile

Introduccion
Primera escena

(Solo texto que aparece paulatinamente, de 0 a 100% opacidad)

Los Selk’nam eran indigenas ndmades que habitantes de la Isla
de Tierra del Fuego, al extremo sur de nuestro territorio.

Eran cazadores recolectores y conformaban una sociedad pa-
triarcal, donde los hombres ejercian el mando.

Pero esto no siempre fue asi...

Pausa para titulo
“EL GRAN SECRETO”

Basado en el mito del matriarcado Selk’nam

Segunda escena:
Entra voz Narrador (comienzan las imagenes)

Se dice que al principio de los tiempos, fueron las mujeres quie-
nes dominaron la sociedad Selk’nam.

Todo ocurriod la noche en que Luna, la mas astuta de las mujeres
Selk’nam, ided un plan que guardarian como el gran secreto.

Luna dijo: vamos a decirles a los hombres que de la gran choza
emergen malignos espiritus a los cuales deben obedecer y alimentar
para aplacar su furia.

Tercera escena:

Y asi fue, cada noche los hombres presenciaban la aparicion de
distintos espiritus que danzaban sembrando el panico. Pero lo que ellos
no sabian era que estos espiritus eran sus propias mujeres, las cuales
se ponian mascaras y pintaban sus cuerpos para representarlos.




Cuarta escena:

Pero un dia, mientras las mujeres se sacaban la pintura en el
lago, Sol el mas agil de los hombres selk’nam, las descubrid.

Quinta escena:

Enfadad Sol fue a contarles a los hombres, el gran secreto que
sus mujeres les habian ocultado todo este tiempo.

Sexta escena:

Como venganza decidieron matar a todas las mujeres, menos a
las nifias pequefias.

Séptima escena:

De esta forma comenzaria una nueva sociedad Selk’'nam. Ahora
serian los hombres quienes bailarian y pintarian sus cuerpos, guardan-
do ellos EL GRAN SECRETO.

Texto final (sin narracidn)

El Gran Secreto fue lo que luego se conocié como ceremonia de
iniciacidn del Hain, la dltima que se realizé fue en 1933.

Créditos
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