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.. BASES DEL PROYECTOQ



Introduccion

Desde casi finales del siglo nos encontramos en la Era Digital o Era de
la Informacién, donde, desde la creacion de la World Wide Web la digi-
talizacion ha incrementado a gran escala el acceso a la informacion.
Con la llegada de las nuevas tecnologias, asimismo, damos paso a
lo conocido como los Nuevos Medios. Segun Manovich (2006), corres-
ponden al paso de los medios tradicionales de la época (imprenta, por
ejemplo) a conjuntos numéricos, donde se valora la inmediatez, indivi-
dualidad y la posibilidad de ser manipulables a través de un software
algoritmico. Actualmente se destaca la rapidez con la que se puede
acceder a contenido de diversas categorias como musica, obras de
arte, series, informacion de actualidad y mds, a partir de los diversos
dispositivos que la poblacion pueda tener, como por ejemplo un celular,
una computadora, una tablet, entre otros. A su vez, con los continuos
avances en la materia, la llegada de la Web 2.0, concepto acufado
por Tim O'Reilly (2005) nos topamos con no solo acceso a informacion
gue nos presenta Internet, sino al disefio orientado al usuario, en el que
este puede participar de manera fdcil y con una disposicion automadti-
ca del contenido desde que se sube a la nube global.

Entre las redes sociales mds utilizadas hoy, y ejemplo de Web 2.0,
se encuentra YouTube, plataforma de reproduccion de videos creada
el afo 2005 por Steve Chen, Chad Hurley y Jawed Karim, en la que
usuarios de todo el mundo suben mdas de 500 horas de contenido por
minuto, de acuerdo a la plataforma YouTube for Press (s.f). La cantidad
de videos que se pueden encontrar en el sitio pueden tener distin-
tos enfoques y publicos objetivos, desde videos parodia, videoblogs,
estrenos de canciones, series, y mucho mds. Dentro de toda esta di-
versidad de contenido encontramos los tutoriales, videos que buscan
entregar bases para aprender de un determinado tema, tal vez no de
forma profunda, pero con los criterios bdsicos para su dominio.

Especificamente en esta categoria hablamos de YouTube no
solo como medio de entretencién, sino también como una platafor-
ma donde el conocimiento estd a disposicidon del usuario y que sirve
como apoyo al desarrollo de una tarea o una disciplina. Bengochea y
Medina (2013) destacan el rol de los videotutoriales como método de



autoaprendizaje, siendo accesible desde cualquier plataforma a finy
con el contenido necesario y no discriminatorio para quien acceda a
él. Bajo esta arista, comenzar el aprendizaje de un instrumento musi-
cal desde nociones bdsicas es posible con la disponibilidad de videos
relacionados al tema, tanto generado por expertos en la materia como
realizado por mismos alumnos o conocedores aficionados que buscan
compartir lo que saben en la red. Asimismo, Siemens (2004) propone
la teoria del conectivismo, modelo que reconoce la importancia de lo
digital en la educacién y el aprendizaje informal en la red, lo que antes
requeria de un profesor frente al alumno hoy puede ser complementa-
do, o incentivado por un video.

La presente investigacion tiene como fin analizar los tutoriales
de guitarra en YouTube como herramienta de aprendizaje en la época
de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, su rol en la
educacion y el impacto en un publico principiante a través de tuto-
riales, asi como la importancia de la marca personal dentro de la pla-
taforma. De esta manera, desde el disefo, se pretende desarrollar la
identidad para un canal existente y generar graficas complementarias
para tutoriales que cumplan con una estructura éptima audiovisual
para una audiencia que inicia en el mundo de la guitarra acustica, in-
vestigando el rol del disefiador en la creacion de piezas que mejoren la
experiencia de quienes accedan a ellos.
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Fundamentos

Problemadatica

Iniciar el aprendizaje de un instrumento musical puede ser abrumador
cuando no se tiene acceso a clases formales, e incluso en ellas el for-
mato sincronico puede resultar agobiante para un entusiasta de la mu-
sica, esto sumado a que el acceso a clases particulares implicaria un
costo promedio de hasta $20.000 la hora en Santiago', lo que puede ser
un impedimento para quienes no pueden recurrir a ellas una vez a la se-
mana. Palazén-Herrera (2015) considera que se debe aprovechar cada
oportunidad entregada por la utilizacién de internet para la formacidén
de una persona en el espacio musical, asi como en el caso de los docen-
tes, la posibilidad de buscar metodologias nuevas para la ensefianza.

Segun la investigacion de DeWitt et. al (2013) sobre el poten-
cial de Youtube en el aprendizaje especialmente en las artes escéni-
cas indicaria que los tutoriales no son un reemplazo de los métodos
convencionales de ensefanza, pero si se puede considerar que es un
ente motivador para un estudiante, ademds de un refuerzo para lo-
grar metas en el drea. Dentro de YouTube es posible encontrar muchos
tutoriales de guitarra con distintas duraciones, desarrollo grafico, pro-
fundidad de contenidos e incluso dificultades lo que da la posibilidad
al sujeto de navegar entre muchas opciones. A través de la extension
Keywords Everywhere? se encuentra que el término “tutorial guitarra”
es buscado aproximadamente 2.900 veces al mes y “codmo tocar gui-
tarra” unas 40.500 veces al mes en promedio, o que indica un claro
interés por parte de los usuarios por el desarrollo de la disciplina.

Un aspecto importante, de acuerdo a Janice Waldron (2011)
quien analizé a una comunidad de entusiastas del Banjo online, es la
importancia no solo del propdsito de un tutorial como herramienta de

1 Promedio obtenido de las pdginas superprof.cl y tusclasesparticulares.cl

2 Keywords Everywhere es una extension de navegador que permite obtener prome-
dios de busqueda de palabras clave en la red.

1



ensefanza, sino también de generar una comunidad que participa en
la busqueda de un interés comun, siendo al mismo tiempo una red de
apoyo para el resto de las personas que se topan con este contenido
que sirve como aprendizaje directo, pero informal.

Y es que el cardcter asincronico del aprendizaje por tutoriales
de YouTube, donde se puede ver un video cuando se quiera/pueda y
las veces que se requiera, otorga una posibilidad de adecuarse a los
tiempos del receptor de la informacion.

Por otra parte, se planea la problematica de coémo enfrentar al
usuario a la informacién desde dos aristas. En primer lugar desde lo
identitario del canal, es decir, cdmo manifestar el cardcter y mensaje
principal de este, para luego ser implementado en segundo lugar a
los tutoriales, sin perder la funcién complementaria de todo recurso
diddctico e informativo de ese contenido en particular.
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Motivaciones

Desde el ano 2015 no solo he sido una consumidora activa de Youtube,
sino también productora de contenido en la red con mi canal Vale-
ria_MC18, en el que he encontrado un lugar para expresar mi pasion
por el canto y compartirlo en una comunidad. En un comentario en
una interpretacion realizada ese mismo afo me preguntaron cémo se
tocaba la cancidn, y asi decidi agregar a mi canal una nueva drea: la
realizaciéon de tutoriales de guitarra en la plataforma, desarrollando
desde entonces un interés en incentivar a las personas, en especial a
principiantes en el drea, a aprender a tocar el instrumento a través de
un impulso inicial: canciones que les gustan y emocionan.

Es desde este mismo punto que a través del tiempo y gracias a
las sugerencias y preguntas de la misma audiencia es que he tenido
como meta el optimizar el contenido grafico en pantalla para que sea
lo mds acotado y sencillo para un usuario primerizo de este instrumen-
to musical. Desde el disefio se busca asegurar que a través de estrate-
gias diddcticas como los aspectos audiovisuales, se entregue la infor-
macioén de forma concreta y comprensible para aprender una cancion
particular. La busqueda personal en este proceso es lograr que la au-
diencia pueda aprender de forma fdcil sus canciones favoritas, y tam-
bién generar la motivacion para que a futuro emigren a canales mds
especializados -o directamente tomen clases si pueden- contando ya
con bases para profundizar el contenido con un profesor y se queden
como consumidores del resto del contenido que se genera.

El canal se caracteriza por contenido con no técnico, jovial, cer-
cano y espontdneo (es decir, con toques de humor e improvisacion),
que pretende que una cancidén se logre tocar sin que sea totalmente
igual a la original si es que la dificultad de esta es mayor, y de esta ma-
nera, la experiencia no sea tan abrumadora. La idea siempre ha sido
no pretender ser una profesora conocida en el tema (porque no lo soy)
sino que generar esa sensacion de que una amiga te estd ensefando
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los acordes. Por lo mismo, la intencion es lograr establecer una estruc-
tura permanente en base a lo ya realizado y agregar los elementos
necesarios utilizando todas las estrategias audiovisuales que se con-
sideren relevantes para simplificar y compactar el contenido, logrando
el aprendizaje bdsico.

Para lograr este objetivo, es también primordial trabajar la identi-
dad del canal en una primera instancia, cosa que hasta antes de la rea-
lizacidon de este proyecto no fue trabajado en demasia y que demuestra
tener un rol significativo en la presentacién global del contenido que
debe ser cohesivo y estar integrado en cada decision sobre la marca
personal. Esto para reflejar en la imdagen del canal y las aplicaciones
realizadas a los videos el mensaje o rasgos identitarios del mismo, con
el fin de captar a la audiencia a partir de la presentacion del contenido.
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Preguntas de investigacion

cQué?

Concretar la identidad del canal para posteriormente producir un tu-
torial de guitarra tomando en consideraciéon elementos del lenguaje
audiovisual y utilizando graficas que faciliten el aprendizaje de los es-
tudiantes para asi estandarizar un formato.

cPor qué?

Porque YouTube, como herramienta de creacion, participacion y con-
sumo de material audiovisual de diferentes categorias, plantea un
apoyo en el drea de la educacién como herramienta diddctica. Ante
la probabilidad de que la audiencia no tenga a su disposicion clases
particulares de guitarra, el compartir el conocimiento que uno tenga,
aunque sea un cardcter bdsico puede ser de apoyo en una comunidad
o red donde no todas las personas pueden acceder a un curso, pero
pueden encontrar un acercamiento bdsico en la plataforma.

Para ello, el material entregado no debe ser solamente atracti-
vo o divertido desde la imagen del canal como tal, sino que también
entendible para incentivar el aprender de forma sencilla. Los tutoriales
de instrumentos musicales en un nivel principiante disponibles pueden
jugar un rol en el interés o predisposicion que demuestre la audiencia
en continuar el aprendizaje a corto plazo o en el canal en particular.

Por ultimo, este proyecto puede acercar el conocimiento sobre
guitarra acustica de forma mds amigable, sin ser extremadamente
técnico, cosa de que la audiencia se sienta motivada a extender su
conocimiento fuera del canal al desarrollar las bases de la pulsacion
de acordes y rasgueos para canciones de gusto personal.
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cPara qué?

Objetivo General

Desarrollar la identidad del canal de YouTube, para formular un tutorial
de guitarra piloto estandarizando una estructura audiovisual y grafi-
cas complementarias que aporten al aprendizaje de guitarra acustica
para principiantes.

Objetivos especificos

Generar una identidad para el canal creando una cortina cierre de los
videos, y las imagenes requeridas para el perfil.

Determinar el plan de grabacion del tutorial, generando un contraste
con los videos publicados anteriormente de forma amateur y sin los
cuidados propuestos aqui, con el fin de presentar la perspectiva del
cambio en el producto desde el punto de vista como disefadora.

Establecer un método/estructura de trabajo y creacion de grdficas
para aplicar a los nuevos tutoriales.

Comparar el video nuevo con el anterior para comprobar el cumpli-
miento de una rubrica a establecer.

Detallar finalmente el proceso de produccion del piloto hasta su testeo.

16



Metodologia de trabajo

A nivel tedrico, principalmente se busca comprender el rol de la red
en el aprendizaje, asi como la insercidon de Youtube como herramienta
diddctica en el dmbito educacional. También se pretende analizar la
importancia de la identidad de un canal para la presentaciéon del men-
saje y el rol del disefio para la comunicacion eficaz.

Se plantea un trabajo de campo en base a una entrevista a una
persona relacionada al dmbito de la educacion. Por otra parte, se con-
sidera la realizacion de una encuesta a los consumidores de mi con-
tenido, para identificar de forma directa sus necesidades, asi como
hacer un mapeo de quiénes son las personas que consumen los tuto-
riales de mi canal, fuera de la visidon general que la plataforma entrega
por todo el contenido.

En cuanto al proceso creativo, en primer lugar es necesario de-
finir los conceptos que representan al canal, para luego realizar las
graficas pertinentes que demuestren los rasgos identitarios de este.
Decretar una estructura/ storytelling para los videotutoriales de forma
permanente. Ademds demostrar el proceso de desarrollo de graficas
en pantalla de los diagramas de acordes y la forma de representar los
rasgueos, asi como deliberar un plan de grabacion teniendo en con-
sideracion los planos a trabajar para mostrar acordes, desarrollo (es-
tructura) y rasgueo de la cancién. En resumen, detallar el proceso de
produccion del video hasta su subida a la plataforma.

Por ultimo, evaluar junto a la comunidad el aporte del este pro-
yecto en la facilitacion de la comprensién de los tutoriales y préximos
pasos para el canal desde esta arista.

-@—0—09—0—

Teoria Trabajo Proce.so Evaluacion
de campo creativo
- Andlisis de - Entrevista a Magister - Definicion identidad - Presentacion, testeo
fuentes en educacién del canal y correcciones del
- Marco tedrico -Encuesta a la - Desarrollo proceso de video piloto con la
audiencia produccién del video audiencia
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La era de la informacion, los nuevos medios y
la Web 2.0

Nos situamos en la era de la informacion

Los medios de comunicacion digitales que tienen sus antecedentes en
la creacion de objetos tecnoldgicos como el teléfono, la radio, o la tv,
han derivado en un comportamiento de la sociedad que tiene como
frente las redes de informacién. Segun Brent (1990) esta era:

“(..) se caracteriza por la amplia capacidad de
aplicacion de las tecnologias electronicas en
un extenso campo de contenidos profesiona-
les y personales. Mientras que algunas de es-
tas tecnologias aparecen como nuevas, otras
han sido fruto de la convergencia y transfor-
macion de aspectos y usos tecnoldgicos ya
existentes.” (p.56)

Es decir, los cambios que ha estado experimentando la tecnolo-
gia y el acceso que se tiene a ella hoy han aumentado la capacidad de
acceso a la informacion y el intercambio de esta misma en la sociedad.

Considerada como una revolucion por autores como Castell
(2001), las redes permiten el despliegue de comunidades virtuales en
las que la organizacidn social en términos politicos, por ejemplo, ya
no tienen un cardcter regional o estdn localizados en un drea menor,
sino que la capacidad de la informacién de trasladarse a una veloci-
dad mds alla de los limites pensados en eras pasadas, permiten una
extension mds vasta de la informacidén, asi como también la discusidon
y organizacion de la comunidad. Aplicado en otros campos esta era
destaca por la velocidad en la que los datos pueden viajar de un lado
a otro para consumo y desarrollo de los sujetos en sociedad, por ejem-
plo, a la hora de desarrollar esta investigacion el acceso a documen-
tos relevantes para la misma no podria haber sido desarrollada de la
misma forma en los afos 50, asi como también si no se estuviese en un
pais con acceso a esta tecnologia, en este sentido hay que destacar
que esta revolucidén no necesariamente se da de forma pareja en el
mundo, sino que depende de criterios econdmicos y contextos socia-
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les en cada drea del planeta independiente de la era en que nos encon-
tramos. Estudios estadisticos como el de Data Reportal (2021) indican,
por ejemplo, la diferencia entre Norte América y Africa donde la primera
cuenta con un 90% de su poblacién conectada versus un 37% de la se-
gunda lo que evidencia la desventaja frente al acceso a la informacion
a través de estos medios siendo por tanto considerado un privilegio.

Como se menciond en la introduccidén, autores como Manovich
(2006) hablan de la creacion de los nuevos medios a partir de la digita-
lizacion de estos en un proceso algoritmico de conjuntos de numeros.
Por ejemplo, la capacidad de digitalizar una fotografia y subirla a la
red, se podria considerar un ejemplo de lo que esta era permite, dando
posibilidad a editarla, manipularla a una escala que lo andlogo no per-
mitiria (lo que permite Photoshop por ejemplo) y distribuirla en las di-
ferentes plataformas hoy disponibles a las personas como Instagram,
Pinterest, blogs, entre otros.

La web 2.0, y el rol del usuario

Tim O'Reilly, quien empled el término Web 2.0 por primera vez, desta-
caba 7 principios constitutivos que marcaban esta nueva forma de ser
parte de la red:

1. Laweb como plataforma: la ventaja del concepto de “autoservicio”
que permite acceder a sitios web que no solo responden a “la ca-
beza" de la organizacién. Con esto, se refiere a que no se ingresa
a pdginas estdticas con informacion entregada unicamente por el
dueno del sitio. Un ejemplo de esto es el mismo YouTube.

2. Aprovechamiento de la inteligencia colectiva: la posibilidad de ge-
nerar y valorar el contenido que se ha subido por parte del usuario.
Se destaca al usuario como co-desarrollador en las aplicaciones,
y su aporte es clave al otorgar su confianza en plataformas, como
por ejemplo Ebay teniendo efectos en el mercado.
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3. La gestion de datos: el manejo de los datos que se obtienen de las
diferentes plataformas en esta era permite un desarrollo y andlisis
de masas criticas en una pdgina web. Por ejemplo, una platafor-
ma que recibe valoraciones, comentarios, registros de edad, entre
otros entrega datos que la plataforma ocupard para su mejora y
mantencion de competencia.

4. Fin del ciclo de actualizaciones de software: con esto se refiere al
cambio de la venta de software de licencia que se vuelve obsoleto
cada cierto tiempo, generando el cambio de producto a servicio
gratuito en el usuario se considera un co-desarrollador al ser capaz
de agregar informacién y por tanto datos y comportamiendos mo-
nitoreables.

5. Simplicidad en los modelos de programacion: Se resume en la sim-
plificacion de los disefios en web, que tienen que buscar ser simples
y efectivos para el usuario. Por ejemplo, en Google no se necesitan
mds botones de los que ya tiene.

6. Software sobre el nivel de un dispositivo Unico: Permitir la adap-
tabilidad de la aplicacién. Agregar nuevas funcionalidades y la po-
sibilidad de nuevos dispositivos de uso (el portdatil, el teléfono, etc).

7. Experiencia de usuario enriquecedora: Desarrollar la interfaz de
usuario para un uso sencillo y aprender del mismo a través de su
uso para mejorar la experiencia.

(O'Reilly,2005)

El concepto se podria resumir en la idea de la comunicacién bi-
direccional entre usuarios, a diferencia de la primera Web en la que la
informacion se entregaba de forma unidireccional.

Gabriel Jaraba (2017) destaca a YouTube como “una de las ex-
presiones mds excelentes de la web 2.0: un espacio colaborativo e in-
teractivo que define una plataforma mundial de comunicacioén, rela-
cién y promocién de materiales, ideas y actividades que se expresan
de modo audiovisual” (p.26)

En este sentido, las capacidades que otorga la web al usuario
hacen posible el no solo consumir, sino también producir y anadir valor
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a sitios y aplicaciones. Desde la arista de las redes sociales, pode-
mos hablar del hecho de poder personalizar nuestro perfil en una red,
por ejemplo, elegir los colores de una conversacién en Instagram, o
publicar contenido que nos parezca relevante en el contexto de una
comunidad a fin. Llevado al motivo de este proyecto, el poder publicar
contenido a YouTube, agrega valor a la plataforma por la diversidad
que se puede encontrar en ella, como en la generacion de comunidad,
conocimiento, y/o entretencion para los usuarios.

Se habla de web 2.0 ya que YouTube es una plataforma conce-
bida bajo estos criterios, sin embargo, es un concepto que se conside-
ra obsoleto ya que hoy en dia ya se habla de web 3.0 y 4.0 que tienen
relacién con la personalizacidn, nuevos dispositivos y uso de la inteli-
gencia artificial en la experiencia de usuario, como por ejemplo Alexa.
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Educacion a distancia y aprendizaje

Antecedentes de la educacion a distancia

El origen de la educacion a distancia dista considerablemente de laidea
del uso de una computadora para su propdsito. Todo este fendmeno
surge, segun Garcia (1999) debido a que “Educar por medios convencio-
nales a todos, atendiendo a satisfacer las multiples demandas forma-
tivas de la sociedad es hoy practicamente inviable” (p12). La demanda
en educacion no era compatible con los espacios y recursos existentes
como para satisfacer la necesidad, asi como también, necesidad de
democratizar los estudios para quienes ya sea por impedimentos geo-
graficos (vivir lejos de la institucion) o situacién de vida, (como adultos
que por una u otra razén carecen de tiempo para ir a un aula a determi-
nadas horas) no tenian la posibilidad de acceso al aprendizaje.

Si bien hoy es posible acceder a diplomados, cursos, tutoriales
o mds, desde dispositivos conectados a internet, Garcia (1999) indica
que sus inicios se remontan a siglos pasados, afirmando que “.este
tipo de ensennanza nace con la primera carta escrita por una persona
en la que se da explicaciones” (p.21). Considerando que este concepto
se aleja de los estudios "formales” o institucionales, es posible coinci-
dir con esta afirmacion desde el plano del la generacion de un apren-

dizaje a pesar de la distancia.

Analizando algunos de los hitos de la educacion a distancia, po-
demos encontrar que, a lo largo de la historia, los medios utilizados
han ido adaptdndose a los recursos tecnoldgicos presentes. Por ejem-
plo, el uso de tarjetas enviadas por correspondencia a estudiantes a
través de un sistema de taquigrafia, en el afio 1904, por Isaac Pitman
en Inglaterra o el uso de la radio como complemento al aula por parte
de la BBC britdnica en 1927.

En el caso de Chile, cabe destacar la creacion de Teleduc en el
ano 1977 por la Universidad Catdlica, transmitido por television princi-
palmente, y que buscaba llegar a aquellos profesionales que por distin-
tos motivos no tenian como llegar a la universidad de manera presencial.
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Segun el CNTV el afio 2001, citado por Cora Steinberg (2013), entre 1977 y
1997 el 32% de los cursos que ofreci¢ Teleduc son de perfeccionamiento
docente (p123). Hoy Teleduc sigue existiendo, pero en formato onling,
donde el requisito principal es haber terminado la ensefianza media.

Conectivismo y teorias del aprendizaje en la era
digital

Existen hasta hoy teorias o modelos de aprendizaje como el conduc-
tismo, o constructivismo, que destacan en la disciplina pedagdgica.
Sin embargo, un rasgo importante que debemos mencionar es que el
origen de estas teorias no consideraba los medios digitales en su pre-
misa (por su inexistencia), ante esto, Siemens (2004) pone en la mesa
el concepto del “conectivismo”, una teoria del aprendizaje que tiene
como base el uso de las herramientas que entrega la era digital y que
complementa las mencionadas anteriormente. Destaca en este sen-
tido el alejamiento del individuo del aprendizaje de manera intrinseca
o individual como forma unica (en el contexto por ejemplo de ir a una
clase y volver a casa a hacer la tarea contando solo con lo que retuvo
de la misma), siendo la capacidad de desarrollar redes para mantener
un aprendizaje continuo una parte principal de los beneficios que nos
da un contexto digital en el enfoque de la educacion.

Siemens (2004) explica que ‘el conectivismo provee una mira-
da a las habilidades de aprendizaje y las tareas necesarias para que
los aprendices florezcan en una era digital.” (p.9). Al explicar su teoria
propone principios como el hecho de que el aprendizaje requiere de
diversas opiniones, y que este mismo también es un proceso de cone-
xion de redes, implicando la necesidad de relacionarse mds alld de lo
individual para crear un conocimiento. Esto se puede llevar al campo
del aprendizaje a distancia y las redes sociales, por ejemplo, donde la
posibilidad de encontrar informacion, debatirla y estudiarla desde la
libertad del sujeto propone una alimentacion de las conexiones de este
para continuar el aprendizaje, asi como la existencia de comunidades
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cuyo proposito es debatir estos temas. También, se discute la capa-
cidad de la persona de elegir qué conocimiento adquirir de la red tras
la posibilidad de buscar y en el fondo bucear en las profundidades de
esta, donde los contenidos se actualizan de forma constante, llevado
al caso, por ejemplo, de los tutoriales de guitarra en YouTube donde se
suben canciones diferentes, por ejemplo. La diversidad de videos que
se puede encontrar sobre un tema y la forma en que se trata permite
al usuario elegir qué creador de contenido presenta la informacién de
forma mds afin a su necesidad de aprendizaje (que puede ser tanto
informal completamente, como también un complemento a las cla-
ses de musica en el colegio, por ejemplo), ademds tiene la opcion de
comentar o leer los comentarios de otros, generar discusion y formar
redes, que si bien no son una clase profesional necesariamente vy tal
vez no reemplacen en un cien por ciento al maestro, permiten que el
aprendizaje se mantenga en movimiento.

Para este propdsito, es vital el uso de las Tecnologias de Infor-
macion y Comunicacion (TIC). La capacidad que tiene el estudiante de
gestionar el conocimiento que encuentra en estas, y la posibilidad de
procesary luego comunicar lo adquirido implicaria, segun Cueva Delga-
do et. al (2019), la posibilidad de conseguir mejores resultados académi-
cos, asi como la opcidén de desarrollar habilidades, valores, emociones,
etc., y esto requiere que el conectivismo sea tomado en cuenta como
parte de un modelo de aprendizaje que implique las TIC (Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién) para exponer y proponer al alumno
SU USO para que acceda a un entorno que cambia constantemente, asi
como también el acceso a redes y la capacidad de incentivar la auto-
gestion para la formacion personal.

Por otra parte, segun Gutiérrez (2012), es necesario considerar
que la idea del conectivismo en el uso de las Tecnologias de la Infor-
macioén y la Comunicacion para el aprendizaje tiene una gran limita-
cién: el acceso. Si bien es una posibilidad que abre puertas al cono-
cimiento para muchas personas, no hay que olvidar que el acceso a
las tecnologias no es algo igualitario y que el desarrollo de un pais y
el acceso por parte de sus habitantes no se va a dar a la par a nivel
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global. Asimismo, cualquier tipo de limitacién fisica o mental podria
reflejarse en una pared entre esta opcion y el desarrollo de la persona
a nivel educacional haciendo uso de este medio.

Situacion de la ensenanza a distancia en el contexto de
pandemia: la brecha educativa

Teniendo en cuenta que los origenes de la educacion a distancia dis-
tan bastante de la ultima década, el contexto actual deja entrever que
este método no es accesible para toda la poblaciéon. Especificamente
analizando la situacién actual con la pandemia de COVID 19 y la obli-
gacion de frenar la expansiéon de la enfermedad cerrando institucio-
nes educativas al contexto presencial, la poblaciéon se ha enfrentado
al teletrabajo y aprendizaje online de manera desigual. Murillo y Duk
(2020) profundizan en la brecha educativa durante la pandemia espe-
cialmente en dos grupos: Nifios y niflas en situacion de discapacidad,
y aquellas personas de escasos recursos.

En el primer caso, los autores indican que:

“La alternativa de la educacion a distancia
se convierte para muchos en un imposible. En
muchos casos porque no tienen las destrezas
0 no estan preparados en el uso de los dis-
positivos digitales, o porque los programas y
actividades que los sistemas ofrecen a la ma-
yoria no son accesibles para ellos” (p.2)

Ademds de lo mencionado, nos encontramos con la imposibili-
dad de personalizacién de la atencidon que podrian requerir en el aula
con profesores saturados en el proceso. En el segundo caso mencio-
nado, no es sorpresa mencionar que no todas las personas en el pais
tienen acceso a internet de forma fija, existiendo solo un 58,8% de
los hogares que cuentan hoy con conexidon e internet de esta forma,
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segun estadisticas de SUBTEL (2020). Sumado a esta brecha digital
considerable en el contexto de las clases online, y la clara probabilidad
de que no todos cuenten con un computador en casa o que este deba
ser compartido con el resto de los miembros del hogar, estd que, para
muchos hogares vulnerables, el colegio presenta también la posibili-
dad de alimentacion para los estudiantes. De esta manera el cierre de
las escuelas presenta un desafio tremendo para quienes no tienen co-
modo acceso a la educacion a distancia via internet. Por ultimo, men-
cionar que asi como estudiantes se ven afectados, es también nece-
sario recalcar que no todos los docentes tienen el manejo apropiado
de aplicaciones como para desarrollar la clase de la manera mds ex-
pedita en el contexto digital.

Aprendizaje significativo

Aldo Montenegro, en la entrevista realizada, explica que el aprendizaje
significativo tiene su base en la idea constructivista de que para que
haya un aprendizaje lo que se va a aprender debe tener algun signifi-
cado para el que aprende.

Cuando aparece un desafio, se presenta necesidad de energia
para solucionarlo (por ej: aprender un acorde), posteriormente se define
si este desafio es relevante para la persona en cuestion, y tras pasar por
ese proceso intrinseco en el que se le da significancia al estimulo es que
se procede a (como en el ejemplo propuesto) digitar el acorde y aplicarlo
en un contexto de significacién, como cantar una cancion.

Poniendo como ejemplo los tutoriales de guitarra, estos se reali-
zan con canciones que la gente pide o busca particularmente. A partir
de esto, la busqueda de una cancién especifica responde a un interés
marcado por la emocidn (gusto por la cancién o nostalgia, por ejemplo)
y es esto lo que genera una predisposicion al aprendizaje mads efectivo
que aprender algo por cambio de conducta, o de forma mecdnica.
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El aprendizaje significativo es cuando el que aprende le otorga
significancia al nuevo conocimiento debido a que en la activaciéon del
“puente cognitivo” de Ausubel este le da un nuevo significado, permitien-
do su asimilacién y por tanto transformando el conocimiento anterior. En-
tonces aparece acd la importancia de la estrategia, dado que si el nuevo
estimulo no tiene la fuerza de ser significativo para el que aprende, sim-
plemente no habrd resignificacion del aprendizaje. (Montenegro 2017)

Otro de los autores que hace mencién al concepto de apren-
dizaje significativo es Mario Carretero (2000), quien destaca el con-
cepto de “puente cognitivo”, como la relacion que se establece en-
tre el conocimiento nuevo y el que existia y la posterior construccion
de un nuevo conocimiento que implica la reconfiguraciéon del anterior.
En esta l6gica aparece la importancia de la estrategia diddactica para
que sea asimilado por el que aprende.

En resumen, cuando se habla de aprendizaje significativo se refie-
re a que para que el aprendizaje sea efectivo, la informacién recibida se
compara con el conocimiento previo que puede haber respecto al tema,
y la significancia que se otorga a lo que se ha recibido para aprender pre-
dispone a la persona a absorber y mantener almacenado lo nuevo.

La didactica

La diddctica es definida por Medina et al. (2009) como “../a disciplina
o tratado riguroso de estudio y fundamentacion de la actividad de
enserfianza en cuanto propicia el aprendizaje formativo de los estu-
diantes en los mds diversos contextos” (p.7) A partir de la entrevista
realizada a Aldo Montenegro se puede comprender esta definicion de-
clarando “cémo aprende el que aprende” siendo la diddctica quien se
encarga de este proceso.

La importancia de esta disciplina en el aprendizaje es buscar el
método para lograr la finalidad educativa, es decir, la forma en la que
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se ensenard al estudiante. Las redes sociales son consideradas una
herramienta diddctica mds, en tanto es una estrategia de aprendizaje
segun su uso para este fin.

En una entrevista realizada a César Coll, catedrdtico de Psico-
logia Evolutiva y de la Educacion de la Facultad de Psicologia de la
Universidad de Barcelona, asegura que: “Es necesario que todo lo que
se aprende tenga un valor personal y un sentido para el aprendiz”(Coll,
sin fecha). Asimismo, Francisco Mora, doctor en medicina y Neurocien-
cia, en una entrevista con el portal www.educaciontrespuntocero.com
indica que "El cerebro solo aprende si hay emocién” (Mora, 2015). Es
en este punto en que la estrategia del "componente emocional” en la

canciéon a aprender juega un rol en el proceso.

|"

Entonces diddctica es considerar todas las variables para dis-
ponerlas en la direccidon efectiva para que otro aprenda. En ese senti-
do, las variables vinculadas a recursos, estrategias, entre otras defini-
rdn como debe ser entregado y de qué forma se ocupardn para que la
persona genere y almacene el conocimiento.

Continuando con el concepto de diddctica, Jean Piaget, Psico-
logo y educador, indica que aprender funciona en una dimension inte-
raccionista, lo que implica que el sujeto interactua con el medio y esa
accion permite la formacion de nuevo conocimiento. En primer lugar el
cerebro asimila la informacién que recibié para posteriormente ingre-
sarla al sistema luego de compararla con el conocimiento previo. Una
vez que este proceso ha concluido, finalmente se integra este nuevo
conocimiento. A este ultimo paso le llama equilibracién. (Piaget, sin fe-
cha, Muntaner, 1988)

Este proceso indicado por Piaget tiene mucha légica didactica
en el contexto de los aprendizajes que se generan a partir de estimulos
audiovisuales. En primer lugar, el interesado en aprender busca un me-
dio para llevar a cabo el proceso. Se conecta con un espacio audiovi-
sual, el cual contiene componentes destinados a generar la experien-
cia de aprendizaje. Después de este proceso de asimilacioén, y debido
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a las estrategias empleadas en el medio audiovisual, quien aprende
pasa al proceso de acomodacion y comienza a creadrle un espacio en
la construccién del conocimiento y finalmente, producto de la poten-
cia del contenido diddctico del medio, termina equilibrando el nuevo
conocimiento (Montenegro, 2017)

Por lo tanto, la diddctica corresponde a las estrategias utilizadas
para llevar a cabo el proceso de aprendizaje. Retomando el tema de los
tutoriales de guitarra, el uso de YouTube es una herramienta utilizada para
esto, y el uso de canciones conocidas por la audiencia responde a una es-
trategia diddctica del tipo emocional, por ultimo hacer material audiovi-
sual y recursos de imagen, serian considerados elementos diddcticos.

30



YouTube

cQué es YouTube?

El dia 23 de abril de 2005 fue subido el primer video de YouTube, “Me at
the zoo” (Yo en el zooldgico), un video de 18 segundos marcaria el ini-
cio de lo que es hasta hoy una de las redes sociales mds populares en
el mundo, solo superada por Facebook en cuanto a usuarios activos
a octubre del presente ano (Statista,2021). Creada por Jawed Karim,
Steve Chen y Chad Hurley, la hoy adquirida por Google cuenta segun
se puede encontrar en la informacién entregada por YouTubeforpress,
con mads de dos billones de usuarios conectados al mes y mas de 500
horas de video subido por minuto (s.f).

Francisco Aguirre (2020) menciona que YouTube en en el pais lle-
go a por lo menos diez millones de personas mayores de 18 aios, y en
el mismo reportaje, el entrevistado Edgardo Farias, director de Google
Chile, declara en cuanto a la funcionalidad de la plataforma que “A
través de YouTube, nuestros clientes pueden llegar de manera masiva
con una comunicacion muy personal y directa a los millones de per-
sonas en el momento indicado, cuando estdn atentos y dispuestos a
escuchar” (Farias, 2020, Aguirre, 2020).

El método de funcionamiento de la plataforma es sencillo, cual-
quier persona con acceso a una cdmara y un programa de ediciéon de
video puede editar y subir contenido de interés propio alli siempre vy
cuando cumpla con la guia de la comunidad (las reglas de YouTube)
que implican respeto a derechos de autor al no reproducir piezas ori-
ginales (cantar una cancién de otro artista cuenta como una interpre-
tacidn) u otros requisitos como el no publicar contenido violento o que
implique un discurso de odio, por ejemplo. Asimismo, quien tenga co-
nexion a internet y acceso a la pagina encontrard millones de videos
de diferente contenido, desde videos musicales de artistas conocidos,
a videos de animales haciendo cosas divertidas.
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El concepto de Prosumidor en YouTube y los
Youtubers

Una de las caracteristicas de YouTube, al igual que otras RRSS como
TikTok, Instagram o Facebook, es la capacidad que tiene el consu-
midor de, ademds de acceder a las publicaciones de interés, poder
producir contenido propio que puede ser dispuesto ante el resto de la
comunidad afin. Aquella persona que cumpla con esto factores cabe
en la categoria de prosumidor de contenido, ya que lo consume y ade-
mas produce su propio aporte.

De acuerdo a Sdnchez y Caldeiro (2016) este concepto estd di-
rectamente relacionado al uso de la Web 2.0, asi como también deta-
can el origen desde mucho antes, ejemplificando con aquellos proce-
sos en los que el sujeto consumia lo mismo que producia.

Los Youtubers en este sentido serian prosumidores, y segun a
Jaraba (2017) tienen un estilo que destaca por su “capacidad de ex-
presion espontdnea o la construccion elaborada de algo que se le pa-
rece.” (p.31) pero sin dejarse engafiar. Si bien se puede considerar que
cualquier persona puede grabar algo con su teléfono y por tanto con-
vertirse en un prosumidor de la plataforma, lo que distingue a un “You-
tuber” en el plano profesional del desarrollo de un canal es, segun el
autor la formacién con la que se va dotando quien genera contenido.

“Los youtubers son los jovenes que han apro-
vechado su paso por la escuela o la universi-
dad y llevan en el bolsillo la capacidad de ex-
presion propia de quienes dominan el empleo
de la palabra, la imagen, los recursos grdficos
y la capacidad narrativa (...) un youtuber no
es un chico cualquiera al que le ha caido del
cielo una videocdmara sino una persona que
ha sabido dotarse de una formacion” (p.31)

32



Es bajo este fundamento que, en primer lugar se debe definir el
cardcter de un canal, y para un tutorial es preciso profundizar en dreas de
lenguaje audiovisual, tanto para entregar el mensaje de forma cuidada,
como para desarrollar el canal a mayor profundidad en este aspecto.

Importancia de la Marca Personal

Al crear un canal de Youtube o un negocio en Instagram, por ejemplo,
el concepto de marca personal se hace presente ante la necesidad
de diferenciarse y posicionarse dentro de la plataforma elegida. De
acuerdo a Sergio Pérez Ortega (2008) citado por Paula Criado (2016)
esto radica en que “(...) desarrollar una Marca Personal supone apren-
der, por una parte, a identificar, y por otra saber comunicar las carac-
teristicas que nos hacen sobresalir, ser relevantes y diferentes en un
entorno homogéneo, competitivo y cambiante como es el actual.” (p.5)

Mark Smith (2018) indica la importancia de generar valor en quie-
nes verdn el contenido, preguntarse por qué escogerian verlo, dando
énfasis en que deben sentirse cercanos a quien estdn viendo y al pro-
ducto, asi como por parte del creador, es relevante conocer a la au-
diencia a la que apela. Describe:

“Basicamente, “valor” significa que tu publi-
co le dard un nivel de importancia, mérito y
utilidad a tu contenido. Sin embargo, serd di-
ficil descubrir el valor exacto que tu publico le
dara al video y contenido que subas, en par-
ticular porque se trata de una industria com-
pletamente digital.” (p.58)

Es menester mencionar que la marca personal implica que la
identidad -definida por la RAE como un “Conjunto de rasgos propios
de un individuo o de una colectividad que los caracterizan frente a los
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demds” (Real Academia Espaiola, s.f,, definicion 2)- que se tenga en re-
des sociales se mantenga con el tiempo y que permita la diferenciacion
con el resto de creadores de contenido ya sea de la misma drea o no, lo
cual es importante para definir su lugar (su valor) dentro de la plataforma.

Algunos conceptos o elementos clave a distinguir en un canal
de Youtube son los siguientes:

« Temdatica del canal: Si bien no es concretamente definitorio del resto
del contenido, es necesario establecer un eje central (ej: Musica, video-
blogs, reviews) para establecer la generalidad del contenido presente.

« Imagen de perfil: Es la imagen que mds se verd del canal, en cada
video subido, en cada comentario y puede ser presentada con una
fotografia, logo, o ilustracién segun el propdsito, mensaje o interés
del creador.

« Banner: Al abrir un canal de YouTube, es el fondo principal del mis-
mo, relevante en calidad y presentacion para todo aquel que entre
al canal principal.

« Trailer: En la misma ventana que se encuentra el banner y foto de
perfil, se puede colocar un video trailer, que serd lo primero que verd
la audiencia al ingresar al canal, este puede ser elaborado como
un video de presentacion, o ser un video especifico del canal segun
decision del creador.

+ Intro y/o outro: Corresponde a un clip de 5 a 20 segundos (por la
duracion promedio de las pantallas finales) que se coloca en el ini-
cio y/o final de los videos como medio de presentacion del canal y
al momento del cierre del mismo, permite dar espacio a la coloca-
cién de recomendaciones de videos y una invitacion a la suscrip-
cion ademds de ser el lugar en el que suele incluir redes sociales
adicionales del creador.
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Es la capacidad de mantener en linea estos elementos, 6seq, tener
clara la motivacién, la forma en la que se quiere presentar el contenido
la que finalmente hard la diferencia en cémo se posiciona un canal de
Youtube eninternet, y la generacién de valor del mismo serd lo que defina
una relacién con la audiencia que se identificard con lo presentado.

Tutoriales de YouTube como apoyo al aprendizaje

Definido por la RAE como “Perteneciente o relativo a la tutoria o a la
persona que ejerce el cargo de tutor” (Real Academia Espaiola, s.f,
definicion 1) el tutorial hace referencia a un proceso o breve guia para
el uso de algun programa, instrucciones para el funcionamiento de al-
gun objeto, entre otros. Es decir, es el proceso de instruccion llevado a
cabo por un tutor.

La investigacion de DeWitt et al. (2013) indica que tiene el poten-
cial para apoyar el desarrollo de las artes escénicas, pero no reemplaza
al profesor en concreto. A pesar de aquello, una de las consideraciones
que tomaron de la investigacion de Lindstorm (1994) es el hecho de que
el aprendiz es capaz de recordar y comprender mejor algo cuando lo
pueden ver, oir y hacer al mismo tiempo, cosa que a diferencia del aula
(si la atencién no puede ser focalizada) muchas veces un tutorial en vi-
deo si permite, (Lindstorm, 1994, DeWitt et al.,2013), ya que si tomamos
como ejemplo, solo ver un diagrama, o solo escuchar la ejecucion antes
de realizar la pulsacion de un acorde, los video tutoriales tienen la ven-
taja de cumplir con las tres condiciones para el estudiante (ver, oir, y ha-
cer al mismo tiempo) y ademds contar con el beneficio del aprendizaje
asincrénico y repetible las veces que sea necesario.

En el contexto de los tutoriales de guitarra en YouTube, la expe-
riencia se vive de forma asincrénica (es decir, no es en vivo en el aula o
con un profesor en directo) y en la espera del aprendiz en la reproduc-
cion de esta secuencia de acontecimientos (ver, oir y hacer). Las cua-
lidades de la plataforma permiten al usuario repetir el video cuantas
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veces lo permita su internet y practicar al mismo tiempo que escucha
y ve el video, lo que segun Lindstorm (1994) y DeWitt et. Al (2013), pre-
tende un beneficio directo del aprendizaje a través de tutoriales como
los que encontramos en esta plataforma (2013).

Es relevante mencionar para propdsitos de esta investigacion el
concepto A2A. Mdrquez (2017) cita a Kiri Miller (2012) indicando que es
interesante mencionar el concepto de pedagogia A2A que corresponde
a amateur-to-amateur (p.78) en la difusién de tutoriales hechos por afi-
cionados. Esto indica un proceso de en el que se va a aprender mientras
se hace y que la experiencia musical es compartida (por ejemplo, si co-
rrigen o recomiendan algo al creador en los comentarios).

Es el consejo que da Jaraba (2017) para realizar un tutorial en
YouTube, en donde se precisa que, al momento de generar un canal
que realice tutoriales aquello que se ensefie debe ser consistente, bien
explicado y ejecutable con ver el video: “Piensa qué habilidades tie-
nes, qué cosas sabes hacer bien y escoge una, deberds encontrar tu
propio modo de desarrollarla y explicar al espectador el truco de una
manera comprensible, sencilla y breve” (p.39) .Destaca también la ne-
cesidad de tener una capacidad de expresion personal que pueda re-
sultar atractivo a una audiencia, la mezcla de conocimiento del tema
con la personalidad de quién transmite daria mejores resultados en
atraer una audiencia, o retener su atenciéon a lo largo del video (2017).

De todas formas, es menester mencionar las ventajas y desven-
tajas que tiene este método de ensefianza. Por un lado, se ha men-
cionado la posibilidad de repetir un video y el cardcter asincrénico de
los tutoriales en YouTube, a lo que podemos agregar la comodidad de
verlo en todo dispositivo disponible al usuario, y la democratizacion
del acceso, que ya se ha comentado respecto a la posibilidad de ver
estos videos si no hay opcidén de tener clases particulares. Respecto
a las desventajas es importante destacar que por un lado puede ha-
ber una menor probabilidad de retroalimentacion rdpida si es que el
creador de contenido no estd disponible de forma inmediata. También
y como ya se tratd en el drea de educacion a distancia, si bien existe
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una democratizacién del acceso no hay que olvidar que aun asi hay
personas que no necesariamente tienen internet fijo por ejemplo. Por
ultimo, se encuentra la baja posibilidad de confirmar el aprendizaje, es
decir, no se puede hacer un seguimiento o evaluar a quien aprende di-
rectamente, a menos que el creador de contenido ofrezca seguimiento
finalmente confiando en la audiencia (Mdrquez, 2017).

Para concluir, los tutoriales de YouTube representan una opor-
tunidad clara de apoyo al aprendizaje por las caracteristicas que lo
representan, pero que sin embargo, y sin menospreciar las grandes
ventajas que poseen no estd exento de desventajas.

"Youtubificacion” de la musica

Este término es empleado por Israel Marquez (2017) para referirse al
proceso desmaterializante, es decir, el traspaso de la musica del for-
mato fisico a las plataformas digitales, y especificamente YouTube al
ser este un espacio de almacenamiento audiovisual. Son un ejemplo
de estos espacios los canales VEVO especializados en la publicacion
de videos de musica, y también todas las versiones de canciones o
remixes hechos por fans (2017).

Desmaterializacion de la musica

El afo 2014 fuimos testigos de un hito en la industria musical chilena,
el cierre de Feria Mix (ex Feria del Disco), poniendo fin a una de las prin-
cipales cadenas de ventas de discos del pais. CNN (2014) expresaba:

"Desde 1956 cuando comenzo su periplo por
la musica, y que durante su historia alcanzo a
tener mas de cincuenta locales, evolucion que
se fue dando con el tiempo luego de instalar
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una seccion de discos dentro de una tienda
de electrodomésticos en 1956.

Al cumplir cincuenta arios, el negocio se rein-
vento y cambio de Feria del Disco a Feria Mix,
donde bagjo este titulo incluian en sus tiendas
libros, dvds y videojuegos entre otros. Lo que
ahora solo serd un recuerdo para los “romadn-
ticos” de la musica que arfioraban sacar de su
envoltorio una nueva entrega de su artista fa-
vorito.!" (2014)

Siendo participe y testigo del auge del casete y del disco, el sur-
gimiento de los nuevos medios que llegan para reemplazar la nece-
sidad de ir a la tienda a buscar el ultimo dlbum de Shakira. En este
sentido es que vemos, por ejemplo, cdmo la reproductibilidad del me-
dio digital termina por hundir a la industria fisica, obligando a disque-
ras, productoras o sellos a reinventarse en la busqueda econdmica de
mantenerse a flote, dejando al disco como una opcién de coleccion
mdads que el medio para el fin de escuchar la obra.

Como Manovich presentaba, nos encontramos en una era en
la que la informaciéon se encuentra a una velocidad increible con sdélo
necesitar una buena senal de internet.

Ventajas en el contexto de los tutoriales

Respecto a YouTube como un almacén musical, Marquez (2017) tam-
bién hace un reparo en el aspecto pedagdgico musical 2.0 de la pla-
taforma al indicar que:

“Una gran parte del contenido musical dispo-
nible en YouTube tiene que ver con videos y
tutoriales que nos enserian desde como tocar
un determinado instrumento hasta como pro-
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ducir un determinado estilo de musica o como
tocar una cancion de nuestra banda favorita.
En YouTube encontramos desde profesores y
profesionales de la musica que han descubier-
to en esta plataforma un nuevo medio para
transmitir sus conocimientos, hasta musicos
amateurs que comparten sus experiencias
musicales con otros musicos que también es-
tan empezando y que se asisten y ayudan mu-
tuamente durante el proceso.” (p.77)

Para la realizacion de tutoriales, el contexto actual de la musica
en la era digital responde a una ventaja, ya que la desmaterializacion
de esta industria permite el acceso a la fuente clave (la cancion) sin la
necesidad de tener que adquirir el disco o esperar que suene en la radio
para tomar nota o grabarlo en un casete para practicarlo, sino que el
poder recurrir de forma libre en un gran repositorio como YouTube per-
miten tanto para quien realiza el tutorial, como para quien busca apren-
der, la opciodn de reproducir la cancion desde el dispositivo a convenir,
dejando el formato fisico como una opcidn de coleccién para el fan.

De esta forma, la desmaterializacion de la musica abre una ven-
tana a la posibilidad de aprender una cancién, el acceso a la letra, a
pdginas de acordes que contienen las tablaturas y diagramas para
aprenderla son parte de los beneficios para el aprendizaje informal de
la disciplina a través de la libertad del usuario de acceder a esta in-
formacién, ademds de poder compartirla, y realizar, en el caso de este
proyecto, un tutorial al respecto.
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Produccioéon audiovisual

Segun José Antonio Soto (2015), la produccion audiovisual se define
como “una creacion que supone la generacion de contenidos audiovi-
suales”(p11) Siendo esto un capitulo de una serie, pelicula, etc., y que re-
quiere de un equipo para su realizacion. Esto implica una serie de recur-
sos, tanto técnicos, humanos y econdmicos para su realizacion. Por otro
lado, Ascher y Pincus (2019) incluyen en el espectro ‘desde épicas de
Hollywood multimillonarias en pantalla grande hasta peliculas caseras
del cumplearios de un nifio” (p.4), dseq, la produccion incluye cualquier
elemento grabado, desde cualquier origen y con cualquier fin.

El proceso implica seguir una serie de pasos para que el desa-
rrollo ocurra de la forma mds expedita posible desde la ideacién a la
masterizaciéon del producto. Soto (2015) distingue cinco pasos a seguir
para esto: Desarrollo del proyecto, Preproduccion, rodaje, posproduc-
cion, y distribucion los cuales se desglosardn mas adelante.

Roles en la produccién audiovisual

Ascher y Pincus (2019), destacan que si bien en el estilo de Hollywood
gue se conoce mundialmente se requieren muchas personas para los
roles a cubrir, hoy una sola persona puede iniciar y terminar un proyec-
to, y poniendo como base de este proyecto el video de YouTube, esto
ocurre desde el creador establecido que ya cuenta con equipos de
grabacion y editores o quien se graba solo haciendo videoblogs, por
ejemplo, lo que puede ser definido por presupuestos de acuerdo a los
ingresos del canal, o interés del creador.

Se destacan para este proyecto el rol de director y productor
en el proceso audiovisual. Siendo -a grandes rasgos- el primero quien
estd a cargo del contenido visual, versus el segundo, quien se encarga
de la gestion y coordinacion de los procesos para llevar a cabo el tra-
bajo (Soto, 2015). Para este proyecto se tomardn ambos roles para la
creacion del contenido, incluyendo el rol de reparto, ya que en cdmara
también aparecerd la misma persona.
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Proceso de produccion

« Desarrollo del proyecto: Elaboracion del guidon a partir de la idea
inicial. Dependiendo del mercado y los procesos posteriores tam-
bién se determina un presupuesto que esté a disposicidon para la
materializacion del proyecto.

» Preproduccién: Consta de la preparacion antes del rodaje en la que
se examinan presupuestos, ensayos, locaciones, equipos, etc., se
prevé todo lo que se necesitard para la realizacién del proyecto.

« Rodaje: Grabacion del proyecto.

« Posproduccion: Proceso de edicion del material grabado. Esto se lleva
a cabo una vez que toda la grabacion fue realizada, e implica edicion,
montaje, edicion de sonido, etc. Es en esta etapa donde se debe de-
tectar cualquier error que implique, por ejemplo, una regrabacion.

« Distribucion: Momento de publicacion y promocidén del proyecto.

(Soto, 2015).
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El rol del diseno para una comunicacion
efectiva

Jorge Frascara (2000) da un acercamiento a la definicion de disefo
grafico como “la accidon de concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales, producidas en general por medios industria-
les y destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos predeter-
minados” (P. 19) y destaca que responde a ser un método que a través
de medios visuales es capaz de construir un mensaje (Frascara, 2000)

Por su parte, Candelaria Moreno de las Casas (2014) cataloga el
rol del disefio grafico como profesion de la siguiente manera:

“El Disefio Grdfico es una profesion de comu-
nicacion visual, por lo tanto, es una herramien-
ta muy util y fundamental en la educacion de
una sociedad. La manera de transmitir men-
sajes puede ayudar a resolver de una mejor
forma diferentes tipos de problemas” (p.4)

En ambos casos, se habla de una disciplina que tiene el rol de
ser capaz de transmitir un mensaje cuando es debido. Pero es impor-
tante destacar que tiene que cumplir con mds que solo atraer o llamar
la atencién. Es menester que el disefio tenga un orden claro, sea de fa-
cil lectura, sea claro en la representacion y considere los contextos hu-
mManos y comunicacionales para ser llevado a cabo. (Frascara, 2000)

Si se interioriza en los puntos mencionados anteriormente (Edu-
cacioén, Youtube, y la produccion audiovisual) aparece la interrogante
del rol del disefio y la oportunidad presente en estas dreas.

Hablando de educacion, es relevante destacar que el disefo tie-
ne un rol en el desarrollo de estrategias de aprendizaje en el aula des-
de la arista de recursos diddcticos como el material complementario
y recursos disponibles. Matinez (s.f) indica que en el rubro educacional
el disefo es “(..) el responsable del tratamiento comunicacional de los
recursos pedagdgicos, considerando aspectos cromdticos, tipogrdfi-
cos, de usabilidad y funcionalidad. Es quien debe tomar las decisiones
comunicacionales, con el objetivo de potenciar los mensajes.” (p.3)
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Un ejemplo de disefio grdafico en la diddctica puede estar en la
creacion de tableros de juego, aplicaciones web, material audiovisual,
entre otros. Este procedimiento implica que el disefio debe asegurar
una comunicacion efectiva en la entrega de la informacién a través de
estos recursos para ser participe de un aprendizaje eficaz.

En el dmbito del trabajo audiovisual, el disefio puede cumplir,
por ejemplo, roles fundamentales en el drea de posproduccién debido
a los recursos de trabajo de imagen que se pueden integrar a la obra
como la creacién de efectos y dindmicas en pantalla como tipogra-
fias, animaciones o recursos graficos que sean necesarios para resal-
tar un mensaje o para aumentar lo atractivo del producto audiovisual.
Por otro lado, el disefiador grdafico puede ser participe en dreas de di-
reccion de arte en animacion, por ejemplo. Se puede manifestar que
el disefiador, desde sus recursos de conocimiento puede fortalecer la
produccion audiovisual en el tratamiento de la imagen.

Para YouTube, y mds especificamente si se trata del trabajo de
un canal de la plataforma, se debe tener en consideracién que este
requiere de una identidad que se presenta a la audiencia y que entre-
gard valor al contenido. El disefio cumple el rol de definir como se pre-
sentard la identidad en criterios de imagen, color, jerarquia, entre otros
detalles, y el cuidado que esta debe tener para no dar cabida a malos
entendidos (como identificar de manera erréonea la finalidad del canal).
Decisiones como qué imagen se pondrd en el perfil (Logo, ilustracion o
fotografia), o la cortina de inicio o final de un video tienen injerencia en
el propdsito del canal, en tanto todo debe ser cohesivo en relacién a lo
que se desea comunicar.

Es importante, para el desarrollo de tutoriales la insistencia y re-
peticion en la entrega del mensaje en tanto implica dos supuestos, por
un lado, la mejor memorizacion a través de la repeticion y por otro lado
la aclaracion a través del uso de coédigos para presentar la misma in-
formacién (Frascara, 2000). Esto es relevante para el presente proyecto
considerando que la estandarizaciéon de los futuros videos tutoriales,
cumplirian con el rol presentado ya que el mensaje se comunicard de
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la misma forma aunque la canciéon pueda ser diferente. En este sen-
tido se puede destacar el rol del disefio en la homogenizacion de la
entrega de un mensaje con propositos diddcticos para el aprendizaje
de guitarra a través de medios audiovisuales en la red social YouTube
de forma periddica.

Es entonces necesario destacar que el disefio grafico puede te-
ner participacion en diversas disciplinas, en distintos grados y desde
diferentes aspectos, siendo la base de la oportunidad de disefio la ca-
pacidad de llevar el mensaje de forma clara, atractiva y eficaz.

Para el presente proyecto, y tras el andlisis del rol del disefio para
la comunicacion eficaz se consideran las siguientes responsabilidades
desde la disciplina:

En primer lugar, ser capaz de tomar las decisiones sobre la identidad
de manera que, de forma clara, el mensaje que se quiere transmitir sea el
correcto. Esto implica elegir de forma concreta, y bien planteada desde su
conceptualizacion todo recurso a utilizar para su reconocimiento.

Luego, contribuir en el aspecto educativo a partir de material di-
ddctico a realizar que efectivamente sea un aporte y complemento para
el aprendizaje eficaz. Los tutoriales a realizar son condicionados por la
cancion a elegir para determinar el tiempo de duracion del video, y se
busca responder al acceso de conocimiento de forma rdpida. En caso
de que una cancién no permita una corta duracién por su estructura, se
debe buscar la retencion de la audiencia en el video a través de su com-
prension de forma rapida. Es decir, que todos los elementos a realizar per-
mitan un paso expedito por el video independiente de su duracion.

Para ambos propdsitos es sustancial tener control de las jerar-
quias visuales de cualquier elemento comunicacional que se realice a
partir de las decisiones cromdticas, tipogrdficas, de imagen y trata-
miento del video, entre otras.
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Tener un control activo sobre todas estas decisiones, como dise-
Aador, concretardn un mensaje eficaz a comunicar en cada propdsito.
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. LEVANTAMIENTO DE
INFQRMACION



Cualitativo

Los datos cualitativos se obtuvieron mediante dos métodos: entrevis-
ta y focus group:

Entrevista a Aldo Montenegro Gonzalez:

Magister en Curriculum y Evaluaciéon, UCM Espafa, Magister en Ges-
tion y Liderazgo UFT Santiago y Profesor de educacién musical, Uni-
versidad de Chile-UPLA con quien profundizaremos en los conceptos
de diddctica y aprendizaje significativo.

Focus group:

Este proceso se llevé a cabo en la plataforma de voz Discord, en la que sus-
criptores del canal son participes de un servidor asociado a Valeria_MC18.
La finalidad fue recorlectar opiniones respecto de la primera edicion de
video y presentacion del canal para evaluar su idoneidad en cuando a los
recursos visuales de los tutoriales como la identidad del canall.
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Cuantitativo

Encuesta:

Se realizé una encuesta utilizando Google Forms a la audiencia del
canal entre el 5 de diciembre del afo 2020 hasta junio del presente
afo. Se dejo durante un periodo largo de tiempo a fin de tener un in-
greso orgdnico de la audiencia. El motivo de esta fue conocer efecti-
vamente a quiénes precisamente ven los tutoriales (considerando que
es una seccién dentro del canal) y sus necesidades desde diferentes
aspectos de un tutorial de guitarra.

Los datos que se buscaban obtener se centraron tanto en co-
nocer datos demogrdficos, geogrdficos y conocimientos previos de la
audiencia, asi como consultar en base al ultimo video subido en ese
momento, sus apreciaciones de la presentacion de los mismos en re-
lacién a la capacidad de comprension a través de lo audiovisual, com-
prension de diagramas y planos, entre otros.

Rubrica de andlisis de videos existentes:

A partir de los resultados de una pregunta de la encuesta sobre refe-
rentes de los seguidores del canal, se hizo una seleccidn de cinco ca-
nales (entre los mdas mencionados) y el ultimo video propio a la fecha
del andlisis. Se establecio una rubrica para comprender las caracteris-
ticas principales de los tutoriales considerando las preguntas hechas
en la encuesta de los seguidores.
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IV. CONCLUSIONES
PRELIMINARES



Conclusiones preliminares

Es destacable la importancia de las TIC (Tecnologias de la informacion
y Comunicacién), entre esas YouTube como herramienta diddctica en
la era de la informacidn, siendo capaz de ser un complemento a la en-
sefianza. Asimismo, su uso en un contexto de aprendizaje significativo
lleva a quien aprende a tener en sus manos la posibilidad de encontrar
en la web aquello que le motiva sin necesidad de depender de una
clase de pago o profesional, desarrolldndose en un ambiente colabo-
rativo y diverso.

En el dmbito de los tutoriales de guitarra, es relevante destacar
que la audiencia tiene requerimientos visuales para poder complementar
el video que se pueda publicar. Es en este contexto que se ve laimportan-
cia del disefio para generar una comunicacion eficaz. Por una parte, para
la generaciéon de estrategias diddcticas en la entrega de informacion a
partir de la generacién de toda grdfica complementaria que aporte a la
recepcion del mensaje por un publico mayoritariamente principiante, v,
por otro lado, esta grafica debe ser cohesiva con la generacién de una
identidad del canal, para invitar a una audiencia a acceder al contenido
y que este se encuentre integrado desde lo identitario.

Es necesario prestar atencion a los requerimientos de la audien-

cia, y por otro lado que aquello que se genere para un tutorial de gui-
tarra sea cohesivo con la presentacion del canal a trabajar.
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V. DEFINICION DEL
PROYECTO



El proyecto

Valeria_MC18 es un canal de YouTube destinado a la musica y el ocio
con toques de humor, espontdneo y de cardcter cercano. Dentro de
la primera drea se encuentran tutoriales de guitarra para principian-
tes que ademds de cumplir con los conceptos presentados, incluye la
necesidad de que sea amigable con un publico principiante en la bus-
queda del incentivo al aprendizaje de guitarra acustica, recurriendo a
canciones conocidas o pedidas por la misma audiencia que apelan en
su mayoria a un componente emocional.

Para el desarrollo se hizo un estudio de la audiencia actual, sus
necesidades en cuanto a lo audiovisual para un tutorial de guitarra y
el contexto actual de los canales mds vistos por ellos mismos, para asi
establecer criterios de realizacion.

Este proyecto, se divide en dos dreas principales En primer lu-
gar, es relevante la creacion de la Identidad del canal, para reflejar el
mensaje que este quiere presentar a la audiencia existente y posibles
futuros seguidores de la cuenta. Luego, el desarrollo de un tutorial de
guitarra principiante acorde a las necesidades de la audiencia desde
lo diddctico.

Identidad del canal

Actualmente la problemdatica del canal desde el area de marca per-
sonal se ubica en la presentacién del mismo. Si bien desde el conteni-
do se define la espontaneidad, la cercania y el toque de humor como
bases, actualmente el disefio de la marca personal no tiene conexion
con los conceptos, siendo imdagenes elaboradas con diferentes técni-
cas de ilustracién y sin considerar la identidad que el canal pretende
promover. Es a partir de esto que se plantean los siguientes desafios:

« Imagen de perfil: definir si serd logo, fotografia o ilustracién

« Banner: debe ser complementario a la imagen de perfil, incluyendo
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seleccion de tipografias para presentacion del canal en su pdgina
principal.

« Outro de los videos: es permanente y debe ser cohesiva a la ima-
gen del canal. No importa la seccion dentro del mismo la cortina de
salida estd integrada con la identidad del canal.

« Desarrollo de miniaturas: Debe ser coincidente con las decisiones
de disefo anteriores y aplicable en cualquier tipo de video.

Desarrollo de un tutorial de guitarra

En cuanto a los tutoriales actuales de guitarra del canal, en primer lu-
gar la grafica complementaria hoy no es de autoria personal, ademds
de no necesariamente coincidir unas con otras, lo que implica la ne-
cesidad del desarrollo de material propio y unificado. Tampoco existe
una planificacién audiovisual concreta respecto al uso de planos con
el fin de facilitar al mdaximo la entrega de la informacién siendo solo
uno el utilizado para todo el tutorial en desmedro de enfatizar ciertos
movimientos, como los rasgueos.

A partir de los resultados de la encuesta. El desarrollo del video
debe cumplir con 3 criterios clave:

« Video: Lailuminacion, secciones, y los planos secciones deben pro-
piciar la comprension de la cancidon ensefada, asi como la visibi-
lidad de la accién (como un rasgueo, o la posicion de los dedos al
pulsar un acorde) con el propdsito de mostrar de mejor manera la
guitarra en las diferentes secciones del tutorial.

« Audio: Cumplir con criterios bdsicos de edicién de audio que per-

mitan la mds clara comprension posible para la audiencia y reduc-
cion de ruidos de ser necesario.
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« Grafica complementaria: Toda grafica debe ser eficaz para ser un
complemento efectivo al aprendizaje. El desarrollo de diagramas
de acordes que sean coherentes con el propdsito diddctico, asi
como el uso de elementos para resaltar aquellos detalles cuando la
seleccidén de planos no permita una total claridad. Deben ser distin-
guibles considerando el dispositivo utilizado por la audiencia. Las
flechas que indican la direcciéon del rasgueo deben ser notorias e
interactivas en tanto la muestra de este en cdmara debe coincidir
con un cambio de color en la imagen.

Se regrabard un tutorial realizado el ano 2018, debido a la ca-
lidad de la grabacion, ausencia de graficas complementarias y ne-
cesidad de grabar una segunda parte por la falta de una estructura
definida. Se busca estandarizar a través del piloto a realizar los futuros
tutoriales del canal.
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Publico objetivo

Los tutoriales de guitarra tienen como publico objetivo a personas prin-
cipiantes o intermedias (esto incluye que estén retomando el ejercicio)
en cuanto al conocimiento del instrumento, que buscan iniciar esta ac-
tividad a partir de canciones conocidas que apelan a su emocionali-
dad. De esta forma tienen la predisposicion a aprenderlas desde ese
motivo. El proyecto busca facilitar este acercamiento inicial con graficas
en pantalla que complementen y no compliquen o estorben el proceso.

Teniendo en consideracion lo anterior de forma global, y con los
resultados obtenidos en la encuesta realizada anteriormente, se con-
siderard un espectro entre los 14 y 20 anos principalmente de Améri-
ca latina (México, Chile y Argentina principalmente), sin ser excluyente
hacia edades fuera de este rango. Sin embargo, se tomard en cuenta
que (Segun la normativa de YouTube que implica declararlo, y deci-
sion propia del uso del lenguaje coloquial del canal) el contenido no es
precisamente apto para menores de 12 aflos a menos que un adulto
considere las palabras consideradas a veces vulgares que se utilizan
no generan problema.

Estos datos obtenidos de la encuesta, son coincidentes en par-
te con las estadisticas que el mismo YouTube entrega sobre el canal
de forma global (no solo tutoriales), estableciendo la gran diferencia
en el rango etdreo general que corresponde a un 50% de personas
entre 18 y 24 aios.
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Etapas del proyecto

4 etapas fueron definidas para la realizacion de este proyecto:

« Investigacion: Incluye todo el proceso desde la lectura de diversas
fuentes, entrevista y encuesta realizada a la audiencia objetivo. Fi-
nalizando con la busqueda de referentes en las dreas a trabajar.

« Desarrollo del proyecto, preproduccion y exploracion: Correspon-
de al proceso de conceptualizacion de la identidad del canal, la
planificaciéon de la grabacién del video (Seleccion de cancidn, es-
caleta, guidn, storyboard, prueba de cdmara, eleccidon de planos).

- Disefio, rodaje y postproduccién: En esta etapa se formaliza el pro-
ceso. Por una parte, se desarrolla la identidad del canal a partir de
las decisiones anteriores y en las aplicaciones requeridas. También,
se realiza la grabacion del metragje, su edicion y se generardn los
elementos que se mostraran en pantalla.

« Correcciones y metraje Final: Se realiza un testeo a partir de un
focus group con la audiencia para recolectar percepciones de los
elementos creados y se corrigen de ser necesario para llegar a la
presentacion final del canal y piloto oficial de los nuevos tutoriales.
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VI. DESARROLLO DEL
PROYECTO



Conceptualizacién

Para la realizacion de todos los elementos relacionados con la identi-
dad del canal y su posterior aplicacion en el tutorial, es necesario de-
finir los conceptos principales que representan al canal como un todo.

Estos conceptos fueron elegidos a partir de un estudio de lo que
el canal quiere reflejar, su cardcter y forma de transmisién del conteni-
do, es decir, cbmo se presenta o transmite a la audiencia.

En primer lugar se pretende generar contenido que sea cercano
a la audiencia, cosa que el posible futuro suscriptor sienta afinidad
con el contenido que ve, sea de su interés (como musica que le guste,
opiniones afines, etc). Luego destacar el cardcter de espontaneidad
que se busca transmitir. El contenido debe verse natural, desinhibido,
que no parezca algo actuado ya que su finalidad es ser un espacio de
ocio y entretencion, no una cdtedra seria. El tercer concepto conside-
rado es lo jovial que es y pretende ser el contenido. Tiene un cardcter
ameno y divertido en la generalidad del contenido, sin abarcar tema-
ticas de pronto muy serias para la preferencia como creadora y de la
audiencia. Por ultimo, el contenido debe ser amigable, esto especial-
mente pensado para los tutoriales. Si bien un tutorial requiere un estu-
dio previo de la canciéon que lo haria parecer menos espontdneo, es la
forma en la que se presentard la que hard del contenido ser expresado
de forma mds natural. Al incluir el ultimo concepto, se implica que lo
presentado en la pantalla debe ser comprensible y accesible para la
audiencia, en otras palabras lo mds simple posible.

Cercania + Espontaneidad + Jovial + Amigable

4

Afinidad

!

Simpatia

4 \ 4 \ 4 \
Natural Desinhibido Ameno Alegre Accesible Comprensible
Y 4 Yy Y ! '
Desenvuelto Divertido Sencillo Simple
v \ Y
Ocurrente Claro
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Identidad del canal

Planteamiento y planificacion

Valeria_MC18 es un canal prioritariamente relacionado a la musica, alas
interpretaciones, canciones originales, transmisiones en vivo y tutoriales
de guitarra, pero que también alberga videos de caracteristicas mas
aleatorias, como juegos y uno que otro video de temdtica aleatoria. Te-
niendo establecida la temdtica y conceptos que representan el canal,
el proceso posterior es definir como se presentard el canal respecto a la
imagen de perfil, banner, miniaturas de video y outro.

En la actualidad el canal tiene como imdgenes de perfil y ban-
ner ilustraciones de diferente estilo. La imagen de perfil, realizada por
el youtuber MegaGSgamer y Unidiria el afio 2017, y la imagen banner,
realizada por la ilustradora SpringKolors el aflo 2018. Si bien, se consi-
dera que ambas imdgenes pueden ser relacionables a los conceptos,
al ser caricaturas que apelan a un cardcter jovial y cercano, en tér-
minos de eleccién de color, tipografia, y tipo de ilustracion no tienen
relacion alguna, perdiendo cohesion respecto del canal como marca.

(Fig.1) Imagen de perfil
actual del canal Valeria_
MC18 por MegaGSgamer
y Unidiria, 2017.
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(Fig.2) Imagen de
portada actual del
canal Valeria_MC18
por SpringKolors, 2018.

Los canales analizados del rubro de los tutoriales para este pro-
yecto trabajan la imagen de perfil en base a dos criterios: fotografia o
logo. Para Valeria_MC18, se considerd el uso de ilustracion de un per-
sonaje referencial a la duefa del canal. La decision de la utilizacion
de una caricatura responde al cardcter jovial y cercano, poniendo en
contraposicion que un logo podria alejarse del concepto amigable al
responder a una idea mds institucional (teniendo en perspectiva los
canales analizados que tienen un posicionamiento mds profesional
respecto a la disciplina musical) ademds de tener en consideracion
que el canal no solo es de musica. Por otro lado, la utilizacion de fo-
tografia limitaria las posibilidades de presentar lo misceldneo del ca-
nal, al poder producir imagenes o clips animados que no requieran de
equipamiento de estudio fotogrdfico o los elementos que se podrian
necesitar para presentar una capsula de presentacion.

Por ende, y ademds teniendo en cuenta que ya es un recurso
usado desde su creacion y que no dista de los conceptos identitarios
se concluye que utilizar un personaje ilustrado es la mejor propuesta
para las caracteristicas de este canal.
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CHORDHOUSE

(Fig.4) Imagen de perfil
actual del canal Luis
Alonzo. Publicada en-
youtube.com/channel/
UCcCr20QylgéYkUog-
bupSjKQ. s/f.

(Fig.6) Imagen de perfil
actual del canal Chord-
House. Publicada en
youtube.com/chordhou-
seMx. s/f.

(Fig.3) Imagen de perfil

actual del canal Tus Cla-

ses De Guitarra. Publi-
cada en Youtube.com/
tusclasesdeguitarra. s/f.
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(Fig.5) Imagen de perfil
actual del canal Cifra-
Club. Publicada en You-
tube.com/cifraclub. s/f.

(Fig.6) Imagen de perfil
actual del canal Chris-
tianvib. Publicada en-
youtube.com/channel/
UC2VKCoZND5PENXAX-
LI8r6JIw. s/f.



Percepcion de la audiencia

Tras tomar la decisiéon de utilizar ilustracion como identidad de mar-
ca del canal, se procede a la busqueda de referencias de estilo. Para
tener aun mads certeza de la decision de tipo de dibujo, se solicitd via
encuesta de Instagram debido a que es la red social a la que gran can-
tidad de la audiencia se redirigide ya que estd vinculada al canal. Se
requirio la opinidn de los seguidores respecto a tres tipos de ilustracion:

Resultados del cuestionario Ver respuestas >

10

CUAL ASOCIAS MAS A MI CANAL?

- Respuestas
2 /" Dd_k._
©s

Los ejemplos de ilustracion presentados para la encuesta
fueron los siguientes:
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Ove
SQUIEN ES ESE TIPO
BAILANDO AFUERA?
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(Fig.8) llustracion realiza-
da por Sol Diaz. Publica-
da en Instagram.com/
unasoldiaz el afio 2021.

(Fig.9) llustracion reali-
zada por ocioilustracion.
Publicada en Instagram.
com/ocioilustracién en
marzo de 2020.



(h.

Animals

- NCTT T
=CLAWS STUCK NZ
L CARPET

(Fig10) llustracion reali-
zada por Shubbabang.
Publicada en twitter.

com/Shubbabang, en
QSAVBBABANG Junio de 2020.

Referencias

Se buscaron referentes de ilustracién cercanos a lo elegido por la audien-
cia en relacion a los rasgos del personaje en el dibujo. A partir de eso se
llegd a tres referentes principales: Shubabbang (Fig:10), Sr. Pelo y Domics.

Si bien estos ejemplos se caracterizan por ser creadores de co-
mics o canales de Youtube que utilizan la animacion de personajes en
su contenido principal, elegir estos referentes se relaciona con el disefio
de los personajes mds que el uso global en el canal. También, se difiere
al hacer uso de color para la identidad elegida ya que los referentes
ocupan el blanco y negro en su presentacion en videos o comics.
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(Fig11) llustracion realiza-
da por Sr.Pelo. Publicada
en youtube.com/srpelo,
s/f.

(Fig.12) llustracion reali-
zada por Domics. Publi-
cada en youtube.com/
domics, s/f.



Desarrollo

Paleta de colores

La paleta de colores fue trabajada en base a la visibilidad y legibilidad
principalmente. Se definid el color morado con saturacién baja como
dominante y los colores rosa y turquesa como medio de contraste en
las ilustraciones. Esto también considerando el uso de blanco y negro
(de forma auxiliar) para el desarrollo tipografico de ser necesario. La
seleccion de color también se vio influenciada por la imagen de porta-
da existente, ya que se considerd que funcionaba bien en la platafor-
ma especialmente por la legibilidad del texto puesto y no generar un
cambio tan abrupto en la transicion a la nueva imagen.

La paleta elegida serd utilizada en todos los elementos relacio-
nados con la identidad, sean estas imdgenes de perfil, cortina de cie-
rre y miniaturas de video principalmente. En el caso de los tutoriales,
ademds, se agrega el uso del color amarillo para llamar la atencion, y
generar un contraste notorio sobre la guitarra en el video. Ademads de
su funcién en cuanto a la legibilidad, al ser empleado el uso de negro
sobre amarillo para los diagramas de acorde, una eleccién que permi-
te su lectura a distancia de mejor manera.

Paleta de colores del canal y conceptos asociados segun Eva
Heller (2008), Amarna Crespo (2021), Ingrid Calvo (s.f):
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Si bien, no en
todos los colores los
conceptos se podrian
asociar completa-
mente, si se puede
considerar una cer-
cania a los rasgos
identitarios del canal,
como la originalidad,
la creatividad, lo ami-
gable, la juventud, lo
espontdneo, el enten-
dimiento y la claridad.

Sin  embargo,
como criterio princi-
pal, se mantiene la le-
gibilidad, contraste e
imagen anterior como
principales caracte-
risticas para la deci-
sidon que se considera
la mds apropiada.
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Morado

Significado

Originalidad
Fantasia
Singularidad
Magia

Rosado

Amigable
Sensibilidad
Apoyo

Amarillo

Animo
Entendimiento
Espontdneo
Juventud

Turgquesa

Creatividad
Confianza
Rejuvenecimiento
Optimismo

Blanco

Simplicidad
Claridad




Paleta de colores de lailustracion, basada en la paleta principal
e ilustraciones anteriores, con uso de colores un poco mds saturados
que destaquen sobre el fondo y tommando como criterios los rasgos fi-
sicos de la creadora, asi como su vestimenta habitual en YouTube.:

Disefo de personaje

Bocetos

Después de la definicidon de estilo y selecciéon de referentes, el proceso
de bocetaje comenzdé en papel. El personaje es una version de mien un
estilo caricaturesco y con rasgos (especialmente los ojos) exagerados.
En primera instancia se considerd hacer una version simplificada, sin
dedos, por ejemplo, pero se definié un disefio que fuera mds propor-
cional (dentro de lo posible en una caricatura) a la figura humana.
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Digitalizacion

Posterior al bocetaje, se digitalizdé en Photoshop con un trazo delga-
do para definir completamente el estilo. Las imdgenes digitalizadas se
ocuparan como recursos en las diferentes aplicaciones.
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Correccion de trazo e ilustraciones finales

En el desarrollo de la marca personal, se decididé corregir el trazo post
digitalizaciéon para otorgarle mds pero agregando diferentes valores
de linea para que contraste de mejor manera con el fondo, ademds de
integrar los colores propuestos anteriormente.
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Seleccién tipografica

Es importante considerar el tipo de mensaje que se quiere entregar y
su contexto. Teniendo en consideracion los conceptos relacionados a
la identidad, principalmente el cardcter espontdneo y jovial del canal,
se optd por tipografias manuscritas tipo pincel.

Se eligié como tipografia principal Daft Brush por su estilo con
bordes irregulares, simulando un pincel. Se considerd la mejor opcion
en conjunto a la propuesta de ilustracién para el canal, ya que se inte-
grard con el uso de distintos pesos de linea en el dibujo, esta es tam-
bién una razén para no utilizar una tipografia palo seco, por ejemplo, y
que ambas se puedan integrar en la imagen.

Una tipografia de estas caracteristicas, y que por lo demds pre-
senta diversas variaciones para cada caracter, complementa la elec-
cion anterior y los conceptos elegidos, teniendo en cuenta la cantidad
de texto requerido para las imdgenes a realizar -que no es mucho-y ge-
neralmente se utiliza en espacios amplios que no estorban la legibilidad.
La jerarquia definida de la informacion respecto a los demds elementos
y el fondo permite el uso de una fuente con estos rasgos irregulares.

Por otro lado, se definid el uso de una tipografia secundaria a
aplicar en los diagramas de acordes para los tutoriales. Se utilizard la
tipografia Gilmer Bold, una tipografia sin serifa que cumple mas con el
criterio funcional respecto a los diagramas de acordes que la anterior.
Como fue mencionado anteriormente el diagrama debe poder ser vi-
sible en dispositivos maoviles, por ejemplo, y una tipografia de cardcter
manuscrita como la principal podria presentar problemas de legibilidad
en un tamano menor. Se hace esta distincion solo para los diagramas
de acordes, donde la funcionalidad primard sobre la identidad, gene-
rando este contraste tipogrdfico en pos de destacar mds que nada el
concepto amigable del tutorial en el que la informacién debe ser com-
prensible y clara.
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Tipografia Daft Brush con ejemplo de antes:

AB(DEFSHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
1234567890 7

ABCDEFGHi JKLMNNOPQRSTUYWXYZ

Tipografia Gilmer Bold:

abcdefghijkimnhopqrstu
VWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNNOP
QRSTUVWXYZ
1234567890 14 ?
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Imagen de perfil

La primera imagen corresponde a la imagen con fondo completo, la
segunda corresponde a el formato en que se verd en redes sociales
donde la foto de perfil tiene forma circular.
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Imagen de portada

La portada para el canal se trabaja por recomendacién de la platafor-
ma en el tamano 2560x1440 pixeles para que la proporcion responsiva
de laimagen en cada plataforma no corte la informacién de estay ten-
ga por tanto un margen seguro, que para todo dispositivo es 1546x423.

VALERIA_Mc18 (&

~

Margen seguro para todo soporte

\
\

VALERIA_McC18 (&

-
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Proporciones de acuerdo a YouTube:

Personalizar banner

Visible en televisiones

Visible en ordenadores en todos los dispositivos /
<< VALERIA_MC13 é
- |

.

Pantallazo de YouTube en la opciéon de personalizacion de canal en la que indica
las proporciones posibles dependiendo del dispositivo

Outro

La generacion del outro base se realizé en primer lugar en Photoshop,
creando una plantilla que muestra en qué posicion quedardn las re-
comendaciones de video (espacios rectangulares) e invitacion a sus-
cripcion (circulo). Posteriormente se trabajé en After Effects para no
utilizar una una imagen estdtica e integrar elementos animados como
informacion respecto a redes sociales asociadas al canal, y de la ilus-
tracion generada para la misma.

Esta cortina, serd empleada en todo video sin distincién de temda-
tica, para recomendar videos a partir de las preferencias de la audien-

79



ciay la invitacién a la suscripcidn. El otro fin de esta es evitar el cruce de
informacion de las tarjetas finales sobre los Ultimos segundos del video
como tal, ya que interrumpe visualmente con lo que se estd presentan-
do, convirtiéndose en el apartado oficial de informacién final adicional.

Pmtando sobre wdrlo por pnmera vez!

acn'lu::as jijil e

Papeierla_que no sabias necesitabas!

Clases de acuarelas para
tes (Gratls') | Maraton... -

-
W) 10:48/10:52

(Fig13) Pantallazo de la cortina de cierre del canal piyoasdf creada por piyoasdf.
Recuperada de youtube.com/watch?v=prmbNWsVK_E, 11 de diciembre 2021.

En primer lugar se hizo una plantilla en Photoshop, posterior-
mente, en After Effects se corrigié en base a los mdrgenes seguros y se
agregaron recursos moviles, como la textura de fondo.
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iGRACIAS POR VER!

INSTAGRAM.COM/VALEMONTEOSCURD

Aplicacion en After Effects
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Thumbnails o miniaturas

El uso de miniaturas o thumbnails tiene diferentes fines en la plata-
forma. Por un lado, ordenar la informacion en el panel de videos del
canal si es necesario, y por el otro, destacar o reforzar el contenido
de la publicacion y atraer a la audiencia ya sea destacando palabras
clave o la edicién de la imagen (por ejemplo, el recurso denominado
“clickbait” que pretende ser un gancho para que la persona ingrese al
video, siendo generalmente una trampa ya que el mismo no presenta
lo que la miniatura declara)

A modo de proyeccion, se establecid el uso de la paleta de co-
lores establecida para lograr una distinciéon del contenido dentro del
canal. Habiendo declarado que no solo se hacen tutoriales, sino que
interpretaciones, canciones originales, juegos, entre otras cosas, se
considerard el uso de un color por categoria. El fin de esta separacion
de orden cromdtica tiene el rol de permitir una navegacion mds ex-
pedita para la audiencia en caso de que, por ejemplo, solo se interese
por tutoriales de guitarra, accediendo en el panel de videos del canal
a toda la gama relacionada a partir de un color particular en la minia-
tura del canal.

Actualmente, las miniaturas de los videos del canal son las ofre-

cidas por YouTube de forma aleatoria. El ejemplo a continuacion es la
miniatura de la version anterior del tutorial propuesto.
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La propuesta actual implica hacer uso de las decisiones respec-
to a la identidad del canal: uso de ilustracion, colores y tipografia de
la identidad del canal. Todos los tutoriales a realizar posteriormente
cumplirdn con este formato:

~ TUTORIAL DE GUITARRA

", LIMON Y SAL

JULIETA VENEGAS
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Tutorial

Planificacion

Como se menciond anteriormente, se eligio reversionar un tutorial an-
tiguo y visto del canal: “Limén y Sal” de Julieta Venegas. La eleccidn
se hizo debido a diversos problemas al momento de realizar ese video.
Por una parte, se debid hacer un segundo video para la explicacion del
rasgueo, y también en el video antiguo ademds de estar descuidado el
movimiento de la guitarra en relacion al encuadre, se menciona mal un
acorde, lo que llevd a confusiones (y también reclamos no muy ama-
bles) en los comentarios.

La seleccion de la canciéon y su publicacion final marcardn el
precedente del futuro de los tutoriales del canal en cuanto la organi-
zacion, estructura y apoyos visuales que estos tendrdn de ahora en
adelante con el fin de suplir las necesidades de la audiencia expresa-
das en comentarios y el formulario realizado.

Secciones del video

A partir de la opinién de la audiencia en la encuesta realizada, se deci-
de mantener la estructura que se estaba llevando a cabo ultimamen-
te. Esta estructura implica la division de la cancidn por secciones que
se practican a medida que se ensenan. Un 76.6% de los participantes
consideraron apropiado el método.

De forma general se definen las siguientes secciones (ejemplo
dependiente de la cancién):

« JELOU GENTE!: introduccién de presentacién de la cancién a ensefar.

« Acordes a utilizar: Presentacion de los acordes necesarios para la
cancion y su digitacion.

« Verso: Estructura del verso
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« Rasgueo: Muestra de rasgueo a utilizar

« Practica: Practica Verso en tempo real

e Coro: Muestra estructura Coro

« Practica: Practica Coro en tempo real

« Carta trampa: Seccion de modificacion en caso de dificultades mayores
« BAI GENTE! Despedida en pantalla

e Outro: clip que incluye tarjetas en pantalla de recomendacion de
videos e invitacion a suscripcion e informacién adicional.

Percepcion de la audiencia y rubrica de compara-
cién

La encuesta realizada y el estudio de los canales de YouTube -que la
misma audiencia reveld que visitaba- a través de una rubrica, estable-
cieron los ejes fundamentales de un tutorial de guitarra, asi como se
establecid la diferenciacion que se puede destacar.

En primer lugar (y también considerando la encuesta) sale a la
vista la necesidad de considerar en la grabacién, que al momento de
mostrar los rasgueos la toma incluya el cuerpo de la guitarra, algo que
hasta el momento los videos del canal no hacian contando solo con
un plano centrado en el mdastil a lo largo de las secciones del tutorial.
Los canales analizados cuentan en su mayoria con un solo plano en el
tutorial que muestra la guitarra completa. En el caso de este canal, se
considerard el énfasis en la parte de la guitarra en el que se estd pre-
sentando el foco (si es rasgueo, el cuerpo, si es acordes, el mdstil) para
beneficiar la visibilidad de la accién.
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En términos de diferenciacion, la rubrica demuestra principal-
mente que todos los canales analizados no presentan una facilitacion
en el proceso. Esto se refiere a que no entregan simplificaciones en
pos del aprendiz inicial. No se trata necesariamente de algo malo, pero
este canal si considera la simplificacién dependiendo de la cancién a
través de las denominadas cartas trampa.

Por ultimo, la encuesta da a entender que la mayoria de las
personas gque ven estos videos no necesariamente conocen todos los
acordes en clave americana. Un 38.8% dice conocer algunos acor-
des en esta clave, y el 12.6% no los reconoce. Esto a mirada personal,
refuerza la necesidad de incluir la clave popular en los diagramas de
acorde, para facilitar la asociacion, lo que puede ser Util, por ejemplo,
al ver otros canales o pdginas de acordes. Los canales analizados en
la rdbrica solamente incluyen la clave americana.

En términos estructurales, todos los canales incluyen una intro-
duccidén y despedida por parte del creador, y la mayoria presenta los
acordes a utilizar antes de comenzar el tutorial. El tiempo que dura
un video (y sin considerar en esto la estructura de las canciones, que
pueden ser muy diferentes para la longitud del video) oscilan entre los
6y 23 minutos. Esto se ve condicionado por la duracién de la cancioén,
las secciones, rasgueos, entre otros.

Preproduccién

Habiendo sido seleccionada la cancidn a ensefar y estableciendo cri-
terios de desarrollo se procede al proceso de produccion de la obra.
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Secciones y guion

A partir de la cancién, el desarrollo del proyecto tiene su comienzo en
el andlisis de la estructurag, division de secciones y generacion de un

guion a partir de aquello.
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Qcofc\;.uéT D= E - %Hbm B (CQP« ,L)g, 3

\nimiE‘F# iAo o8 A IndlE s
£ K 7fﬁh~ EH - “Ch-FH =

Verso A- 'YC# E (XQ) kel o
FH - e
Precoro ﬁ B - @Ep‘m PR B2 e

i T?# B AR o

Inshumentaf 1 = lidal _J .

(b TH-Cttn-T € :
6’ bt f/aa~g#$ LS # e

Fnal = Pecoro il B L
T TR
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Luego de estudiar la cancion y sus partes, se declara la siguien-
te estructura para la grabacion:

1. JELOU GENTE!
2. Acordes
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3. Carta trampa acordes
4. Intro

5. Verso

6. Pre Coro

7. Rasgueo

8. Practicamos Intro-Verso-Precoro
Q. Coro

10. Solo de trompeta
11. Final

12. Practicamos Coro-SoloTrompeta-Final

13. Practicamos Coro con acordes de la carta trampa
14. BAI GENTE!

Se optd por realizar un guidon mds que nada de guia y sujeto aim-
provisaciones. Se establecieron los puntos intransables de las explica-
ciones, pero no se considera que este sea inamovible durante la graba-
cion. Esto debido al cardcter espontdneo del contenido, ya que si bien
por un lado la cancién debe ser explicada de forma concreta para el
entendimiento de la audiencia principiante, no se debe perder la forma
natural, desinhibida y humoristica que da la improvisacion sobre guion.
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[[NT. HABITACION DE VALERIA - DIa

VALERIA saluda a la audiencia presentandc €l tutorial a
desarrollar destacando que 235 una REGRABRACION del tutorial
reaglizado afica antes. Se encuentra gentada frente a una
pared blanca.

VALERIA
{Aplaude una veEz)

i JELOT GENTE!

Bienvenidos a un nuevo tutcrial de
guitarra. Hoy vamos con una
reversion del tutorial de “Limén ¥
sal” de Julieta Venegas. Eatoc
porgue el wvideo gue hice el 2018
tiene problemas de grabacidn, digo
mal un acorde y haste tuve gue
grabar una 3segunda parte por no
explicar el rasguec. jPor eso
eatoy grabéndeolo nuevamente,
ademis de mostrarles la nueva
imagen del canal'! Esperc gue les
guste ¥ 3in nada m&s que decir,
vamncs a la guitarra

Waleria apunta en direccidn & 2u izguierda, donde se asume
eatéd la guitarrs Que va a usar.

Ahora, con guitarra en manc se dispone a presentar los
gcordes a utilizar.

VALERIR

Ok, para esta cancicon se
neceaitan 5 acordes que son los
siguientes:

E-F#-G#m-B-C#

For cada acordes presentado, Velerie explice gqué dedo va en
qué cuerda ¥y traste pars pulsarlo vy lo hace 2onar uUna vez.
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Escaleta y plan de rodaje

Se realizd una escaleta con el fin de formalizar las secciones declaradas
con aspectos técnicos relevantes como grdfica en pantalla y plano.

Posterior a la realizacion de la escaleta se generd el plan de ro-
daje cuyo motivo es la economia de tiempo. Al existir secciones que
deben ser grabadas con el mismo plano, pero que en el montaje final
van en momentos diferentes, hacer un plan de rodaje con orden de
grabacion permite filmar todas las escenas que requieren un encuadre
y plano particular en vez de mover la cdmara de un lugar a otro para
grabar en orden secuencial.

Cabe destacar que la escaleta no incluye la cortina de cierre, ya

que serd una condiciéon permanente de los videos y por tanto, se debe
asumir su presencia independiente de la estructura y grabacion.
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Escaleta

Titulo: Limén y Sal - Julieta Venegas | TUTORIAL GUITARRA

Seccion

Descripcion

Grafica en
pantalla

Primer plano

Introduccion del video, saludos,
presentaciéon de la canciéon

Invitacién a
suscripcion

Primer plano
mastil

Presentacién de los acordes que
se necesitardn en la cancién

Diagrama acordes,
destaque de cuerda

Primer plano
mastil

Presentacién de carta trampa
y conversiéon de acordes

Diagrama acordes,
destaque de cuerda

Primer plano
mastil

Estructura introduccion
de la canciéon

Diagrama acordes

Primer plano
mastil

Estructura verso de la cancidén

Diagrama acordes

Primer plano
mastil

Estructura precoro de la cancidén

Diagrama acordes

Primer plano
cuerpo guitarra

Explicacion rasgueo

Flechas rasgueo
con cambio de color

Primer plano
mastil

Prdctica Intro/Verso/Precoro
en tempo real

Diagrama acordes,
flechas rasgueo

Primer plano
mastil

Estructura coro

Diagrama acordes

10

Primer plano
mastil

Estructura instrumental
“solo de trompeta”

Diagrama acordes

il

Primer plano
mastil

Estructura parte final

Diagrama acordes

12

Primer plano
mastil

Prdctica Coro/Solo de trompeta/
Final en tempo real

Diagrama acordes,
flechas rasgueo

13

Primer plano
mastil

Prdctica Coro con acordes de
carta trampa en tempo real

Diagrama acordes,
flechas rasgueo

14

Primer plano
picado

Outro y despedida del video
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Plan de rodaje
Titulo: Limén y Sal - Julieta Venegas | TUTORIAL GUITARRA

L. s Grdfica en
Seccion Descripcion
pantalla
. Introduccidén del video, saludos, Invitacién a
1 Primer plano . s N
presentacién de la cancion suscripcion
2 Primer plano Presentacién de los acordes que Diagrama acordes,
mdstil se necesitardn en la canciéon destaque de cuerda
3 Primer plano Presentacion de carta trampa Diagrama acordes,
mdstil y conversién de acordes destaque de cuerda
Primer plano Estructura introduccién .
4 - = Diagrama acordes
mastil de la cancion
Primer plano - .
5 mdsriil Estructura verso de la cancién Diagrama acordes
Primer plano - h
) mds?cil Estructura precoro de la cancién Diagrama acordes
Primer plano .
9 . P Estructura coro Diagrama acordes
madstil
Primer plano Estructura instrumental .
10 - " N Diagrama acordes
mdstil 'solo de trompeta
Primer plano .
n TP Estructura parte final Diagrama acordes
mastil
8 Primer plano Practica Intro/Verso/Precoro Diagrama acordes,
mdstil en tempo real flechas rasgueo
12 Primer plano | Practica Coro/Solo de trompeta/ Diagrama acordes,
mastil Final en tempo real flechas rasgueo
13 Primer plano Préctica Coro con acordes de Diagrama acordes,
mastil carta trampa en tempo real flechas rasgueo
Primer plano ) - Flechas rasgueo
7 R Explicacion rasgueo .
cuerpo guitarra con cambio de color
Primer plano . .
14 er p Outro y despedida del video
picado
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Equipos

Para la realizacion se utilizaron los siguientes equipos:

« Cdmara Canon EOS M50 para grabacién de video y audio
« Tripode de camara

+ Computador para efectos de teleprompter

« Arodeluz

« Tripode para aro de luz

« Lampara con luz blanca

Locacidén

La eleccion de la locacion considerd la busqueda del lugar dentro de
la casa que tuviera menos contaminacion visual respecto del fondo, es
por eso que se decide por una pared lisa y blanca ya que se conside-
ra la mejor opcidén por la reduccion de estimulos en pantalla y para el
contraste con los elementos a agregar.

Storyboard

Se realizdé un storyboard para la propuesta de planos, y tener claridad
de los elementos en pantalla y su ubicacion. Este es referencial y cada
cuadro corresponde a secciones del tutorial, siendo algunos conteni-
dos en una misma imagen.
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Storyboard

Titulo: Tutorial Limén y Sal Julieta Venegas

N
i)

N

Accion:  Jelou Gente!

Acordes

Acordes carta trampa

Grafica:
Invitacion a suscripcion

Diagramas acordes
Cuerda destacada

Diagramas acordes
Cuerda destacada

Dvper

DV

—~——_

Accion:  Estructura In-V-Pc

Rasgueo

Prdctica In-V-Pc

Grafica:
Diagramas acordes

Flechas rasgueo con
cambio de color

Diagramas acordes
Flechas rasgueo

Dvper

Dy

4

Diagramas acordes

Flechas rasgueo

—
Accion: Estructura Co-So-Fi Prdactica Co-So-Fi + CT Bai Gente!
Grdfica: Diagramas acordes
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Testeo de planos

Previo a la grabacion, y tras la elaboracion de la escaleta y storyboard
se hizo una prueba de planos previa a la grabacién para comprobar
jerarquias, puntos de interés y la posicion de elementos e iluminacion.

Se considerd la regla de los tres tercios para el andlisis de los
planos a utilizar.

Para la muestra de acordes, se consideraron como puntos de
tension las intersecciones inferiores, en tanto la atencién se concentra
en lo que se muestra en la guitarra y el movimiento fluctua por el mastil.
La posicidon de las graficas (cuadros amarillos) comprende las subdivi-
siones superiores para no interferir con el espacio utilizado con la guita-
rra. La jerarquia espacial y de atencidén parte desde el instrumento y las
graficas son apoyos complementarios, no el foco principal.
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Para los rasgueos, el foco de atencidn se encuentra en el pun-
to inferior izquierdo de la cuadricula, y las graficas se colocardn en la
subdivision superior derecha, en el punto contrario, nuevamente enfo-
candose en ser un complemento y no una competencia en la atencion.
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El primer plano del inicio se enfocard en la centralizacion del
rostro del sujeto, mds que en los puntos de tension. El fin de esta toma
es informativa e introductoria por tanto se decidié un enfoque central
del movimiento en el rostro.

Para la despedida del video, se considerd mayor libertad en el
movimiento de la cdmara de forma manual y mds aleatoria con un fin
comunicativo mds espontdneo.
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Rodaje

Instalacién de equipos y grabacion

La instalacion de equipos implicd el movimiento constante, especial-
mente de las luces y la cdmara para no interferir en la calidad de la
grabacion y lograr los planos requeridos.

La necesidad de mover las luces busca evitar el reflejo de las
mismas en la guitarra. Como se puede ver en las imdgenes, el aro de
luz refleja directamente en el cuerpo del instrumento. Si la toma im-
plicaba esta parte de la guitarra, la luz era acomodada en posicion y
dngulo con tal de no reflejarse y ser una distraccion en la toma.

De la misma forma, se utilizé una ldmpara con luz blanca para
suavizar las sombras provocadas por el aro de luz.

. S|
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Posproduccion

Graficas en pantalla

Toda grafica que se realizé busca ser un recurso diddctico que apoye
la explicacion en el video y la grabacién del tutorial. Se consideraron
tres puntos clave para el desarrollo de estos complementos visuales:
muestra de acordes, pulsacion de acordes, y rasgueo.

Diagramas acordes

Las primeras graficas realizadas fueron los diagramas de acordes. En
primer lugar, se decidié crearlas para que fueran cohesivas unas con
otras, fueran de uso exclusivo del canal y no se vieran diferentes por ser
sacadas de otros sitios. Por otro lado, se considerd oportuno en base a
la encuesta realizada, agregar tanto la clave americana como la clave
popular en la imagen. Esto debido al desconocimiento por parte de la
audiencia de la conversion de estas y facilitando la asociaciéon para en
un futuro no tener ese tope en pdginas de acordes, por ejemplo.

Se eligio el color amarillo como base de los diagramas por el
cardcter de atencion del color. El negro fue utilizado por el beneficio de
el cruce de ambos en la legibilidad a distancia. Es necesario recordar
que no todas las personas acceden a videos desde una pantalla de
ordenador, sino que también desde otros dispositivos, como celulares.

Se hard uso de la tipografia secundaria en estas imdagenes, Gil-
mer Bold, para propdsitos de legibilidad.
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Los acordes utilizados en limén y sal son los siguientes:

E (M1) F# (FA#) G#m (SOL#m) B (s1)
Ld Y L e IR (I
0 i L L] °00
| | | | [ ]|
D (RE) F#m (FA#m) A (LA) c# (DO#)
[IK CEE—— 00 E——
H e
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Flechas rasgueo

Las flechas de movimiento y la cruz de muteo de los rasgueos también em-
plean el color amarillo para atraer la atencion, asi como el turquesa, para
su posterior uso en la seccion de rasgueos. El turquesa serd el color base y
el amarillo aparecerd en el momento en que se ejecute el movimiento.

El rasgueo de limén y sal se presenta de la siguiente forma:
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Cabe destacar que el cambio de colores de turquesa a amairrillo se
utilizard Unicamente en la seccién relacionada al rasgueo. Para no ser un
elemento distractor cuando debe ponerse en practica lo mostrado, ya
que hay mads elementos en pantalla y el tempo pasa a ser mds rdpido.

Pulsacién cuerdas

En cuanto a la presentacion de los acordes, se considerd el uso de una
linea amarilla gruesa que enfatice la cuerda pulsada en esta parte del
video. Esto en consideracion de la posible baja vision de la cuerda por
temas de luz y materialidad de la misma. Se utilizd el recurso rastreo
del programa After Effects por cada cuerda pulsada para este fin.

Fit (FA#)
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Correcciones de color

Fueron necesarias correcciones de color de las grabaciones realizadas
con tal de que las tomas sean mds cohesivas y los elementos agrega-
dos sean integrados correctamente, especialmente desde el dmbito del
contraste. De todas maneras se busco no interferir mucho en los videos.
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Audio

La hora de grabacidn, la ausencia de aislamiento acustico y la calidad
del microfono integrado en la cdmara llevaron a la edicion del audio
para propiciar la claridad del donido a través de ecualizadores y com-
presores para reducir silbidos y ruido externo lo mdaximo posible.

También, se utilizé la cancion “You Can’t Fail' extraida de la bi-
blioteca de audio que comparte YouTube. Este recurso se encuentra
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disponible de forma gratuita sin necesidad de atribucion. Se eligié esta
cancion en base a los rasgos joviales que caracterizan al canal y su utili-
zacion en tutoriales se reducen a la seccion “JELOU GENTE!", "BAI GEN-
TE!" y el outro para no obstaculizar la explicacion de la cancidn.

Montaje
Diferentes programas se usaron de forma alternada para el montaje final.

En primer lugar se hizo la edicion inicial del video con Adobe pre-
miere, por la cantidad de cortes realizados en el que se agregaron los
diaogramas de acordes, flechas, cortina final, y ediciéon de audio. Poste-
riormente se utilizé After Effects para la adicidn de elementos mdviles
como invitacion a suscripcion y las cuerdas destacadas con rastreo
antes de su exportacion final.

[ 1] UL OO T 0 - i
1Rt 1Al 11
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Testeo y correcciones finales

Haciendo uso de la plataforma Discord, se solicitd a los suscriptores
del canal que ingresaron al servidor su opinidn sobre la primera edi-
cion del video. A partir de esta toma de sugerencias se volvié a editar
el video, principalmente por el requerimiento de cambio de lado de los
diagramas de acordes en relacion al rasgueo, por costumbre de la au-
diencia en los tutoriales que han visto.

Cabe destacar que a nivel general se aprobaron las nuevas ima-
genes e identidad, y llamd la atencion el recurso de destaque de cuerdas.

Finalmente y luego de las correcciones se hizo la exportacion
final de este proyecto piloto.
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Comparacién con video anterior

Finalmente, se hizo una comparacion con el tutorial de la misma can-
cion publicado el afio 2017 en momentos puntuales que coinciden con
puntos de la rubrica realizada anteriormente:
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En primer lu-
gar, mencionar que la
nueva imagen incluye
pantalla de cierre de
video y miniatura es-
pecializada cosa que
antes no existia y por
tanto no estd presen-
te en la version 2017,

En las presen-
tes imagenes vemos
la diferencia en la
eleccion de locaciony
trabajo de la imagen
en posproduccion.

P Pl ) 008/909

Video anterior 2017, video actual 2021
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Resalta  tam-
bién automaticamen-
te que el criterio cla-
ve americana/ clave
popular no influye ya
que la version 2017 no
incluia graficas ni ele-
mentos complemen-
tarios a la explicacion.

También men-
cionar que el angulo
delacdmaraenlaver-
sion anterior no aporta
a la visibilidad de la
pulsacion de acorde.

M

o) 0:59/9:09

Video anterior 2017, video actual 2021

Fit (FA#)




Ademds de no
haber graficas com-
plementarias en la
version 2017, se inclu-
ye un plano especifi-
co para la explicacion
de rasgueos cosa que
antes se hacia en el
mastil de la guitarrg,
lugar que no es ido-
neo por la naturaleza
de el gjercicio.

Video anterior 2017, video actual 2021
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El malfunciona-
miento de la cdmara
anterior por una caida,
no son justificaciones
para el desenfoque.

El dltimo item
a mencionar de la
rdbrica es el uso de
la letra en pantalla lo b Ml O e2s/90
que no fue conside-
rado antes ni para los
futuros videos, por-
que al ser planteados
desde una estrategia
emocional, se asume
que la gran mayoria
de las personas que
ingresan conocen la
cancion previamente.

Video anterior 2017, video actual 2021

A continuacion, y para finalizar, se muestra una secuencia de panta-
llazos que representan secciones de la estructura de inicio a fin.
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Acordes

Carta trampa
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Prdcticas

Prdctica carta trampa
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BAI GENTE!

INSTAGRAM.COM/VALEMONTEOSCURD

Cortina de salida
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Conclusiones y comentarios

Aprendizaje significativo y tutoriales

A partir del proyecto realizado, es importante mencionar lo relevante
que es el aprendizaje significativo en la formacién de conocimiento. A
su vez, destacar el rol de las TIC y en este caso, los tutoriales de You-
Tube como herramienta disponible para esto. A nivel diddctico el uso
de lo audiovisual y el componente emocional al recurrir a informacion
que signifique y genere emocién en quien va a aprender otorga a los
videos de la plataforma un valor formativo singular.

Generd mucho interés en mi, saber que algo que hacia como
un pasatiempo con fines motivacionales tenia sus bases en teorias
educativas con tanto fundamento como la emocioén, y recordar mis
primeros pasos en la guitarra dan cuenta de exactamente la misma
historia, porque yo también aprendi con mis canciones favoritas.

Rol del diseiador

Se destaca que el disefo tiene como rol presentar la informacion y
comunicar de forma eficaz el mensaje y no generar confusién. Esto
puede ser aplicado en todas las dreas trabajadas en este proyecto,
destacando el cruce disciplinar en el que se encuentra el disefio .

Cuando se quiere entregar conocimiento, el uso de estrategias di-
ddcticas tiene gran valor al momento de generar significado para quien
aprende y predisponerlo al almacenamiento de esa informacidn. Fue inte-
resante comprender el componente emocional como estrategia diddctica
al interiorizar que para aprender se debe sentir algo con lo presentado.

Es en la arista educativa que el disefio grafico tiene un rol en el
desarrollo de estas estrategias en convergencia con la disciplina pe-
dagogica. La realizacion de material didactico complementario debe
cumplir con el criterio de ser un aporte al aprendizaje.
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De nada sirve crear imdgenes que no se verdn o que entorpecen
el mensaje o informacion que se debe plantear a quien aprende. El dise-
Ao aporta en ese sentido a la comunicaciéon del mensaje desde criterios
de pesos visuales y jerarquia para la entrega eficaz de la informacion.

Durante el transcurso del proyecto fue revelador ver coémo las
decisiones tomadas anteriormente y a la ligera, comprendian la crea-
cién de un producto mucho menos atractivo visualmente, como cohe-
sivo y coherente con el mensaje y propdsito.

Las herramientas que entrega la disciplina permiten el desarro-
llo de una creacion u obra (en este caso video, e identidad) que tengan
relacion concreta e integrada con el motivo o mensaje de este. Presen-
tar una marca, aunque sea de caracter liviano, puede decir mucho a
quien no la conoce a través del trabajo de disefo.

Para la toma de decisiones en este proyecto fue fundamental
comprender este rol. El trabagjo realizado implicé entender y profun-
dizar en conceptos que representaran a un canal de YouTube, pero
poner en contraposicion la necesidad de entregar conocimiento a tra-
vés de los tutoriales, en tanto no necesariamente todas las decisiones
serian estéticamente cohesivas pero si eficaces con el fin del proyecto.

Sobre la propuesta piloto

Teniendo buena respuesta por parte de la audiencia que participo del
testeo, asi como la consideracion del entrevistado que destaco el rol
de las redes sociales como herramienta, y el componente emocional
como estrategia diddctica que se puede concluir que los tutoriales de
internet, y en particular uno principiante con las caracteristicas traba-
jadas cumplen con el objetivo principal: incentivar el aprendizaje de un
instrumento de forma aficionada a partir de canciones que signifiquen
algo para la audiencia y se presenten de forma iddnea.
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Proyecciones

Posterior a la inverstigacion y desarrollo del proyecto, se identificé la
oportunidad de disefio que el canal ya habia considerado hasta cierto
grado: el componente emocional para el aprendizagje.

La oportunidad de diseno se ve plasmada en las decisiones que
se tomaron para llegar a ese publico objetivo y complementar la es-
trategia diddctica mencionada enfocada en ellos. En conjunto con la
identidad nueva se puede proyectar el trabajo en mayor profundidad
en la red social y expansion a otras plataformas en las diferentes dreas
que cubre el canal.

Incluso, y desde el aspecto mads lucrativo, aumentar los ingresos
en la plataforma en base la organizacién y trabajo cohesivo y cons-
tante (por dar un ejemplo, se debe inscribir la ilustracién en derechos
de autor en caso de hacer mercancia del canal).

Pero, principalmente, se buscard tener una rigurosidad para
presentar la informacion y subir contenido mds seguido en pos de una
audiencia que quiere tocar guitarra (y ver otras cosas también).

Comentarios finales

La realizacion y estandarizacion de la identidad del canal y el desarro-
llo de graficas para los tutoriales mezclan intereses personales en un
gran proyecto: la musica, el trabajo audiovisual y la ilustracion. Me deja
muy satisfecha el poder hacer esta mejora a partir de los conocimien-
tos adquiridos en el dmbito del disefio.

Cuando comenceé este canal, no tenia pensado hacer un trabajo
profundo de desarrollo de imagen, se podria decir que era mi recreo don-
de no pensaba tanto en coémo estaba presentando la informacién. Pero
comprender la importancia de comunicar de manera concreta, especial-
mente si se busca incentivar a otros fue un motor para este proyecto.
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A partir de la investigacioén y el cruce disciplinar con la educa-
cion, pude percatarme del valor del incentivo del aprendizaje de un
instrumento musical de forma mds democrdtica y accesible, asi como
la eleccidon de canciones que apelen a la emocion con tal de que las
personas que vean el contenido se sientan capaces e interesados de
aprender y continuar a futuro sin abrumarse al hacer la experiencia
grata desde lo significativo.
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Anexos

Encuesta

Encuesta elaborada por Valeria Montenegro y realizada mediante
Google Surveys, 2021.

Respuestas: 188

Url: https://forms.gle/xFVLEYdUhw3Sae549

1:De qué pals eres?

México 79 (42,02%)
Chile 29 (20,74%)
Parl — 10 (10,11%)
Bolivil — 12 (4, 38%)
ColombiQ  ee— 11 (5 85%)
ECUQUON  — 10 (5, 329)
Argenting g (2 449)
El Salvador == 31 599)
Guatemaolo = z (1599%)
Costo Rica == 2 {1,0436)
Uruguay m= 1(0,52%)
Cuba = 1{0,53%)
Honduras = 1(0,53%)
Italic = 1(0,53%)
Venezuelo = 1(0,53%)

0 0 20 30 40 EBO &0 70 80
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2. ;Cudntos afios tienes?

32
30

- 1(0,563%)

m— 7 (1,06%)

e I (1 50%)

5 (2,64%)

4 (2)13%)
L 8 (4,26%)

B (4,26%)

bé (2,19%)
10 (5,32%)
—L
18 (9,67%)

3. Género:

22 (12,23%)
21(M7%)
2312,23%)
I ———————————— 0| (11 7%
12 (6,38%)
— 0, (2,559)
— 1 (1,59%)
v} 5 10 15 20 25
W Nujer
@ Hombre

@ Prefierc nc decira

4. ;Por qué video llegaste a mi canal?

Tutorial: 168 (84,04%)
Cover: 23 (12,23%)
Directo: & (2,66%)

Cancion propia: 1(0,63%)
Recomendacidn: 1({0,63%)
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5. ¢Cudl consideras es tu conocimiento actual de guitarra?

@ Frincipiante

@ Fetomando porjue o dejé por akgun
mubvg

& Intermecio

@ Avarzado

6. Motivo por el que ves o has visto mis tutoriales:

Diversién 97 (61,6%)
Busqueda puntual 57 (30,32%)
Aprendizaje desde 0 23 12,23%)
OLrg — g (4, 79%)
Para una tarea = 2 {1,06%)

o] 0 20 30 40 50 & 70 80 90 100

7. Ademadas de los tutoriales, ;tomas clases de guitarra actualmente?

L X
® Mo
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8. ;Crees que los tutoriales te han ayudado a mejorar tu técnicao a
aprencer una cancién?

@i

@ Mo

@ Tavez

@ Lcs veo porque sor divartidos nada més

Q. Si llevas tiempo viendo mis tutoriales. ;Crees que he mejorado la
forma de explicarlos/editarlos?

[ X
P Ho

137



10. ;Respecto a la estructura actual de los videos qué opinas?

Fatructura wideo Ladeande ala luna - Kudal (Belt) | Tutodal Guitara

00:00 JELOU GENTE!

00:24 Bcardes

013 E vorso

(12:08 Rasgueo

02:30 Practicarm os Verso

03:04 Cora

0408 Carta T|.’:|r||m e Yaleiia

0530 Fracticamces of Coro

06:13 Resumen de la estructura (Habland o de mas)
06:35 El nal de la cancian foptoptoptoptogtap)
07:27 Practicamcs la cancidn "completa

10:05 Qulra

B e gusta Gus se disida ¢ practique por
partes

B Fraferiria qus missTes tnda b
estructua y practcer al fina

® Zolomuestra ka estuciura, sin pracica

@ Fodras subi ka estuciura y W COVET
aparke (ESI0no asmra el 0no en que
Yo locare)
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11. ¢ Logras ver bien cuando muestro los acordes con este plano?

i Purrnvarin hisn

W Ny Disn asigue [eagn qUe prestar
atencion & que digas dinde van los
QE105

B M v ni endiendomiuy bien asique
dean repeiiln Mushas veoes

12. Respecto a la misma imagen ;Qué opinas de la tablatura que
muestra el acorde?

i La enbiends

@ Laentiendo pem podrias haser propas
para que sean iguaks

B Bu kLo
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13. Sobre el diagrama ;Reconoces el acorde por la letra que sale?
(¢ Sabes clave americana?)

85
@ Mo
@ Aluros 3condes s, obos 8o

14. ;§Coémo entiendes mejor el diagrama?

GE
e —-,

Ly

CE Forandd

@ vertirad
@ Hesizontal
@ MNinguna, ke rmages me cenfund:
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15. Sobre los rasgueos jentiendes con las flechas y como lo

explico/muestro?

16. Si te cuesta entender los rasgueos:

141

B Lo enticndo con las flachas yiu
LEae s le eyl

B Debo repetio algunas veses peno b
ogra enlender

B Me suesta cho salo con ks Nechas y
L0 b eSS

@ Me serviTa que ko muestres desde olro
anguo

@ Las fiechas pocrias tener alganz
animacicn c algo asi

® Anbas



17. ;Qué opinas de como hablo?

B Por by acenioa veces no entisnde, debo
regetilo pen no me rolesta

@ Entiendo bien

@ PFor e audio = veces e excucho bajo o
nuy fuesis

18. ;Ves otros canales de tutoriales de guitarra?

142

@53
@ Mo



19. Si tu respuesta es positiva ;Qué canales ves?

Debido a lo cantidad de respuestas en esta pregunta®, se destacardn las 10 mayorias

Mo BO (22,679%)
GuitarraViva 77 (22,79%)
Christianvib 45 13 51%)
Tusclasesdeguitarra 42 (12 ,43%)

ChordHOUSE  e— 17 [ 553)
Luis AlONSO  me— 7 (2, 079%)
CifraClul g (1 789%)
Musictutorials = g (1799
Jorge AgUIlera s g (1.489%)
LoremaryluGT = 2 (0,209)

0 10 20 30 40 50 &0 7J0 80

*Total de respuestas para cdlculo de porcentajes: 338
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Rubricas

Elaboradas a partir del andlisis de canales de YouTube que hacen tu-
toriales de guitarra, se compard informacién del canal en términos de
identidad y regularidad de subida, estructura, y elementos en panta-
lla en contraste con el canal propio.

Rubrica: Criterios bdsicos de andlisis canales de YouTube | Descripcién del canal e Identidad

Canail Pagina Vende Contenido
T web CUrso anaxo global
e : B 16 %1653 al mes Tutoriales
Christianvib Logo Editado christionvib.com o i Oferta, Cowvers
antes 54722 Canciones propias
Tus clases de 2200 Tutoricles
4 : Foto Editada tusclosesdeguitarra.com F%G' Suscripcitn Covers
gL.IItUI’I’CI mensual Canciones propias
Fg, 1, Tutoriales
o itoda o o istoria de muasica
Chordhouse Log Editad N el N Historia de musi
‘ Viogs
FB, IG,
. TW, Spotify Tutoriolas
Luis Alonzo Foto Editodo luisalonzo.com ltunes Mo Reaccionas
Google Play Juegos
Music
Cifra Club Logo Editada cifraclub.combr FB,IG, MNe Tutorialas
u 9 TW, Pinterest
Tutoriales
; Mo editadas I, mcr?;gr:gs
Valeria_MC18 Dibujo an los Mo TikTok, Mo :
tutoriales Twitch propias
Juegos
Vlogs
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Ruabrica: Criterios basicos de andlisis canales de YouTube | Descripcidn del canal e identidad

canal Eradar N® Videos ‘ariodicidad de
== e Suscriptoras subidos subida meansual
Christianvib Christianvib (Mx) 2006 4,6 Millones 1454 10-164 videos
Tus Cl.ﬂses de Mario Freiria (Ang) 2007 3,2 Millones 1594 £-10 videos
guitarra
wan Gonzdlez
Chordhouse Luis Espinosa 20m 112 millones 804 2-%@videos
Maow Rolddan (Mx)
Luis Alonzo Luis Alonzo (Mx) 2013 1,01 millones 856 11-15 videos
Cifra Club Studio Sol (Br) 2007 #,34 Milones 4724 16-21 videos
Valeria_MC18 Valeria Montenegro 20& 10,7 Mil 199 1-9 videos
(Chi)
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Rubrica: Criterios bdasicos de andlisis canales de YouTube | Andlisis de videos

Glosario de andlisis estructura:

Intro: e creador presenta el video y su canal, adelanta de qué se tratard, dificultad o promociones de productos vy su
contenido

Qutro: Elcreador despide el video
Acordes: Elcreador muestra cémo se pulsan los acordes antes de practicar
Rusgueofﬁ.rpegioz El creador muestra el rasgueo (o arpegio) a utilizar (Si aplica a la cancidn)

Parte por parte: g creader ensefia la cancién por seccion (Verso-practica, coro-practica)

Cancién Completa: Creadortoca la cancién de principio a fin sin pausas sea al inicio o al final del video

Simplificaciones: Muestra cpciones mds sencillas a la muestra principal (ef: rasguee mas sencillo)
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Ruabrica: Criterios bdsicos de andlisis canales de YouTube | Andlisis de videos

Canal 1. Christianvib

Video A: LA MITAD - Camilo, Christian Nodal GUITARRA Tutorial | ACORDES Christianvib
Arfio publicacion: 2021

Duracion: 8:53

Miniatura editada: SI

Intro animada: No

Url: https:/ /wwwyoutube.com/watch?v=li9Knn&tQPU&t=3s

Video B: Vamonos a Marte - Kevin Kaarl GUITARRA Tutorial | ACORDES Christianvib
Ario publicaciéon: 2021

Duracidn: 6:53

Miniatura editada: SI

Intro animada: No

Url: https:/ /wwwyoutube.com/watch?v=Yh1EWRe4hUg&t=12s

Estructura:
Video Intro = Outro | Acordes = Rasgueo/Arpegio = Parte por parte | Concién Completa | Simplificaciones
La ritad Sl Sl =] =] Sl Mo MNo
Vamonos d
ke | Sl S Sl Si No No
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Rubrica: Criterios bdasicos de andlisis canales de YouTube | Andlisis de videos

Canal 2: Tus Clases De Guitarra

Video A: Como tocar Dance Monkey en Guitarra Acustica (Tones and ) | Tutorial completo TCDG
Afio publicacidén: 2021

Duracion: 7:30

Miniatura editada: Si

Intro animada: No

URL: https://wwwyoutube.com/watch?v=ZdKYF2WQ9ZA&t=206s

Video B: Cancion fdacil en guitarra para principiantes: jSolo 4 acordes!: Perfect (Ed Sheeran)
Afio publicacién: 2018

Duracién: 14:04

Miniatura editada: Si

Intro animada: No

URL: https://wwwyoutube com/watch?v=KjEdIploZxU

Estructura:
Video Intro | Outro @ Acordes | R gic | Parte por parte  Ca .ompleta | Simplificaciones
Dance
No Mo Mo
Monkey Sl =) Sl Sl
Perfect sI si si si si No Al
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Rubrica: Criterios bdasicos de andlisis canales de YouTube | Andlisis de videos

Canal 3: Chord House

Video A: Como tocar SPACE CDDITY de DAVID BOWIE - Tutorial Guitarra + TAB
Afio publicacién: 2018

Duracion: 23:07

Miniatura editada: Si

Intro animada: No

URL: https://wwwyoutube.com/watch?v=pYO-eP3kCOU

Video B: A Star is Born - SHALLOW TUTORIAL GUITARRA | Guitar Lesson + TAB
(Lady Gaga & Bradley Cooper)

Afio publicacién: 2019

Duracion: 15:39

Miniatura editada: Si

Intro animada: No

URL: https://wwwyoutube.com/watch?v=kPp5-fRKKFo

Estructura:
Intro | Outro = Acordes {0 o | Parte por parte | Cancién Completa | Simplificac
Space
Oddity Sl | | Sl =] & MNo
Shallow =) S0 Sl S( S Sl MNo
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Rubrica: Criterios bdsicos de andlisis canales de YouTube | Andlisis de videos

Canal 4: Luis Alonzo

Video A: De Musica Ligera - Tutorial Guitarra - Luis Alonzo
Ario publicacion: 2021

Duracion: 9:33

Miniatura editada: SI

Intro animada: Si

URL: https://wwwyoutube.com/watch?v=zg8ToW54Vps

Video B: Mi historia entre tus dedos - Tutorial Guitarra - Luis Alonzo
Afio publicacién: 2021

Duracion: 8:02

Miniatura editada: S

Intro animada: Si

URL: https://wwwyoutube.com/watch?v=dBG1llZ38jg

Estructura:

Video Intro = Qutro | Acordes @ Rasgueo/Arpegio | Parte por parte | Cancidn Completa | Simplificaciones

De masica
ligera Si Sl Mo Si Sl No MNo

Mi historia
entre tus 3l 3l Mo Sl Sl Mo Mo
dedos
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Rubrica: Criterios bdasicos de andlisis canales de YouTube | Andlisis de videos

Canal 5: Cifraclub

Video A: SOMEONE YOU LOVED - Lewis Capaldi (aula completa) | Como tocar no viol@io
Ao publicacion: 2021

Duracion: 6:06

Miniatura editada: SI

Intro animada: No

URL: https://wwwyoutube.com/watch?v=7T1lomz0u-1M

Video B: Como tocar no vicléo: BEBIDA NA FERIDA - Zé& Neto e Cristiano (verséio simplificada)
Afio publicacién: 2018

Duracion: 10:40

Miniatura editada: Si

Intro animada: No

URL: https://wwwyoutube.com/watch?v=NKlauFXpDQM

Estructura:

Intro | Outro @ Acordes | Rasgueo/Arpegio | Parte por parte | Cancién Completa | Simplificaciones
Someone
youloved | si No si ™ si No
Bebida nao
feariiy =) Si =] =] Si 1) Mo
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Ruabrica: Criterios bdsicos de andlisis canales de YouTube | Andlisis de videos

Canal 6: Valeria_MC18

Video A: Llevame - Kudai | TUTORIAL Guitarra (Regrabacién 2021)
Ario publicacién: 2021

Duracién: 12:58

Miniatura editada: No

Intro animada: No

URL: https://wwwyoutube.com/watch?v=9z5IbCbh72SM&t=74s

Video B: Everything Stays (Todo se queda) - Adventure Time | TUTORIAL GUITARRA
Ario publicacién: 2021

Duracion: 1218

Miniatura editada: No

Intro animada: No

URL: https://wwwyoutube.com/watch?v=VWP62YKRUgs&t=622s

Estructura:
Video Intro | Outro | A Rasgueo/Arpegio | Parte po rte | Cancién Completa | Simpl
NPT si si S si S No sl
Everything | g si si si si No si
stays

152



Rubrica: Criterios basicos de andlisis canales de YouTube | Andlisis de videos

Glosario de andlisis de elementos grdficos:

Cortinas animadas: El creador ocupa una introduccion o transiciénes animadas

Animaciones complementarias: Flechas, lineas o elementos animados complementarios al tutorial pero no
de ambito musical

Letra: Ceoleca la letra de lo cancién en pantalla

Flechas rasgueo: Coloca flechas que indican el rasgueo de la cancion que pueden o no con cambios de coloro
animacién

Diagramas de acordes: coloca diagramas de acordes a lo largo del tutorial
Tablatura: Colocalo tablatura en caso de arpegios

Clave americand: Los diagramas de acordes estén en clave amedicana (CDEFGAB)
Clave popular: Los diogramas estén en clave popular (Do Re Mi Fa Sol La Si)

Planos: cCudntos planes diferentes ocupa a lo largo del video
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Rubrica: Criterios basicos de andlisis canales de YouTube | Uso de apoye grafico de tutoriales

Canal: Christianvib

Cortinas animadas: _No _ Animaciones complementarias:_S! _ Letra:_ Sl _
Flechas rasgueo: sl Diagramas de acordes:_ sl Tablatura: Ne
Clave americana: _Sl _ Clave popular:_Ne Planos:_2 _

[Canal christianvib, 2021, 3m21s)

Pantallozos extraldos del video: https:/Awwyoutube.com/watch?v=ligKnnétQPU&t=3s
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Rubrica: Criterios basicos de andlisis canales de YouTube | Uso de apoyo grafico de tutoriales

Canal: Tus Clases De Guitarra

Cortinas animadas: _ Sl _ Animaciones complementarias:_No _ Letra:_No
Flechas rasgueo: _ sl Diagramas de acordes: S| Tablatura:_ No
Clave americana: _Sl _ Clave popular:_Ne Planos:_1_

(Canal Tus Clases de Guitarra, 2021, 0m32s) (Canal Tus Clases de Guitarra, 2021, 3mi24s)

Pantallozos extraldos del video: https://www youtube.com/watchPv=ZdKYF2ZWQIZAEt=2065
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Rubrica: Criterios bésicos de andlisis canales de Youtube | Uso de apoyo grafico de tutoriales

Canal: Chordhouse

Cortinas animadas: Mo Animaciones complementarias:_No_ Letra:_ sl _
Flechas rasgueo: _No_ Diagramas de acordes:_ Sl Tablatura:_Sl _
Clave americana: _sl _ Clave popular:No_ Planos:_3_

(Canal Chordhouse, 2019, 4mE0s)

Pantallazos extraldos del video: https:/ /wwwyoutube.com/watch?v=kPp&-fRKKFo
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Rubrica: Criterios basicos de andlisis canales de Youtube | Uso de apoyo grafico de tutoriales

Canal: Luis Alonzo

Cortinas animadas: _sl _ Animaciones complementarias:_Ne _ Letra:_No _
Flechas rasgueo: _SI _ Diagramas de acordes:_Sl _ Tablatura:_No_
Clave americana: _Sl _ Clave popular:_No Planos:_2 _

,;#ﬁ " =)
(Canal Luis Alonzo, 2021, 0m20s) (Canal Luis Alonzo, 2021, TmO00s)

(Canal Luis Alonzo, 2021, 2mba4s)

Pantallazos extraldos del video: https://wwwyoutube.com/watch?v=zg8ToWE4Vps
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Rubrica: Criterios basicos de andlisis canales de Youtube | Uso de apoyo grafico de tutoriales

Canal: CifraClub

Cortinas animadas: _No _ Animaciones complementarias:_Sl _ Letra:_ Sl _
Flechas rasgueo: __No_ Diagramas de acordes:_ S| Tablatura:_ sl _
Clave americana: _Sl _ Clave popular:_No Planos:_2 _

(Canal CifraClub, 2021, &m0és) (Canal CifraClub, 2021, Oms)

Pantallazos extraidos del video: https:/ Avwwyoutube.com/watch?v=TTlomz0u-1M
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Rubrica: Criterios bésicos de andlisis canales de Youtube | Uso de apoyo grafico de tutoriales

Canal: Valeria_MC18

Cortinas animadas: _No Animaciones complementarias:__No_ Letra:_Mo _
Flechas rasgueo: _ Sl _ Diagramas de acordes:_ S _ Tablatura: Mo _
Clave americana: _sl _ Clave popular:_Neo Planos:_2_

T R T

(Canal Valeria_MC18, 2021, Bmi2¥s)

e -

(Canal Vialeria_MC18, 2021, Omi02s)

Pantallazos extraidos del video: https://wwwyoutube.com,/watch?hw=\WP&2YKRUgs&t=6225
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Entrevista

Entrevista a Aldo Montenegro Gonzdlez
Magister en Educacion.

1. ¢Situados en la era digital, qué opina del aprendizaje uti-
lizando tecnologias de por medio?

Primero hay que decir que el eje troncal de todo es el aprendizaje o lo
que aprende el ser humano. En esa légica podemos meter cualquier
cosa, desde aprender a leer y escribir, hasta los aprendizajes mds com-
plejos que puedan existir, dsea hay un eje troncal que es el aprendizaje
de las personas. De ahi se abre una serie de preguntas o una serie de
variables que dice en relacién cémo aprende la persona y qué recursos
existen en favor y que apoyen el aprendizaje de las personas y en edu-
cacion, eso lo estudia una palabra que se llama la diddctica. Entonces,
dentro de la diddctica estd el que yo disefe estrategias de aprendi-
zaje para que otro aprenda. {Qué cosa aprenda? Da lo mismo, repito,
desde aprender a leer y escribir a hacer un queque, construir a hacer
un avion, la teoria de la relatividad de Einstein da lo mismo. Dentro de
las estrategias de aprendizaje estdn las tecnologias, y las tecnologias
aparecieron con la sigla TIC. Hoy se habla mds de estrategias digita-
les, que estdn como una estrategia de aprendizaje que contribuye a
gue una persona aprenda a través de ellas con mds efectividad.

2. Entonces ;Opina que dan mas efectividad?

Si. Absolutamente porque por ejemplo tiene que ver con el perfil y las
caracteristicas de las personas, aqui hay un tema generacional. Se
sabe y vuelvo a citar a Mark Prenski creador del concepto de nati-
vos digitales, que dice que todos quienes nacieron después del afo
2000 son nativos digitales. Esto significa que una persona nace con
un lenguaje para comunicarse de forma digital inherente a su actuar,
no necesita aprenderlo, por ejemplo las guaguas nacen y tu le pasas
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un teléfono y pareciera que nacieran programados, conocen el sentido
del touch a diferencia de una persona mayor que se le arranca hasta
el cursor del mouse. Entre otra ventaja, son atractivas desde el punto
de vista de la rapidez. Hoy la juventud consume informaciéon de ma-
nera muy rdpida, los cansa lo lento, lo que hay que masticar mucho,
por lo tanto el mundo digital le ofrece rapidez por un lado. Segundo la
interconectividad y la multiconectividad que son para un joven hoy no
existe una localidad, para los jovenes existe el concepto de globali-
dad. Para los jovenes todo estd al lado, con dos click estdn conectados
con el mundo. En ese sentido las tecnologias son muy efectivas para
aprender.

3. {Qué significa didactica?

Es un término estrictamente profesional del drea de la pedagogia. Sig-
nifica cémo hacer las cosas. Entonces hoy dia los que estudian pe-
dagogia, los que son profesores distinguimos dos palabras clave: qué
aprender y como aprende el que aprende. La diddctica se encarga
del codmo, por eso dentro de la diddctica estd el disefio de cdmo un
profesor hace un diseflo para que el otro aprenda, cémo se evalua. En
el fondo la diddctica es sindnimo de la planificaciéon de la ensefianza.

4. ;Cudl cree que es el rol de la TICS hoy en el proceso de
aprendizaje?

En un mundo tan globalizado y tan tecnificado hoy dia las TICs cum-
plen un rol para mi muy relevante. Hoy dia no tiene sentido por ejemplo,
que un profesor prepare un repositorio fisico, hoy se trabajan tecno-
l6gicamente. Con linkgrafia, webgrafia, archivos de audiovisual, pod-
cast y todos los recursos tecnologicos que estdn dentro de las TIC. La
ventaja es la velocidad con que el uso del dato se transforma en infor-
macioén y entonces contribuye al desarrollo de un aprendizaje.
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5. {Qué considera hace una buena clase?

Varias variables. Uno antes de la clase, un buen disefo. El buen disefio
implica preparacion de recursos eficientes, efectos. Después, durante
la clase, liderazgo pedagdgico del profesor. Una persona que transmi-
te credibilidad, que sabe, que cree en él y que tiene altas expectativas
de sus estudiantes, y que sus estudiantes saben leer eso. Que sepan
que el profesor espera altas cosas de ellos, y eso lo explica la neuro-
ciencia. La neurociencia dice que si no hay emocion no hay aprendiza-
je y eso funciona a nivel de conectividad neuronal en las redes. Por lo
tanto, un profesor con liderazgo, que genera alta convocatoria porque
tiene altas expectativas de sus estudiantes, sumado a una altisima
preparacion de su clase, incorporando estrategias de orden digital, va
a hacer que enganchen mas rapido.

6. ;Qué entiende del concepto de “Conectivismo"? ¢Es un
reemplazo a las teorias antiguas como el conductismo o el
constructivismo por ejemplo?

No, es un complemento. Todas las teorias son complemento de las
otras. Soy muy critico del conductismo, y lo mantengo, porque no ge-
nera aprendizagje, lo que hace es generar un cambio de conducta, pero
hay cosas en el ser humano que requiere un cambio de conducta,
punto. El constructivismo postula que la persona construye su propio
conocimiento, y hoy existen los neoconstructivista. El conectivismo es
una teoria mdas que justamente habla de que se aprende mediante
redes, pero es un complemento a todo lo que se ha ido construyendo
en torno a las teorias de aprendizgje.
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7. :Qué diferencias ve entre el aprendizaje en el aula o con
é
profesor particular, y el aprendizaje online?

En educacion esto se llama modalidades, la modalidad presencial, se-
mipresencial modalidad sincronico virtual, asincrénica virtual, online. A
mi modo de ver todas son efectivas y van a ser calificables del punto
de vista de como la persona que hace uso de ellas lo hace efectivo,
porque puede existir una persona que por su naturaleza no le sirva el
online, y opte por algo presencial y le sea efectiva, pero puede haber
otra que por x razones se siente muy comodo con un sistema asincro-
nico, y también va a aprender. Por lo tanto, mi opinién es que son las
personas que aprenden las que hacen que sea efectiva una modali-
dad de aprendizaje. Depende de sus intereses, caracteristicas perso-
nales, de sus competencias, de su perfil, va a depender de eso.

8. (Y qué pasa con lo evaluable o el feedback en el caso de
una capsula asincrénica?

Ahi habria que hacer un matiz, las personas que optan por sistemas
asincronicos o asincronicos virtuales tienen claro que acceden a este
sistema y la evaluacion de los resultados de eso esa persona lo asume
como un proceso de autoevaluacion, o seq, yo voy y me inscribo en un
programa entonces con lo asincronico y yo digo bueno yo voy a valorar
si estoy aprendiendo o no estoy aprendiendo. O seq, eso pasa por una
cuestion de autonomia y de autoevaluacion. Sin embargo, los presen-
ciales brutos, el profesor tiene un rol que se llama hetero evaluacién a
diferencia de la autoevaluacion. En la evaluacion hay 3 dimensiones la
hetero evaluacion que es cuando yo te evaluo desde afuera a ti pre-
sencialmente, y yo digo si me respondiste bien o me respondiste mal te
apruebo o desapruebo, eso se llama heteroevaluacion. Existe la coe-
valuacién en que somos los 2 alumnos pares con las mismas condicio-
nes y yo te evaluo a tiy tu me evaluas a mi, y existe la autoevaluacion
que es cuando yo tengo la madurez y tengo un compromiso conmigo
por lo tanto hoy dia los sistemas de evaluacion dependen de las mo-
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dalidades de aprendizagje. Si alguien se mete a un curso de guitarra
virtual quiere aprender a tocar guitarra.

9. (Qué es importante para generar aprendizaje en una
persona?

Fundamentalmente en la neurociencia existen 3 ejes que son muy po-
tentes para el aprendizaje humano. El primero es que situaron roman-
ticismo a lo que es el cerebro, ellos claramente dicen que el cerebro
es un mecanismo de defensa que no ha cam-biado desde remotos
afos, el Unico cambio que hubo en la evolucién humana es que pasd
a ser un cerebro mdas complejo. Cuando era mds reptiliano era como
los anima-les que reaccionan a estimulos y hoy dia estd toda la parte
valorativa que la ciencia aporta con que el cerebro es un mecanismo
de defensa y como tal reacciona de la manera que debe reaccionar,
es decir, cuando al cerebro de cualquier ser humano se le desafia con
una dificultad este cerebro trata de solucionar el problema e in-vier-
te energia necesaria para eso. En ese juego aparece una funciéon que
tiene el ce-rebro que se llama neuro plasticidad, es decir, es capaz de
transformarse a si mismo para poder responder al problema

Segundo aporte es que el cerebro tiene estas redes de interco-
nexion y por ejem-plo, en un curso de guitarra el cerebro lo que hace
primero de interconexidon neuro-nal es el reconocimiento, es decir, “que

n nu

me estds mostrando”, “que es esto”, “lo co-nozco o no lo conozco” vy si
no lo conoce hace un filtro: “me interesa o no me intere-sa”, "me sirve
o no me sirve" "; me es significativo?” y en funcién de eso le da el pase
a la segunda red de interconexion que se llama la red de la emociona-
lidad, por lo tan-to cuando pasa esta red dice “; me emociona?”, i me
es altamente significativo?” y si no lo es: chao desechado. Entonces,
los profesores se extrafian de verdad porque hacen cursos y los estu-
diantes no se acuerdan de lo que vieron. Es por esto que, an-te un cur-
so de guitarra en internet, si la persona llegd a la pantalla a aprender

guitarra ya su cerebro estd predispuesto emocionalmente para dar el
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paso desde la red de in-terconexidon neuronal de la emocioén y para
cuando ya pasa por este filtro pasa la ter-cera y ultima red de cone-
xion neuronal que se llama Red de Ejecucion cuando el ce-rebro dice
“Ya estoy listo voy a aprender”

Y el tercer gran descubrimiento de la neurociencia es que cuan-
do el estudiante estd en este curso de guitarra con todas estas re-
des este cerebro dice "chucha me estdn pidiendo que haga un Re" y
empieza a ser el Re, y cuando estd haciendo eso el cere-bro lo que
hace empieza a conectar neuronas se llama Red de conexion neuronal
en-tonces la persona aprende a ser hoy dia el Re y el cerebro le apor-
t6 con las conexio-nes neuronales este cerebro soluciona el problema
en ese momento, pero esta per-sona no vuelve a estudiarlo y no hace
nunca mds el Re, y el cerebro dice "Nunca mds hizo el Re" y al ser un
mecanismo de defensa desarma la red, eso se llama Poda neu-ronal.
Una persona que prepara material diddactico para que aprenda guita-
rra debe reiterar el desafio porque el cerebro va a decir “todos los dias
me piden el Re, la can-cién A cancién B cancién C" y a diferencia de
hacer la poda el cerebro pesca la red y la cubre con una sustancia de
mielina la llamada mielinizacion que permite que el im-pulso eléctrico
viaje mds rdpido y lo que el cerebro mieliniza nunca mds se olvida, es
como andar en bicicleta.

Por estos procesos una persona que aprende a tocar guitarra,
como es reiteracion de un acorde el cerebro inicia eso. Las tecnologias
por lo tanto pueden aportar un mon-tén con esto en la medida que tu
crees un diseno diddctico de un programa para aprender a tocar gui-
tarra que reitere los desafios a través de distintas canciones.
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10. Lo que yo hago hoy es ensenar las canciones que la
gente pide y generalmente son canciones que apelan a la
nostalgia de las personas o canciones de dibujos anima-
dos ¢eso seria apelar a esa emocion?

Absolutamente. En educacion hay un gran psicélogo de los anos 70
que se llama Ausubel. El descubrié que el aprendizaje que las personas
aprenden cuando en el contexto que aprenden es significativo. Con lo
que me cuentas esta es una tipica experiencia de un aprendizaje sig-
nificativo 30 anos después la neurociencia ratifica lo que dice Ausubel.
Cuando alguien pide que ensefies una cancion es porque esta can-
cion viene cargada con significancias, emocionalidad de relacion con
algo entonces esa persona ya antes de que le ensefes algo ya estd
dispuesto porque su red de conexion emocional estd disponible y eso
es una cuestion que hoy dia es altamente potente en los estudiantes.

11. (Considera que el tutorial a través de redes sociales
puede ser un medio o complemento efectivo de aprendiza-
je?

Las redes sociales son parte del mundo digital y por lo tanto si alguien
dice oye las redes sociales son una herramienta diddctica absoluta-
mente. todas las redes sociales como Instagram, Facebook, YouTube
y todas las redes sociales mirados desde la educacién son una herra-
mienta diddctica mds que sirve para enseiar.

12. ; Hace diferencia quién estd ensenando? ;Si es amateur
o es alguien titulado en el area?

No tiene por qué ser titulado. Primero, la persona tiene que saber lo
que estd haciendo, segundo maneja la inteligencia emocional, tercero
es capaz de diseiar estrategias potentes de aprendizaje, cuarto tra-
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baja en funcién de altas expectativas respecto de sus estudiantes,
creen ellos y quinto es creible.

13. ¢ La ensenanza de la digitacion de un acorde correspon-
de a aprendizaje conductista?

Tendria que pasar lo siguiente, el tutorial seria el estimulo y la persona
que escucha el tutorial, reacciona y genera una respuesta condicio-
nada. Lo veo dificil porque de partida esa persona tiene la libertad de
seguir o no seguir un tutorial, por lo tanto, hay una decision intermedia
que tiene que ver con la voluntad. Por lo tanto yo diria que un tutorial
estd mds cercano a una teoria constructivista que conductista. Si la
clase terminara en que la persona aprendié un acorde y no lo pone en
un contexto de significancia eso es conductismo.

Es conductismo cuando tu le dices “ponga el dedo uno aqui”
la persona expone la respuesta condicionada y eso seria conductista
pero cuando la persona estd integrando que esa cancion le gusta, que
estd haciendo el acorde y viene otro acorde, y quiere aprenderla por-
que la quiere cantar eso no es conductismo es constructivismo. Y mds
potente es cuando la persona logra pasar todo un compds y hace una
vuelta y se da cuenta de que canté la canciéon y lo puedo hacer, eso
en educacion es metacognicion. Esto es cuando al hacer "algo que me
gusta y que me motiva” y me doy cuenta de que lo logré, el cerebro se
da cuenta de eso vy el cerebro dice "y lo hice de esta manera” lo que
hace que el cerebro haga un ajuste que se llama equilibrio accion y
“archivese gudrdese”. Eso es la meta condicidon y eso no lo puede hacer
nadie mds que la misma persona y por eso se llama constructivismo.
Cuando una persona aprende a tocar guitarra aprende primero me-
cdnicamente y luego ligeramente se da cuenta de muchas cosas y
empieza el a darse cuenta que si pulsa con mds fuerza o menos fuerza
pasa algo, que silevanta un dedo pasa algo, que el sentido del ritmo le
dice que tiene que levantar unos microsegundos ante los dedos antes
de pasar al otro acorde. Todas esas cosas las va descubriendo y eso
es constructivismo.
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14. Que yo agregué imdagenes en pantalla aporta

Todo aporta. Existe otro concepto que se llama la diversidad. No todas
las personas aprenden de la misma manera.
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Guion

INT. HABITACION DE VALERIA - DIa

VALERTA saluda a la awdiencia presentando =1 tutorial a
desarrollar destacando gue =3 una REGRABACION del tutorial
realizado afios antes. S5e encuentra sentada frente a una
pared blanca.

VALERTA
(Aplaude una vez)

jJELOU GENTE!

Bienvenidos a un nuevo tutorial de
guitarra. Hoy wvamos con una
reversidn del tutorial de “Limdn w
3al” de Julieta Venegas. Esto
porque el video que hice el 20138
tiene problemas de grabacidn, digo
mal un acorde ¥ hasta tuve gue
grabar una segunda parte por no
explicar el rasgueo. jPor eso
estoy grabandolo nuevamsnte,
ademas de mostrarles la nueva
imagen del canal! Espero gque les
guste ¥ sin nada més que decir,
vamos a la guitarra

Valeria apunta en direccidn a su izguierda, donde se asume
estd la guitarra gue va & usar.

Ahora, con guitarra en mano se dispone a presentar los
acordes a utilizar.

VALERTA

Ok, para esta cancidn se
necesitan 5 acordes gue son los
siguientes:

E-F#-G#m-E-C#

Por cada acorde presentado, Valeria explica gue dedo va en
gué cuerda v traste para pulsarlo v lo hace sonar una vez.
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VALERIA

51 ge dieron cuenta cuatroc de los
cinco acordes ocupan cejilla v sé&
gque puede ser dificil, asigque si
guieren una versidn mas sencilla
de los acordes les tengo una
carta trampa para la gue
necesitaran un capo en 1 segundo
traste. 5i no la necegitan
sdltense al minuto (x)

Coloca el capo en el segundo traste de la guitarra

VRLERIR
Haremos la conversion de los
acordes, para gque tengan dos
acordes menos con cejilla de la
siguiente forma:

E->D

F§ > E

Gfm -> F#m

B -> A

Cég > B

Par cada acorde presentado, nuevamente Valeria explica qué
dedo va en qué cuerda ¥ traste para pulsarlo v lo hace sonar

una vez.

VALERIR

iAnoten qué acorde se reemplaza
con cual y la estructura gue dare
a continuacidn, cosa de gue
puedan adaptarla si guieren usar
esta carta trampa'

Ahora wamos con la intro gue es
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de la siguiente forma:
E-F#-G¥m-F$#-BE-C#$

E-F#-G¥#m-F$-C4-F#

Valeria entona la melodia de la introduccidn mientras nombra
los acordes lentamente.

VALERIA

El verso de la cancidn se toca
de esta forma

B-F#-E-F#-B-F#

Eatoc se repite cuatro veces

Valeria entona la melodia del verso mientras nombra los
acordes lentamente.

VALERIZ

Ahora vamos con el preccro que
tiene los siguientes acordes

E-F#-G#n-F$-B
E-F#-G#n-F$-B
F$

Valeria entona la melodia del precoro mientras nombra los
acordes lentamsnte.

VALERIA

Bhora, =1 rasgueo de la cancién
depende de el tiempo gQue
mantengamos el acorde, en este
casc, son dos formas. La primera
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233

Lbajo-Rbajo-Arriba

Toca el rasguec con la guitarra muteada y lentamente para
mostrar €l movimiento.

VALERIA

Y en el casc de que el cambio de
acordes tome mas tiempo seria:

Abajo-Rbkajo-Arriba-Arriba-Ebajo-
Arriba

Toca el rasgusc con la guitarra muteada vy lentamente para
mostrar €1 movimiento.

Lusego toca parte de la introduccidn para mostrar ambos
rasgueos con un ejemplo de la cancion directamente.

VALERIA

iWamos a practicar desde la intro
hasta el precoro!

Tengo que confesar gque a veces
No me gusta tu forma de ser
Luego te me desapareces

¥ no entiendo muy bien por gue

No dices nada romantico
Cuando llega el atardecer

Te pones de un humor extrano
Con cada Luna llena al mes

Pero a todo lo demas

Le gana lo bueno gue me das
Solo tenerte cerca

Siento gue vuelvo a empezZar

Valeria interpreta las secciones nombradas en el tempo
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normal de la cancicm.

VALERIA

Seguimos ahora con el corc gue
tiene los siguientes acordes:

B-F#-G#m-F#-E-F#

B-F#-G#m-F#-E-F#

Valeria entona la melodia del coro mientras nombra los
accrdes lentamente.

VLLERIA

Luego del coro, viens un
instrumental gue es igual a la
intro, después el segundo VeErsoc
gue e3 igual al primero, OLTo COTO
gue e3 igual al gue acabamcs de
ver solo un poco mas largo por lo
tanto repiten el orden nada mas.

¥ por dltimo viense una especie de
so0lc de trompeta ¥ la parte final
cuando dice "solo tenerte cerca,
gisnto gque vuelvo a empezar”

El solo de trompeta 3 asi
B-F#-GiM-F$-E-F#

E-F#-G#m-F#-B-C#

Valeria entona la melodia del instrumental final (o sclo de
trompeta) mientras nombra los acordes lentamente.

VALERIA
La dltima parte e3 igual al
precoro pero la repasaremos de
todas formas:

E-F#-G#m-F#-B

E-F#-G#m-F#-E
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VALERIA

iVamos a practicar entonces el
coro, el solo de trompeta v el
final de la cancién!

Yo te guierc con limén vy sal

Yo te guiero tal ¥ como £3Cas
Mo hace falta cambiarte nada

Yo te gquieroc si vienes o 81 wvas
3i subes vy bajas, si no estéas
Seguro de lo gue sientes

So0lc tensrte cerca
Siento que vuelvo a EempezZar

Valeria interpreta las secclones nombradas en €l tempo
normal de la cancidn.

VALERIA

jAntes de terminar, voy a
mostrarles un pedacito de la
cancidn con los acordes gue les
mostré en la carta trampa para gue
vean gue suena igual!

S5clo tenerte cerca
S5iento gque vuelvo a empezZar

Yo te guierc con limdén y sal
Yo te guierc tal ¥ como estas
No hace falta cambiarte nada.

Valeria interpreta un poco del precoro v el coroc en el tempo
normal de la cancidén con los acordes de la carta trampa.
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VALERIA

i¥ buenc gente, eso fue Limdn v
5al de Julieta Venegas! Esperoc gue
l=3 haya gustado, que les havya
servido v que se haya entendido
esta nueva versidn del tutorial.
De paso eapero que las nuevas
imagenes en pantalla havan sido de
ayuda ¥ la nueva imagen del canal
les guste. Que estén muy bien,
™iBAI!'™
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