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|_Etapa Teorica.

Fundamentacion:

| tema del medio ambiente es un
asunto que debemos tomar muy
en serio, inculcarselo a las nuevas
generaciones y preocuparnos también
nosotros de desarrollar nuestra
cultura al respecto. Debemos cambiar
nuestros habitos de reciclaje, de uso de
elementos nocivos, proteger al medio
ambiente.
Estos tiempos son cruciales para ello,
estamos en medio de severos cambios
en nuestro entorno, no podemos dilatar
mas el asunto, es cuestion de todos el
hacer algo para que nuestro planeta
siga siendo hermoso y vuelva a estar
saludable.

En Chile, el énfasis de cultura

ecoldgica se ha dado en el cuidado

del patrimonio, pero los resguardos a

la naturaleza se han dejado de lado

(lo que yo llamo muerte de Forestin),

y dentro de la ciudad es poco lo que

se hace por concienciar a la gente; ni
siquiera existen basureros segmentados
segun el tipo de desperdicio. El
reciclaje tampoco es un hecho
cotidiano, por lo menos no masivo, si
bien hay campanas que generan ciertos
organismos y organizaciones, como el
reciclaje de Coaniquem y Codeff, no es
un hecho extendido: no se aprovechan
los recursos de la basura, no se separan.
Todo este asunto necesita una base
educativa. Es necesario inculcar estas
ideas a los pequenos y que ellos vayan
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generando conductas en sus padres. (Asi
como los hacen comprar determinados
productos).

Dentro de las politicas publicas hacia el
tema puede mencionarse la accion de
la CONAMA con actividades de campo
para los nifos, en conjunto con el
MINEDUC.

Personalmente creo que es necesario un
cambio de habitos a un nivel importante
en la sociedad Chilena con respecto

al tema del medio ambiente. Muchas
veces me ha tocado ver gente en
vehiculos que arrojan sus desperdicios
por la ventanilla del mismo hacia

la calle; dan ganas de recogerlas y
lanzarlas de regreso. Pero esto va mas
alla de un pequeno cambio, aunque

por pequenos cambios se empieza. La
idea de este proyecto es producir otro
pequeno cambio que nos encamine

en la direccion correcta, Generar un
cambio de pensamiento, ampliando la
conciencia de las personas.

Oportunidades:

| desarrollo de la persona inmersa
en un medio ambiente limpio y
un entorno saludable se encuentra
dentro de las bases curriculares de
la educacion Chilena en varios de
sus segmentos, principalmente en
la educacion basica. Es importante
reforzar estas ensenanzas, de formas
didacticas que motiven al estudiante a
continuar aprendiendo y a aplicar estos
conocimientos.
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Problema:

n Chile la ecologia y el cuidado de

la naturaleza son procesos en vias
de desarrollo, y la ensenanza de estos
conocimientos tan necesarios no ha
sido implementada a cabalidad en la
sociedad ni en los ninos.
Los ninos de hoy estan avidos de
aprender, pero no se interesan mucho
por las clases tradicionales. Lo que hace
necesario acercar estos conocimientos
e inquietudes de una manera mas
entretenida. Las clases normales son
muy lineales y pueden llegar a ser
aburridas si no hay un manejo de la
audiencia de parte del profesor y las
actividades son en base a tareas, y a
trabajos grupales.

Objetivos:

General:

Este proyecto quiere entretener
mientras aborda la importante

tematica del cuidado del medio

ambiente enfocado hacia un publico

infantil de 10 anos.

Especificos:

- Entretener de manera educativa.

- Mostrar una animacion de calidad,
que aproveche el uso de herramientas
adecuadas.

- Facilitar datos Utiles al usuario que
le permitan participar activamente de
reducir la contaminacion y mejorar la
vida urbana.
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Ecologia.i

| primer tema a tratar si quiero

adentrarlos en el ambito del cuidado
de la naturaleza es la Ecologia, descrita
como sigue:

“La ecologia es la ciencia que estudia
los seres vivos, su ambiente, la
distribucion y abundancia, como
esas propiedades son afectadas por
la interaccion entre los organismos y
su ambiente. El ambiente incluye las
propiedades fisicas que pueden ser
descritas como la suma de factores
abioticos locales, como el climay

la geologia, y los demas organismos
que comparten ese habitat (factores
bidticos).

http://es.wikipedia.org/wiki/Ecologia

La vision integradora de la ecologia
plantea que es el estudio cientifico

de los procesos que influencian la
distribucion y abundancia de los
organismos, asi como las interacciones
entre los organismos y la transformacion
de los flujos de energia y materia.

Como disciplina cientifica en donde
intervienen diferentes caracteres

la ecologia no puede dictar qué es
“bueno” o “malo”. Aun asi, se puede
considerar que el mantenimiento

de la biodiversidad y sus objetivos
relacionados han provisto la base
cientifica para expresar los objetivos del
ecologismo y, asi mismo, le ha provisto
la metodologia y terminologia para
expresar los problemas ambientales.”
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Como podemos apreciar, la ecologia en
si misma no es exactamente mi punto
focal, porque se refiere principalmente
a las relaciones que se generan entre los
organismos y el medio, influyendo en la
energia y la materia del entorno, pero
sin otorgar valores morales; es entonces
mi punto focal el pensamiento derivado
de ella, el Ecologismo.

Movimiento ecologista.2

€ € EL movimiento ecologista (algunas
veces llamado movimiento verde
o ambientalista) es un variado
movimiento politico, social y global,
que defiende la proteccion del
medio ambiente para satisfacer
una necesidad humana, incluyendo
necesidades espirituales y sociales.
En esos términos, los ecologistas
hacen una critica social mas o menos
implicita, proponiendo la necesidad
de reformas legales y concienciacion
social tanto en gobiernos, como en
empresas y colectivos sociales. ELl
movimiento ecologista esta unido con un
compromiso para mantener la salud
del ser humano en equilibrio con los

http://es.wikipedia.org/wiki/Ecologis-
mo

ecosistemas naturales, se considera
a la Humanidad como una parte de la
Naturaleza y no algo separado de ella.

La existencia de organizaciones
ecologistas esta estrechamente ligada al
desarrollo de los sistemas democraticos
y al progreso de las libertades civiles.
El movimiento esta representado

por una amplia y variada gama de
organizaciones no-gubernamentales,
desde el nivel global hasta la escala
local. Algunos cuentan con décadas

de historia y disponen de importantes
infraestructuras a nivel internacional;
aunque la mayoria lo forman
organizaciones locales de caracter mas
0 menos espontaneo.

Esta relacionado con la ecologia
politica. Se entiende que el ecologismo
es una postura que postula que es
necesario hacer modificaciones
significativas en las politicas
ambientales de todos los estados del
mundo. Hay quienes proponen un
cambio radical en el sistema de Estado y
se niega la necesidad de mas desarrollo
en el sentido convencional o capitalista,
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mientras otros solo proponen un cambio
en la politica ambiental, y otros un
cambio profundo en la forma de las
relaciones sociales y ambientales de
produccion.

El Movimiento Ecologista tiene tres
raices principales: conservacion y
regeneracion de los recursos naturales,
preservacion de la vida salvaje

y el movimiento para reducir la
contaminacion y mejorar la vida urbana.
Estos seran detallados mas adelante.

Historicamente, el movimiento
ecologista se expreso de forma mas
apasionada en la cuspide de la era
industrial: cerca del tercer cuarto del
siglo XX. Los “clasicos” ecologistas
modernos empezaron en ese periodo
con el trabajo de Rachel Carson que
proveyo el primer toque de rebato sobre
la llegada de la muerte del planeta
debido a la actividad humana.

Durante los anos 50, 60, y 70,
ocurrieron varios eventos que avivaron
la conciencia medioambiental del dano
al entorno causado por el hombre. En

1954, los 23 hombres de la tripulacion
del buque pesquero Lucky Dragon fueron
expuestos a un escape radioactivo de
una prueba de bomba de hidrogeno

en Bikini Atoll; en 1969, un vertido

en una excavacion petrolifera en el
Canal de Santa Barbara de California;

la protesta de Barry Commoner contra
los ensayos nucleares, el libro «Silent
Spring» (Primavera Silenciosa) de
Rachel Carson asi como “The Population
Bomb” (La bomba demografica) de Paul
R. Ehrlich. Todo esto anadié ansiedad
sobre el medio ambiente. Ademas, las
fotografias de la Tierra desde el espacio
subrayaban que el planeta era pequeno
y fragil.

El movimiento ecologista inicial se
centraba fuertemente en la reduccion
de la polucion para la proteccion

de las existencias basicas de agua 'y
aire. Las presiones de desarrollo en
rapida expansion también acuciaron
considerables esfuerzos para preservar
territorios Unicos y habitats de vida
salvaje, para proteger las especies

en peligro de extincidn antes de que
desapareciesen. En los Estados Unidos,
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durante la década de 1970 se aprobaron
leyes como el Clean Water Act, Clean Air
Act, Endangered Species Act y National
Environmental Policy Act (Decreto

Ley de Agua Limpia, Decreto Ley de
Aire Limpio, Decreto Ley de Especie

en Peligro de Extincion, y Decreto Ley
de Politica Medioambiental Nacional,
respectivamente), las cuales han sido
las cimientos para los estandares
medioambientales desde entonces.

Gracias al movimiento ecologista la
conciencia publica y las ciencias del
medioambiente han mejorado en los
ultimos anos. Las preocupaciones
medioambientales se han ampliado
incluyendo conceptos como la
“sostenibilidad”, el agujero de ozono,
el cambio climatico, la lluvia acida, y la
polucion biogenética.

La mayoria de los ecologistas

tienen objetivos similares aunque
frecuentemente no estan de acuerdo
en los detalles como el énfasis, las
prioridades o la forma de actuar.

Los movimientos ecologistas a menudo

interaccionan o estan ligados con otros
movimientos sociales con puntos de
vista morales parecidos, por ejemplo

la paz, los derechos humanos, y los
derechos de los animales; contra

las armas nucleares, y/o la energia
nuclear, las enfermedades endémicas, la
pobreza, el hambre, etc.

Como muestras de estas diferencias y
similitudes pueden apreciarse algunos
de los principios de los movimientos.

* El Movimiento de conservacion que
busca proteger la estética tradicional de
las areas naturales, el uso para consumo
(caza, pesca, captura) y el terreno
filosofico.

* El Movimiento medioambiental tiene
un ambito mas amplio, que incluye
todos los paisajes.

*(...) Hoy en dia la salud
medioambiental esta mas relacionada
con la nutricion, la medicina
preventiva, envejecimiento sano y otras
preocupaciones especificas del bienestar
del cuerpo humano. En estas, el entorno
natural es de interés sobre todo como
un medio de alerta sobre lo que podria
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ocurrir a los humanos.

* El Movimiento ecoldgico enfocado
segun la Hipotesis Gaia, que valora la
Tierra y otras interrelaciones entre

las ciencias humanas y las relaciones
humanas. La Ecologia Profunda,
parecida a la anterior, era mas espiritual
aunque frecuentemente alegaba ser
ciencia.

* La Justicia Medioambiental es un
movimiento que comenzoé en Estados
Unidos en los anos 80 y busca el final
del racismo medioambiental. A menudo,
las comunidades minoritarias y aquellos
con pocos ingresos viven situados cerca
de autopistas, vertederos y fabricas,
donde estan expuestos a una mayor
polucion y peligro medioambiental que
el resto de la poblacion. El movimiento
de Justicia Medioambiental busca un
enlace “social” y “ecoldgico” para

los problemas medioambientales, y

al mismo tiempo manteniendo a los
ecologistas conscientes de la dinamica
en su propio movimiento, por ejemplo
racismo, sexismo, homofobia, clasismo,
y otros males de la cultura dominante.”

Luego de esta pequena resena es posible
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decir que el planteamiento se acerca
mas a la ideologia que a la ciencia.

A educar, a cambiar conductas, mas
que dando datos empiricos sobre las
relaciones con el entorno, sobre como
debiera el hombre ser responsable de
preservar lo que lo rodea.

En estos términos, hablando de
preservar nuestro entorno, debemos
también preocuparnos de los problemas
globales, como cambia el mundo que
nos alberga mientras estamos en él.
El hombre se ha acostumbrado al
status quo, a crear cosas que supone
perduraran para siempre, a edificar
ciudades y generar cultura, sin pensar
en lo que eso hace o acarrea para el
resto de los seres vivos, o de la tierra
misma.

Dentro de este estancamiento, el
problema que mas mediatizado esta es
el Calentamiento Global.

Calentamiento Global.

€€ calentamiento global3 es un término
utilizado habitualmente en dos
sentidos:

http/ / es.wikipedia.org/wiki/Calenta-
miento_global
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1. Es el fendmeno observado en
las medidas de la temperatura que
muestra en promedio un aumento en la
temperatura de la atmosfera terrestre y
de los océanos en las Ultimas décadas.
2. Es una teoria que predice, a
partir de proyecciones basadas en
simulaciones computacionales, un
crecimiento futuro de las temperaturas.

Algunas veces se utilizan las
denominaciones cambio climatico, que
designa a cualquier cambio en el clima,
o cambio climatico antropogénico,
donde se considera implicitamente

la influencia de la actividad humana.
Calentamiento global y efecto
invernadero no son sindénimos. El
efecto invernadero acrecentado por la
contaminacion puede ser, segin algunas
teorias, la causa del calentamiento
global observado.

La temperatura del planeta ha venido
elevandose desde mediados del siglo
XIX, cuando se puso fin a la etapa
conocida como la pequena edad de
hielo.

Predicciones basadas en diferentes
modelos del incremento de la
temperatura media global respecto de
su valor en el ano 2000.

Cualquier tipo de cambio climatico
ademas implica cambios en otras
variables. La complejidad del problema
y sus multiples interacciones hacen
que la Unica manera de evaluar estos
cambios sea mediante el uso de
modelos computacionales que intentan
simular la fisica de la atmosfera y del
océano y que tienen una precision
limitada debido al desconocimiento del
funcionamiento de la atmosfera.

La teoria antropogénica predice que
el calentamiento global continuara
si lo hacen las emisiones de gases de
efecto invernadero (GEI). El cuerpo
de la ONU encargado del analisis

de los datos cientificos es el Panel
Intergubernamental del Cambio
Climatico (IPCC, por sus siglas en inglés
de Inter-Governamental Panel on
Climate Change).

El IPCC indica que “[...] La mayoria
de los aumentos observados en las
temperaturas medias del globo

11
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desde la mitad del siglo XX son muy
probablemente debidos al aumento
observado en las concentraciones de GEI
antropogénicas.”. Sin embargo, existen
algunas discrepancias al respecto de
que el didxido de carbono sea el gas

de efecto invernadero que mas influye
en el Calentamiento Global de origen
antropogénico.

El Protocolo de Kyoto, acuerdo
promovido por el IPCC, promueve una
reduccion de emisiones contaminantes
(principalmente CO2). El protocolo

ha sido tachado en ciertas ocasiones

de injusto, ya que el incremento de

las emisiones tradicionalmente esta
asociado al desarrollo econémico, con lo
que las naciones a las que mas afectaria
el cumplimiento de este protocolo
podrian ser aquellas zonas menos
desarrolladas.

En enero de 2009 la comision
medioambiental del Senado de los
Estados Unidos elaboro una lista con
650 cientificos que disentian del
origen antrépico de los cambios de
temperatura de la Tierra.”
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Efectos potenciales

| revisar los efectos que puede

tener el calentamiento global es
una manera de concientizar sobre
los potenciales danos que podemos
generarnos a nosotros mismos al no
preocuparnos de mantener saludable
nuestro entorno.
Al tener claro los efectos de lo que
hacemos, podemos adecuar nuestras
experiencias cotidianas.

“Muchas organizaciones publicas,
organizaciones privadas, gobiernos y
personas individuales estan preocupados
porque el calentamiento global pueda
producir danos globales en el medio
ambiente y la agricultura.

Esto es materia de una controversia
considerable, con los grupos ecologistas
exagerando los danos posibles y

los grupos cercanos a la industria
cuestionando los modelos climaticos y
las consecuencias del calentamiento
global —subvencionando ambos a los
cientificos para que también lo hagan—.
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Debido a los efectos potenciales en

la salud humana y en la economia, y
debido a su impacto en el ambiente, el
calentamiento global es motivo de gran
preocupacion. Se han observado ciertos
procesos y se los ha relacionado con el
calentamiento global. La disminucion
de la capa de nieve, la elevacion

del nivel de los mares y los cambios
meteoroldgicos son consecuencias del
calentamiento global que pueden influir
en las actividades humanas y en los
ecosistemas. Algunas especies pueden
ser forzadas a emigrar de sus habitats
para evitar su extincion debido a las
condiciones cambiantes, mientras otras
especies pueden extenderse. Pocas

de las eco-regiones terrestres pueden
esperar no resultar afectadas.

Elevacion del nivel de los mares, medido
en 23 estaciones fijas, entre 1900 y
2000.

Otro motivo de gran preocupacion

para algunos es la elevacion del

nivel de los mares. Los niveles de los
mares se estan elevando entre 1y 2
centimetros por decenio, a la vez que
se agudizan los fenomenos climaticos

extremos, y algunas naciones islenas
del Océano Pacifico, como Tuvalu, ya
estan trabajando en los detalles de una
eventual evacuacion. El calentamiento
global da lugar a elevaciones del

nivel marino debido a que el agua

de los mares se expande cuando se
calienta, ademas de que se produce

un aumento de la cantidad de agua
liquida procedente de la reduccion de
los glaciares de montana y se teme

un decrecimiento de los casquetes
glaciares. En palabras del TAR del IPCC:
Se prevé que el nivel medio global del
mar se elevara entre 9 y 99 cm. entre
1990 y 2100. [...] y en caso de que todo
el hielo de la Antartica se derritiera, el
nivel del mar aumentaria 125 m.

Conforme el clima se haga mas calido
la evaporacion se incrementara.

Esto causaria un aumento de las
precipitaciones lluviosas y mas erosion.
Mucha gente piensa que esto podria
resultar en un tiempo meteorologico
mas extremo conforme progrese el
calentamiento global. El TAR del IPCC
dice:

Se prevé que la concentracion global

13
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de vapor de agua y las precipitaciones
se incrementaran durante el siglo XXI.
Para la segunda mitad del siglo XXI es
probable que las precipitaciones se
hayan incrementado en las latitudes
medio-altas y en la Antartica en
invierno. En las bajas latitudes habra
tanto incrementos como decrecimientos
regionales segun diferentes areas. En
la mayoria de las areas seran probables
variaciones interanuales y se espera un
incremento en las precipitaciones.

El calentamiento global tendria otros
efectos menos evidentes. La corriente
del Atlantico norte, por ejemplo, se
debe a los cambios de temperatura.
Parece ser que, conforme el clima se
hace mas calido, esta corriente esta
disminuyendo, y esto quiere decir
que areas como Escandinavia y Gran
Bretana, que son calentadas por esta
corriente, podrian presentar un clima
mas frio, en lugar del calentamiento
general global.

Hoy se teme que el calentamiento
global sea capaz de desencadenar

14

cambios bruscos de temperatura,
incluso a la baja. La corriente del
Atlantico Norte data de la época del
deshielo de la Ultima glaciacion (hace
14.000 anos). Hace 11.000 anos esa
corriente sufrid una interrupcion

que duro6 1.000 anos. Esto provoco el
mini periodo glacial conocido como
Dryas reciente —el nombre de una flor
silvestre alpina, Dryas octopetala—
que duro6 900 anos en el noroeste de
Norteamérica y el norte de Europa.

El calentamiento global modificaria

la distribucion de la fauna y floras del
planeta. Ello supondria la expansion de
enfermedades de las que algunos de
esos animales son portadores. Tal es el
caso de la malaria, el dengue o la fiebre
amarilla, cuyos vectores son ciertas
especies de mosquitos que habitan
principalmente en zonas tropicales.

El calentamiento global también

podria tener efectos positivos, ya que
las mayores temperaturas y mayores
concentraciones de CO2 pueden mejorar
la productividad de los ecosistemas. Los
datos aportados por satélites muestran
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que la productividad del Hemisferio
Norte se ha incrementado desde 1982.
Por otro lado, un incremento en la
cantidad total de la biomasa producida
no es necesariamente bueno, ya que
puede disminuir la biodiversidad
aunque florezcan un pequeio numero
de especies. De forma similar, desde
el punto de vista de la economia
humana, un incremento en la biomasa
total pero un descenso en las cosechas
podria ser una desventaja. Ademas,

los modelos del IPCC predicen que
mayores concentraciones de CO2
podrian favorecer la flora hasta cierto
punto, ya que en muchas regiones los
factores limitantes son el agua y los
nutrientes, no la temperatura o el
CO2. Tras ese punto, incluso aunque los
efectos invernadero y del calentamiento
continuasen, podria no haber ningln
incremento del crecimiento.

Otro posible punto de discusion

es la influencia de los efectos del
calentamiento global en el equilibrio
economico humano norte-sur. Por
ejemplo, si provocaria una mayor
desertizacion de los paises aridos y

semiaridos y un clima mas benigno en
los paises frios, o bien si el efecto seria
diferente.

En el plano econdmico, el Informe Stern
encargado por el gobierno britanico

en 2005 pronostico una recesion del
20% del PIB mundial debido al cambio
climatico, si no se tomaban una serie de
medidas preventivas que, en conjunto,
absorberian el 1% del PIB mundial.”

Para el caso especifico del didéxido de
carbono, hay una serie de pequenos
detalles que realizandolos mejorarian
la eficiencia de nuestro consumo
energético o reducirian la cantidad de
emisiones.

Soluciones domésticas para reducir
la emision de CO2

“Algunas de las soluciones que cada

individuo de las sociedades mas
avanzadas pueden aplicar para controlar
la produccion de CO2, siempre que sea
posible, son:

* Cambiar las bombillas tradicionales

15
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por otras de bajo consumo (compactas
fluorescentes, o LED’s). Las CFL,
consumen 60% menos electricidad que
una bombilla tradicional, con lo que
este cambio reduciria la emision de
diéxido de carbono en 140 kilos al ano.
* Poner el termostato con dos grados
menos en invierno y dos grados mas en
verano. Ajustando la calefaccion y el
aire acondicionado se podrian ahorrar
unos 900 kilos de dioxido de carbono al
ano.

* Evitar el uso del agua caliente.

Se puede usar menos agua caliente
instalando una ducha-teléfono de baja
presion y lavando la ropa con agua fria o
tibia.

* Utilizar un colgador/tendedero en

vez de una secadora de ropa. Si se seca
la ropa al aire libre la mitad del ano,

se reduce en 320 kilos la emision de
diéxido de carbono al afo.

* Comprar productos de papel reciclado.
La fabricacion de papel reciclado
consume entre 70% y 90% menos energia
y evita que continle la deforestacion
mundial.

* Comprar alimentos frescos. Producir
comida congelada consume 10 veces
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mas energia.

* Evitar comprar productos envasados. Si
se reduce en un 10% la basura personal
se puede ahorrar 540 kilos de dioxido de
carbono al ano.

* Utilizar menos los aparatos

eléctricos; al menos, los encaminados
exclusivamente al ocio. Desconectar los
aparatos de radio, television, juegos,
etc. a los que no se esté prestando
atencion en ese momento.

* Elegir un vehiculo de menor consumo.
Un vehiculo nuevo puede ahorrar 1.360
kilos de dioxido de carbono al aio

si este rinde dos kilometros mas por
litro de combustible (lo mejor seria
comprar un vehiculo hibrido o con
biocombustible).

* Conducir de forma eficiente: utilizando
la marcha adecuada a la velocidad, no
frenar ni acelerar bruscamente, y en
general intentar mantener el nUmero de
revoluciones del motor tan bajo como
sea posible.

* Evitar circular en horas punta.

* Usar menos el automovil. Caminar, ir
en bicicleta, compartir el vehiculo y
usar el transporte publico. Reducir el
uso del vehiculo propio en 15 kildbmetros
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semanales evita emitir 230 kilos de
diéxido de carbono al afo.

* Elegir una vivienda cerca del centro
de trabajo o de educacion de nuestros
hijos.

* No viajar frecuentemente ni lejos

por puro placer. Desde hace unos 20
anos el habito de viajar en avion se ha
extendido de tal forma, y en ocasiones
a precios tan bajos, que las emisiones
de gases debidas a los aviones se han
incrementado en mas de un 200%.

* Revisar frecuentemente los
neumaticos. Una presion correcta de los
neumaticos mejora la tasa de consumo
de combustible en hasta un 3%. Cada
litro de gasolina ahorrado evita la
emision de tres kilos de didxido de
carbono.

* Plantar arboles. Una hectarea de
arboles, elimina a lo largo de un ano, la
misma cantidad de dioxido de carbono
que producen cuatro familias en ese
mismo tiempo. Un solo arbol elimina
una tonelada de dioxido de carbono a lo
largo de su vida.”

Pero ademas de las emisiones de CO2,
hay otros asuntos que atender, tales
como la cantidad de basura o el tipo de

ésta que se bota, sin miramientos en
vez de reutilizarla.

El enfoque del ecologismo.

Cuando veo todo lo que comprende el
ecologismo, es claro que hay mucho
que hacer y mucho por donde empezar.
A continuacion senalo la divisidon entre
las bases del ecologismo para definir por
cual de ellas se enfocara este trabajo.

La conservacion y regeneracion de

los recursos naturales implica un
cuidado especial en la mantencion

de los actuales recursos naturales

y su sostenibilidad en el tiempo, el
reforestar por ejemplo lo que se tala
y que no sea con especies de interés
forestal, sino que tenga que ver con el
lugar y las circunstancias biologicas en
las que se emplaza.

La preservacion de la vida salvaje
implica el cuidado de la vida animal
en todas sus especies. La mantencion
de la biodiversidad. Este punto ha sido
anteriormente tratado por la serie
“Chilean Geographic”.
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El movimiento para reducir la
contaminacion y mejorar la vida
urbana, es de los tres, el mas
enfocado directamente en la vida
humana. Limitar los desperdicios que
arrojamos, el reciclaje de los recursos,
el comportamiento respetuoso con el
medio ambiente.

Si bien las tres ramas pueden ser
informadas y comunicadas al publico,
el “movimiento para reducir la
contaminacion y mejorar la vida
urbana” me senala una via a mejorar el
dia a dia de las personas con respecto
al ecosistema. El hecho de que tenga
relacion con la vida diaria directamente
lo hace mas accesible a que el publico
se implique en el cambio de mentalidad
de manera mas activa que solamente
tener una idea.

Dentro de esta segmentacion se
enmarcan algunas actividades que
permiten la reduccion del consumo
energético, en general, el reciclaje
aparte de evitar que sustancias
contaminen nuestro entorno, reduce
el uso de energia para la creacion de
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elementos nuevos en base a materia
prima basica.

Claramente hay actividades que no son
para que una persona las realice solas,
sino que deben ser impuestas por el
estado o impulsadas por la industria o la
administracion publica.

El proyecto entonces debe enfocarse
solamente en las actividades propensas
a ser realizadas por un ciudadano comun
y dar solamente algunos indicios a
actividades de mayor rango.

Desglosando las actividades posibles
de realizar, encontramos:

1_Minimizar el uso del auto. Puede
lograrse compartiendo el auto con mas
pasajeros, caminar o usar bicicleta, usar
transporte publico, trabajar desde casa
(evitar viajes innecesarios), manejo
inteligente (aceleracion gradual, limite
de velocidad, hacer las cosas en menos
viajes, mantener la condicion del

auto, llantas infladas apropiadamente,
reemplazar el filtro del aire).
2_Control de calefaccion. No usar
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calefaccion cuando es innecesario
(calefactor y acondicionador de aire),
no quedarse encerrado y hacer cosas

al aire libre (verano), usar calefactores
que no contaminen (chimeneas sin lefa
humeda), usar calefactores eficientes
energéticamente.

3_Combustibles menos contaminantes.
Dejar la dependencia de combustibles
fosiles, uso de biodiesel, uso de energias
renovables (solar, geotérmica, edlica).
4_Uso eficiente de los elementos
cotidianos. Descongelar el frigorifico (Al
descongelarlo peridodicamente se gasta
menos energia al funcionar mejor),no
dejar la llave de agua corriendo sin usar,
apagar las luces donde no se necesitan,
uso de iluminacion eficiente, minimizar
el uso de papel.

5_Productos sin procesos contaminantes.
Preferir productos frescos, minimizar

el empaque, uso sostenible en
manufactura de productos, que
carezcan de sustancias nocivas al medio
ambiente y al ser humano, evitar los
transportes largos.

6_Reciclar, Reducir, Reutilizar. Se recicla
plasticos PET, aluminio de latas, vidrio
de botellas, neumaticos, papel y carton.

Se reduce el uso de sustancias nocivas.
Se reutilizan elementos no reciclables

con nuevos usos.
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El disefiador como
agente de cambio.

os disenadores cumplimos un papel

de comunicadores de ideas, como
se menciona en “Comunicacion visual,
de la teoria a la practica” de Jonathan
Baldwin y Luciente Roberts, el disenador
tiene un desempeno politico.
Pero no politico en el sentido de apoyar
candidatos, sino politico en el sentido
de apoyar ideas, ideales y con ello
favorecer la comunicacion y aceptacion
de aquellas ideas entre la comunidad.
Como disenadores, tenemos la
responsabilidad de dar a conocer, de
comunicar aquellas ideas, aquellos
pensamientos que vayan acordes a
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nuestro criterio ético.

Entre aquellas ideas que debiera un
disenador masificar, se encuentra el
cuidado de la naturaleza y no solo
hacerlo de manera de ideas, sino de
acciones. Desde la utilizacion de
materiales renovables, reciclables,
biodegradables; la menor utilizacion de
papel; el uso de tintas menos daninas;
evitar la produccion de material grafico
de un solo uso. Comunicar la idea de

la proteccion del medio ambiente,

o promoverla al menos en el plano
personal es algo que todo disenador
consciente de su entorno debiera hacer.



PARTE 2: El Rol del Disenador.

Relacion ecologismo educacion. (El
rol educativo)

La educacion de las nuevas
generaciones es importante en

este tema, sino seguiran cometiendo
nuestros mismos errores una y otra
vez, aunque veamos que cada vez son
mas despiertos y abiertos a nuevos
procesos y tecnologias, es justamente
eso lo que hay que aprovechar para
que internalicen que el cuidado de la
naturaleza es algo primordial.

Se da el caso de padres que no tienen
idea alguna sobre tecnologia y sus hijos
saben ocupar todo a muy temprana
edad, son cosas que ciertamente no
aprenden de los padres, sino de las
relaciones con sus pares, de ver a

los demas, los hermanos mayores, la
television, los libros y la escuela. Los
ninos tienen un aprendizaje amplio,
rescatando elementos de diversas
fuentes, muchas veces sin supervision o
sin filtrar.

Enfocandonos en el Ecologismo mismo,
es algo que no se ensena en todos los
colegios, sino que se ensenan mas bien
relaciones con el entorno, relaciones
entre seres vivos (como la simbiosis), y

el cuidado de la naturaleza, que es lo
que me importa, se trata de una manera
que no es demasiado interesante.
Termina siendo un topico mas y no se le
da mayor relevancia o uso de elementos
que hagan la internalizacion mas facil y
accesible.

Cuando tomamos en cuenta las nuevas
tecnologias y lo que ofrecen a la
educacion, es posible ver un espacio
donde el diseno grafico comienza a
operar hace poco, lo multimedia,

lo interactivo, la comunicacion
audiovisual.

Al involucrarnos en este segmento,
ampliamos las posibilidades de trabajo
y también las responsabilidades, aunque
como comunicadores siempre la hemos
tenido. El diseno es una herramienta
para entregar conocimientos e ideas

de manera efectiva. En este sentido,
nuestra labor como disenadores sera
apoyar la ensenanza de ideales e ideas
que favorezcan a la humanidad, que les
permita entender y visualizar soluciones
a los problemas medioambientales que
tenemos actualmente y facilitar que las
futuras generaciones utilicen procesos

menos daninos y mas “verdes”.
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El Usuario

on la intencion de llegar e influir

con la comunicacion en el publico,
aportar al desarrollo de la idea del
cuidado de la naturaleza, los recursos
naturales sustentables y la actitud
saludable a la vida, considero que un
buen punto de entrada es la seccion
etarea de los 10 afhos en promedio.
Hablo entonces de un facilitador del
cambio. Lo vemos constantemente en
el bombardeo publicitario, productos
dirigidos a ninos o publicidades de
productos para mayores dirigidos a
ninos, quienes son los que presionan a
los padres a cambiar la realidad de su
hogar con un producto determinado.
La idea aca es hacer algo similar, pero
con el comportamiento urbano, con
las ideas acerca de la naturaleza y el
entendimiento que debemos tener
por la diversidad y el cuidado de la
sustentabilidad. El nifo sera el portador
del conocimiento y lo aplicara en su
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casa, haciendo participes a sus padres.
Actualmente los sectores ya
preocupados del tema son los adultos
jovenes y algunas personas de mas
edad, pero hace falta extender el
mensaje lo mas posible, generar el
cambio.4

Los ninos son seres racionales
conectados con su lado emotivo, en
mayor medida que los adultos. Es mas
facil llegar a ellos con historias donde
haya diversas sensaciones y entregarles
en ellas mensajes diversos.

“Estos chicos se caracterizan por tener
un alto consumo de television, pasar
mas tiempo con su mama, presentan

Un ejemplo de las alternativas que se han
generado a este aspecto puede encontrarse
aqui: http://www.sernac.cl/sernacninos/aven-
turas/capitulos/07/01.htm

unque claramente no es la mejor opcion. Ya
que la manera en que esta implementado deja
bastante que desear.
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una temprana incorporacion al mundo
del dinero y a los comportamientos
asociados a este. De este modo a

su edad ya son capaces de decidir,
discriminar e influir en la compra o
eleccion de distintos productos para
ellos o su familia. Si bien esta realidad
es percibida a reganadientes por

sus padres, se asume como parte de

la educacion que hoy en dia deben
recibir los ninos en esta edad. Son
consumidores altamente conscientes

de su poder de compra e influencia

en un ambiente que al parecer no da
una importancia decisiva a las marcas.
Ademas no necesariamente desean
tener mas dinero para sus gastos, ya
que confian en sus padres y en su propia
capacidad - de ahorro o persuasion

- para conseguir lo que quieren. Se
relacionan con la tecnologia y los
medios de una manera instrumental

e interactiva, se entretienen y hacen
con ellos sus tareas. La interactividad
con los medios de comunicacion se
expresa de manera concreta en el hecho
que un 35% de este grupo ha votado
telefénicamente alguna vez en un
programa de television. Probablemente,

sea esta la primera generacion chilena
en integrar la interactividad y los
medios con la naturalidad y destreza
que ellos demuestran.

Dan cuenta de una idea de pais
focalizada en la familia y la estética
del paisaje, resultando conflictivas
aquellas tematicas relacionadas con los
problemas sociales contingentes propios
de un pais en desarrollo. Esta vision de
pais que reportan los ninos, habla de la
falta de elementos que vinculen a los
Tweens a un contexto social mas rico
en tematicas valodricas y culturales, es
decir a una identidad propia de Chile y
los chilenos.

Pareciera entonces, que la vision de
mundo que este grupo manifiesta

es algo asi como el espejo que los
adultos reflejan directamente en sus
hogares o bien a través de los medios
de comunicacion, que como demuestra
este estudio, es una de las principales
fuentes de informacion de los Tweens.
En cuanto a su a futuro personal, los
Tweens se proyectan principalmente
en dos grandes ambitos: uno centrado
en actividades que les permitan ser
famosos, aspecto que demuestra la
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fuerte influencia de los medios de
comunicacion en las aspiraciones de
este grupo; y otro espacio en el cual se
advierte una preferencia por profesiones
asociadas al area de servicio, a las
personas y a la comunidad.

Los Tweens perciben de manera
ambivalente el mundo de los adultos, ya
que por una parte los consideran “buena
onda”, sin embargo por otra, se les
percibe mayoritariamente como poco
creibles y estresados.”5

El Medio.

Para extender de una manera efectiva
el mensaje, y de una manera

que llegue de forma entretenida a

los usuarios, el medio audiovisual

se presenta como un medio masivo
bastante apto para la tarea, ya que

hay espacios de programacion en la
television o en el mismo Internet que
permitirian su difusion.

ReferenCIado de “Zoom Tweens” del
Departamento de Estudios del CNTV en Marzo
2004
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El Audiovisual.

edios audiovisuales son los medios

de comunicacion social que tienen
que ver directamente con la imagen
como la fotografia y el audio.

Los medios audiovisuales se refieren
especialmente a medios didacticos
que, con imagenes y grabaciones,
sirven para comunicar un mensaje
especialmente especifico. Entre los
medios audiovisuales mas populares
se encuentra la diapositiva, la
transparencia, la proyeccion de
opacos, los diaporamas, el video y los
nuevos sistemas multimediales de la
informatica.

Tipologia.
Television

a television permite la transmision

de imagenes y sonidos a distancia
por medio de ondas hertzianas, y son
captadas en los hogares por medio
de un aparato receptor de television
(televisor).
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Los programas de television, grabados
previamente o recogidos en directo,
son transmitidos por un centro emisor
mediante ondas hertzianas distribuidas
por repetidores que cubren grandes
territorios y son captadas por antenas
acopladas a los aparatos televisores.

La camara de television obtiene por
medios dpticos una imagen de la escena
que se quiere transmitir y la transforma
en una senal eléctrica variable
mediante un barrido de la imagen,

que es descompuesta en una serie de
lineas horizontales sucesivas. La sefal
eléctrica se utiliza para modular una
onda portadora, que se emite por medio
de una antena. Al mismo tiempo que

la imagen, se envia también el sonido,
mediante una portadora independiente,
de forma semejante a la utilizada

en las transmisiones de radio. El
receptor capta la senal a través de otra
antena, la separa de otras frecuencias
mediante un circuito sintonizador,
separa asimismo la imagen y el sonido,
los detecta, es decir, obtiene la senal
moduladora, separandola de la onda

portadora, y envia el sonido a un
altavoz y la imagen a un tubo de rayos
catddicos, donde se reproduce de forma
sincronizada el barrido realizado por la
camara. El nUmero de lineas en que se
descompone una imagen y el niUmero de
imagenes que se envian cada segundo
para dar la sensacion de movimiento
varian segun el sistema de television.
En Europa, por ejemplo, es frecuente
que la imagen se descomponga en 625
lineas y que se envien 25 imagenes por
segundo. En EE UU son 525 lineas y 30
imagenes por segundo. En television en
color se envian tres sefnales en lugar de
una, que llevan informacion sobre uno
solo de los colores fundamentales (rojo,
verde y azul) o sobre una combinacion
de ellos.

Las caracteristicas tecnoldgicas del
receptor de television no se limitan a
la decodificacion de senal proveniente
de tal o cual emisora de television.

El tubo de rayos catddicos (CRT) que
es, un receptor de television, permite
la traduccién a imagen de cualquier
senal previamente codificada. Desde
la recepciodn por satélite, pasando por
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la transmision por cable, la posibilidad
de conectar ordenadores, recibir
informacion con sistemas como el
teletexto y similares, hasta la adicion
de un magnetoscopio (video), todo esto
amplia las posibilidades de uso por parte
de los usuarios.

Cine

qui se combinan imagenes

realistas, movimiento y sonido. Las
proyecciones pueden realizarse tanto en
aulas individuales como en salones de
mayor capacidad, ademas, las peliculas
pueden proyectarse por television.

El cine alcanza un alto grado de
similitud con la realidad por la
percepcion de formas, colores y
movimientos que brinda. Contribuyen
a ello el aumento del campo visual
logrado con la proyeccion en pantalla
panoramica, y la alta fidelidad.
Mediante efectos de iluminacion y
diverso grado de desenfoque, se logra
una jerarquizacion de planos que guia
valorativamente la observacion de los
objetos y acciones que se muestran.
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Otra cualidad del cine es que puede
acelerar o retardar el movimiento. Asi,
cuando el movimiento se demora es
posible percibir hasta la agitacion de
las alas de una mosca. Contrariamente,
también es posible ver crecer una flor
en segundos, en lugar de semanas.

Ilgual que en fotografia, existen aparatos
cinematograficos de distintos pasos. Los
profesionales emplean peliculas de 35
mm, o, en ciertas superproducciones,

la de 70 mm. En cambio los aficionados
utilizan generalmente el paso de 8 mmy
el de 16 mm. Este ultimo es interesante
debido a que las cinematecas de

los servicios culturales disponen
habitualmente de peliculas de este
ancho. Las peliculas de 16 mm en un
rollo de 120 metros, permite unos once
minutos de proyeccion.

La filmacidn de peliculas para ser
empleada en la ensefnanza no es de
ningln modo prohibitiva, pero requiere
mayores conocimientos técnicos que la
tomo de fotografias fijas. Los temas que
pueden contener son muy diversos.
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El lenguaje del cine comenzo por ser un
lenguaje de imagenes mudas. Para la
ensefanza, la preparacion de peliculas
mudas de corta duracién, pueden ser
acompanadas o no por la palabra del
profesor.

Con el tiempo, se experimentaron
diversas técnicas para incorporar
mecanicamente el acompanamiento
musical, pero la industria se mostro
reticente ante la perspectiva de un
cambio radical. Como es habitual en

el cine, solo la necesidad economica
estimulo la invencion y desarrollo

de un nuevo sistema. La crisis de
algunas grandes productoras las

llevo a probar suerte adoptando el
sistema Vitaphone ideado por Bell
Telephone Laboratories: el sistema

aun rudimentario de sincronizacion
mecanica con discos fue sustituido a
partir de 1930 por el registro, primero
optico y luego magnético, y después por
la incorporacion de la banda sonora a la
pelicula, por lo que hubo que modificar
la dimension del fotograma y la
velocidad de proyeccion: los tedricos 16
fotogramas/segundo -en la practica de
16 a 20 f/s- quedaron definitivamente

fijados en 24 f/s. A partir de alli
comenzo el auge, primero del cine con
efectos ambientales y acompanamiento
musical, luego del parcialmente
hablado, para llegar después al cine
completamente hablado.

El funcionamiento del cine se basa

en una propiedad de la retina del

0jo humano conocida como principio
de la persistencia de las impresiones
retinianas. Cuando la lente del ojo, el
cristalino, enfoca una imagen sobre

la retina, los impulsos nerviosos que
llegan al cerebro son estimulados por
la secrecion de unos fotopigmentos
especificos, cuya actividad quimica
persiste si la imagen desaparece
repentinamente, manteniéndose la
estimulacion de las senales nerviosas
durante un breve periodo de tiempo.
La duracion de este periodo de tiempo
durante el cual la senal persiste,
dependera del estado de adaptacion del
ojo. Cuando la luz de ambiente esta a
un nivel bajo se dice que la retina esta
adaptada a la oscuridad y la actividad
nerviosa persiste durante un tiempo aun
mayor.
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La camara filmadora es una camara
fotografica especialmente disenada para
tomar una serie de fotografias estaticas
en rapida sucesion. El proyector de
films solo requiere que se inserte la
pelicula en la grua haciendo coincidir
sus perforaciones con los dientes del
engranaje. Luego se controla la luz, y la
ubicacion del proyector con respecto a
la pantalla donde se proyecta el film.

Video

Técnica o sistema de grabacion y
reproduccion de imagenes y sonido
por métodos electronicos, mediante

una camara, un magnetoscopio y un
televisor. Las imagenes quedan grabadas
en una cinta enrollada en un cartucho.

La videocamara es una camara portatil
que graba imagenes y sonidos sobre
una cinta magnética, por medios
electronicos.

La cinta de video o videocasete es
una cinta o banda larga de material
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magnético contenida en un estuche
normalizado, capaz de grabar para
su reproduccion imagenes y sonidos
procedentes de la television, o
mediante una camara de video.

La video casetera es el aparato
electronico capaz de grabar o
reproducir peliculas de video o sefnales
televisivas.

En un equipo de video, la camara
recoge las imagenes mediante un
sistema optico (objetivo) y las proyecta
sobre una superficie recubierta de un
material semiconductor, que en funcion
de la intensidad luminosa que recibe
varia la intensidad de una corriente
suministrada. Las sefales eléctricas

en las que la camara transforma las
imagenes contienen informacion

sobre la forma, la luminosidad y el
color de las mismas. Las cabezas de
grabacion del magnetoscopio convierten
esas sefales eléctricas en una senal
electromagnética. Al hacer pasar por
las cabezas de grabacion una cinta
magnética a velocidad constante, la
senal electromagnética que recorre
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las cabezas orienta en un determinado
sentido las particulas magnéticas de la
cinta y de este modo queda registrada
en ésta toda la informacion que llega a
las cabezas. El televisor, por un proceso
inverso, transforma la senal electronica
en imagenes visuales.

Materiales Informaticos

Los soportes de informacion
informaticos son elementos que
siempre deben ser leidos por un
dispositivo. Teniendo en cuenta la
naturaleza de su composicion, estos
elementos de soporte pueden ser
magnéticos, opticos o electronicos; en
todos los casos la informacion se guarda
codificada en sistema binario.

Los dispositivos de lectura generalmente
son periféricos de computadoras de las
cuales las mas comunes son las Personal
Computers o PCs.

Entre los soportes de informacion
magnéticos, los mas comunes son el
disco flexible o disquete y los cartuchos
de backup o resguardo.

El disquete se utiliza para grabar texto,
imagenes y sonido, pero debido a que
su capacidad es limitada (1,44 Mb o
1440000 caracteres) generalmente se
lo utiliza s6lo para guardar texto, ya
que las imagenes y los sonidos ocupan
mucho espacio.

El disquete necesita de un dispositivo
lector y grabador que utiliza campos
magnéticos para tal fin. El dispositivo
es guiado desde la computadora, siendo
éste un periférico de la misma.

Sus aplicaciones son basicamente las de
resguardo de informacion y distribucion
de la misma, siendo aptos para contener
bases de datos o actualizaciones de
bases de datos. Comercialmente,

es comun encontrar disquetes que
contengan obras de referencia,
publicaciones periddicas de diversas
materias, etc.

Un soporte directamente relacionado
con los discos flexibles es el cartucho
de backup. Sélo se diferencia de aquel
principalmente por la capacidad de
almacenamiento que posee (existen
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de 100 Mb, 250 Mb y 1000 Mb o 1 GB).
También requiere de un lector.

Ambos soportes se encuentran
practicamente descontinuados en la
actualidad, usandose solamente el disco
flexible de 3% para el manejo de algunos
drivers computacionales.

En el caso de los dispositivos opticos el
mas conocido es el CD ROM.

El CD-ROM (Compact Disk-Read Only
Memory o Disco Compacto de solo
Lectura) es un soporte de informacion
intimamente relacionado con el mas
famoso CD-Audio. Ambos se basan en

la tecnologia del laser y tienen unas
dimensiones y un proceso de produccion
idénticos. Ahora bien, mientras el CD-
Audio se utiliza para grabar el sonido, el
CD-ROM incluye también texto e imagen
estatica o dinamica, disponiendo de
una capacidad de memoria de unos

600 Mb (600 millones de caracteres),

o unas 200000 paginas de texto

con sus correspondientes graficos e
ilustraciones.
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El CD-ROM necesita de un aparato
lector que puede ser guiado desde un
microordenador, actuando entonces
como un periférico mas de este. El
lector de CD-ROM utiliza un haz de
luz laser para leer la informacion
grabada previamente en el soporte
optico sin posibilidad de grabar nueva
informacion, por lo que se los conoce
como dispositivos de sélo lectura.

Sus aplicaciones comerciales son
basicamente dos. Por un lado, es un
soporte idoneo para la comercializacion
de bases de datos. Por otro lado, tiene
muchas posibilidades en el campo

de la edicion (obras de referencia,
publicaciones periodicas especializadas,
libros infantiles interactivos, etc.).

Actualmente también existe el DVD-ROM
y DVD-RAM, que son formatos opticos
de mayor capacidad (4,7 GB en los
normales y 8GB en los de doble capa).
Estos dispositivos son mayormente
utilizados para el respaldo de archivos
de computador y como formato de
peliculas, aunque no esta demasiado
difundido como soporte para la
grabacion de peliculas directamente de
la camara.
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Aparte de estos, existen también los
discos de alta capacidad, y aunque
existen 2 formatos, el que mas
desarrollado esta para las peliculas es
el Blue-Ray, con una capacidad de 25GB
en una capa y 50GB en doble capa. El
HD-DVD tiene una capacidad de 15GB en
una capa y 30GB en doble capa. Ambos
permiten una resolucion de 1080p que
es la resolucion de alta definicion.

Los dispositivos electronicos de
almacenamiento de datos, las memorias
RAM externas (memorias flash),

son una variante de las memorias

RAM (dispositivos utilizados por las
computadoras como memorias).
Consisten en un chip de silicio con un
sistema lector y grabador incorporado,
capaz de acumular grandes cantidades
de informacion (1000 Mb o 1 GB),
textuales, graficas o sonoras, ocupando
muy poco lugar fisico, y con una gran
velocidad de lectura y grabacion. Este
dispositivo se conecta a la computadora
a través de un cable especial.

Cine y television digital.

La imagen digital ha transformado
nuestro universo audiovisual. La
posibilidad de dotar de movimiento a
los graficos de ordenador permite crear
animaciones que podemos combinar con
material grabado en video o pelicula
cinematografica.

Este tipo de imagenes ha ido
reemplazando a los antiguos efectos
realizados a mano, pintando fondos y
realizando trucos opticos con ayuda
de cristales y espejos. La rotulacion
de titulos de peliculas y programas,
las cabeceras que inician los espacios
televisivos, han dejado de crearse

a mano, con carteles pintados,

para realizarse integramente por
ordenador. Una mayor potencia de
proceso ha permitido incorporar
entornos realizados en 3D, asi como
efectos especiales tales como disparos
y explosiones. En este momento la
calidad de este tipo de efectos es tal
que a menudo es dificil estar seguro de
qué elementos son reales y cuales son
generados por ordenador.
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La imagen digital en movimiento
permite realizar creaciones
audiovisuales nuevas, que podrian
realizarse por medios tradicionales.
Las herramientas de composicion por
capas nos permiten fundir en una
misma pelicula materiales de distinta
procedencia, video, fotografias,
grafismos manuales o digitales,
animaciones, tipografia, objetos y
entornos en 3D, asi como elementos
sonoros muy complejos. De este modo,
se abre una via para la creacion en un
terreno sin explorar, un nuevo lenguaje
que podremos desarrollar en los
proximos anos y que parece convertirse
en la expresion perfecta de nuestro
mundo complejo, de nuestra realidad
multifacetada, en la que estamos
expuestos a una hiperestimulacion
audiovisual, dentro de estructuras
complejas y a menudo contradictorias.
Las herramientas digitales nos

van a permitir construir mensajes
audiovisuales que reflejen esta
complejidad sensorial, mediatica y
tecnolodgica.
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Su capacidad de fundir elementos de
distinta naturaleza, combinandolos en
un nuevo material hibrido, permite
explorar modos de comunicacion y
expresion imposibles hasta ahora. Su
capacidad para deshacer fronteras
entre técnicas y géneros permite

la conexion de disciplinas antes
dispares. Los universos del video, el
cine, la fotografia, el diseno grafico

o la animacion eran hasta hace poco
territorios estancos, que rara vez se
unian en proyectos conjuntos, e incluso
entonces lo hacian manteniendo con
claridad la independencia de cada
medio.

El nuevo medio audiovisual es un
receptor de materiales de todo tipo,
que pueden unirse e integrarse,
transformando su naturaleza
aparente para generar un original
mensaje, construido mediante la
fusion de sus elementos. Estamos
ante una transformacion radical en

la naturaleza de nuestro universo
audiovisual, transformacion que acaba
de comenzar, y que promete construir
otro entorno para la cultura del siglo
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XXI. Como participes de esta revolucion,
podemos disfrutar de un momento de
exploracion e investigacion en el que
todavia no existen normas precisas.
Estamos invitados a explorar los
recursos inéditos que se abren ante
nosotros, contribuyendo a la creacion
de nuestro nuevo modelo de narracién y
representacion audiovisual.

Video Digital.

on tecnologia electronica, frente a

la pelicula fotoquimica empleada
por el cine que implicaba altos costes
de material y acerca la posibilidad
de grabar y reproducir imagen en
movimiento al gran publico. Su calidad,
en un principio realmente mala, esta
mejorando, con nuevos sistemas y
formatos. La adopcion de tecnologia
digital permite simplificar su manejo e
introducir modernos sistemas de calidad
Superior, acercandonos rapidamente
hacia la categoria de la imagen
cinematografica.

El video digital supera los problemas
del video analdgico, que no permitia

realizar copias sin una pérdida
importante de calidad. De esta manera,
la edicion y el montaje de material,

asi como su divulgacion, se simplifica
considerablemente, y ademas se puede
realizar sin la necesidad de equipos
profesionales cuyo precio es prohibitivo.
Con video analdgico solo podiamos
realizar trabajos profesionales editando
en salas de edicion especiales, y
alquilando camaras y magnetoscopios
de elevado precio. El video digital
transforma absolutamente este proceso,
permitiendo la realizacion de trabajos
de calidad muy alta con sistemas
domeésticos. Se esta produciendo en
este medio una revolucion semejante

a la que se vivio en el sector de la
autoedicion. Vistos los resultados que
esto produjo en el campo del diseno
grafico, s6lo podemos esperar un cambio
semejante en el sector de la creacion
audiovisual.

De repente tenemos a nuestra
disposicion medios para crear material
de calidad semejante al que puede
producir un estudio profesional. La
técnica empieza a dejar de ser una
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barrera infranqueable, sobre todo su
precio. Lo que este cambio evidencia
es la importancia de todo lo que

rodea a una produccion, en especial

el equipo humano y sus habilidades y
conocimientos. Cuando el coste del
equipo no es un problema para realizar
un trabajo de calidad, podemos ver con
claridad que lo realmente importante
es el equipo humano, las ideas y su
desarrollo practico.

Podemos trabajar con la misma camara
de video que utilizan los mejores
directores de Hollywood. Para crear

un buen producto, tendremos que
buscar escenarios adecuados, actores
competentes, iluminadores y camaras
con capacidad para sacar todo este
proyecto adelante, o bien desarrollar
un nuevo concepto que pueda sustituir
estos elementos. Un trabajo audiovisual
implica generalmente la colaboracion
de un equipo humano amplio, y la
calidad de este equipo es cada vez
mas evidente. Anteriormente era tan
dificil conseguir los medios técnicos
para realizar un proyecto, que la
importancia del equipo y la materia
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necesaria eclipsaba la de los otros
elementos implicados. Ahora es mas
facil comprender que lo importante en
un proyecto audiovisual es la relevancia
del equipo humano, y su capacidad para
sacar adelante una idea con la calidad
deseada.

El medio audiovisual implica
normalmente el trabajo en equipo, con
una notable diversificacion de papeles.
Sin embargo, las nuevas tecnologias
permiten un tipo de trabajo que
podriamos llamar «de garaje», en el que
solo una o dos personas pueden realizar
proyectos completos, algunos con
apenas colaboracion, utilizando distintas
herramientas de montaje y efectos

para completar el material existente.
Este tipo de tarea genera una corriente
de nuevos medios independientes, con
trabajos habitualmente transgresores
que exploran los limites de las formas
narrativas y el nuevo lenguaje que
permiten estos medios.
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Edicion no lineal

La ventaja mayor que ofrece el

video digital frente a los sistemas
anteriores es que permite realizar
montajes del material en cualquier
orden, probando y cambiando planos y
secuencias sin que esto afecte en nada
al material existente. Un montaje en
cine tiene que realizarse con pelicula,
normalmente utilizando copias del
negativo original, que va troceandose y
pegando en una ordenacion de planos.
Cualquier cambio en el montaje implica
cortar y pegar de nuevo el material.
Efectos como fundidos y superposiciones
tienen que encargarse al laboratorio. La
pelicula y el revelado tienen un coste
muy alto, que no invita a pruebas ni
experimentos. El proceso de corte y
pegado puede alargarse bastante, pero
lo que resulta dificil es generar distintos
montajes de prueba, ya que implicaria
duplicar el material.

La edicion con video analégico entrana
ir grabando en una nueva cinta cada
plano original, uno detras de otro.
Esta cinta .no se puede cortar y

empalmar como se puede hacer con
la pelicula de celuloide. Esto obliga

a realizar todo el montaje de forma
lineal, es decir, comenzando por el
principio y afadiendo un plano detras
de otro hasta completar el master
definitivo. Se puede insertar un plano,
sobrescribiendo encima de la cinta

y sustituyendo parte del material ya
grabado por otro nuevo, pero no se
puede acortar ni alagar la duracion de
un plano, ya que no es posible modificar
la longitud de la cinta.

La edicion no-lineal resuelve todos
estos problemas, pues permite realizar
cualquier tipo de montaje, en el orden
que se prefiera, asi como realizar
innumerables versiones de prueba,
variaciones y montajes alternativos.
En un sistema de edicion no-lineal,

el material de video se introduce

en un ordenador, convenientemente
digitalizado. De este modo, tenemos
acceso a todo el material grabado,

y podemos montarlo en pantalla,
probando distintas combinaciones.
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Los programas de edicidn nos presentan

una linea de tiempos, con varias
pistas, en las que podemos colocar
nuestros planos. Podemos realizar
este montaje desde el principio hasta
el final, pero también es factible
trabajar en cualquier momento de

la sucesion temporal, sin afectar al
resto del desarrollo. Esto permite

un trabajo mucho mas fluido, pues
podemos dejar secuencias abocetadas,
perfeccionando otras partes de
nuestro montaje, y realizar cambios
drasticos, moviendo zonas enteras

de un lado a otro, consiguiendo en la
practica una absoluta libertad para
manipular nuestro material original.
También es posible guardar distintas
versiones de nuestra realizacion,
probando de hecho diferentes formas
de narracion en nuestro proyecto
audiovisual. Esta flexibilidad empuja
a la experimentacion, y a un tipo

de montaje mas elaborado, que
puede perfeccionarse tanto como sea
necesario. Ademas, podemos realizar
este proceso en un ordenador personal,
sin preocuparnos por las tarifas de las

salas de edicion, lo que permite dedicar
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tanto tiempo como necesitemos a un
proyecto, sin condicionar el montaje a
costes economicos.

Los sistemas de edicion no-lineal
ofrecen un espacio de trabajo con

una linea de tiempos donde situar
nuestros planos, y herramientas

para moverlos, cortarlos y afinar la
edicion. Cuentan con un conjunto de
contenedores donde situar y ordenar
nuestro material en bruto. Para
proyectos de envergadura son muy
utiles las herramientas que clasifican
el material de acuerdo a palabras
clave que nosotros introducimos en
cada plano. De este modo resulta facil
encontrar todas las versiones de un
mismo plano, o primeros planos de
una actriz, o tomas en un determinado
escenario. El uso de estas herramientas
requiere una cuidadosa planificacion,
escogiendo palabras clave adecuadas
y etiquetando convenientemente

todo el material, proceso importante
a la hora del montaje, ya que puede
facilitar enormemente el acceso al
material grabado. La fase de visionado
del material grabado y su seleccién son
claves en proyectos de envergadura.
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Estos sistemas ofrecen también
distintas transiciones, que permiten
pasar de un plano a otro con diferentes
efectos visuales. En un discurso
audiovisual tradicional, el paso de

un plano a otro suele realizarse por
corte, es decir, sin ninguna transicion.
Cuando queremos pasar de un plano

a otro suavemente, utilizamos un
fundido, en el que una imagen va
desapareciendo mientras la nueva se
hace visible. A veces también es util
fundir a negro, haciendo desaparecer
la imagen. Otro tipo de transiciones
son mucho menos habituales, ya que
introducen un elemento de lenguaje
audiovisual que suele distraer de la
narracion. Existen cortinillas, que
tapan o empujan una escena con otra,
y efectos sofisticados como paginas
que se vuelven, o explosiones en las
que la imagen desaparece dejando
paso a la nueva. Los programas de
edicion no-lineal ofrecen innumerables
transiciones, lo que en realidad suele
constituir un problema mas que una
ventaja, ya que la persona que empieza
a utilizarlos puede deslumbrarse ante
tantas opciones disponibles, utilizando

transiciones espectaculares sin
sentido, que entorpecen el montaje,
distrayendo del flujo narrativo. En
determinadas ocasiones, es util poder
realizar una transicion especial, pero
en un montaje normal utilizaremos el
corte y el fundido como recursos del
lenguaje que funcionan y no distraen
del contenido principal.

Los programas de edicion no-lineal
reproducen el modo de trabajo con
magnetoscopios analogicos, en el que
dos reproductores (player) pueden
mezclarse, grabando el resultado en un
grabador (recorder). Este método se
conoce como <a/b roll>. Los programas
ofrecen dos pistas, a y b que podemos
enlazar con transiciones.

Los sistemas de edicion ofrecen también
algunas opciones de superposicion, que
permiten montar una imagen sobre
otra. Los efectos mas habituales son

la superposicion por Chroma o Luma
Key, que hace transparente una parte
de la imagen, dejando ver otra en su
lugar, y el Picture In Picture, en el

que una imagen aparece superpuesta
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en un rectangulo mas pequeno. Estos
efectos se utilizan abundantemente

en television, por ejemplo, en los
telediarios, combinando en pantalla
distintas informaciones simultaneas.

El “hombre del tiempo” es un buen
ejemplo, pues una persona aparece
sobre un mapa, con letras por encima.
En los telediarios, es normal encontrar
imagenes incrustadas en un recuadro,
que ilustran la noticia que se esta
desarrollando. Las pistas de composicion
aparecen como pistas anadidas a las de
<a/b roll> y en muchos programas no
permiten el uso de transiciones, estando
destinadas solo a superponer material.

La superposicion de elementos
audiovisuales puede llevarse a extremos
mucho mas avanzados, por lo que
hablaremos de estas posibilidades

con detenimiento, dedicandoles un
espacio adecuado a su importancia en la
creacion audiovisual.

Los sistemas de edicion permiten
también anadir titulos, una opcion que
antes exigia el uso de un programa
especial. Con esta herramienta
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podemos incluir todo tipo de textos, los
créditos de una pelicula, separadores
de secuencias, o cualquier otro tipo

de material tipografico. Los textos
pueden animarse, apareciendo y
desapareciendo de la pantalla en
distintas direcciones, utilizar efectos
tridimensionales, girar, deformarse y
manipularse con efectos muy variados.
El uso de texto y tipografias en un
audiovisual conecta con el trabajo de
diseno grafico, adaptando sus principios
de organizacion visual al contexto de un
mensaje en pantalla con imagenes en
movimiento. De este modo, se conectan
dos mundos en principio dispares.

El uso creativo de la tipografia y el
diseno puede generar trabajos muy
interesantes. Los créditos tienen, en un
medio audiovisual, un caracter propio,
perfectamente definido y separado de
la narracion principal. Por este motivo,
admiten un tratamiento especial, que
en algunos casos puede convertirse

en una mini-obra integrada en el
trabajo principal, sin que esto afecte al
discurso narrativo, sino, al contrario, lo
enriquece.
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Las tituladoras también pueden
utilizarse perversamente, para jugar
con la tipografia y su significado,

COMO Un NUEevVOo recurso trasgresor que
amplia nuestra paleta de herramientas.
Podemos animar caracteres sueltos,
cadenas de texto sin significado, o
utilizar los caracteres graficos que
encontramos en algunas tipografias
especiales, como las Symbol, Webdings
o Wingdings de Windows.

Video doméstico, video profesional,
alta definicion

En los sistemas analogicos
encontrabamos una clara division
entre los formatos de video doméstico

y los profesionales. Las televisiones
imponian unos estandares muy exigentes
en cuanto a la calidad del material que
se podia emitir (broadcast), lo cual
descartaba todos los sistemas baratos.

Los formatos domésticos eran Betamax,
Vide02000 y VHS. Soélo sobrevivio

este Ultimo en la guerra comercial,
aunque era el formato de peor calidad.
Aparecieron también los formatos

Hi-8 y SuperVHS, sobre todo en
camaras domésticas. Como formatos
profesionales estaban el U-maticy
sistemas de cinta abierta en distintos
tamanos. El Betacam se impuso como
nuevo estandar profesional, para ser
sustituido por su version digital.

Estos sistemas funcionaban con un
formato de video estandar, PAL en
Europa y NTSC en América. El formato
PAL Funciona a 25 fps (frames o
fotogramas por segundo), con una
resolucion de 768 x 576 puntos de
imagen. El NTSC funciona a 30 fps
(29,97 en realidad), con una resolucion
de 640 x 480. Solo los sistemas
analdgicos profesionales como el
Betacam manejaban una senal con
toda esta resolucion, los sistemas
domésticos podian manejar resoluciones
menores, especialmente en cuanto a
la informacion de color, aunque las
adaptaban para moverse dentro de un
mismo tipo de senal.

Los sistemas de video utilizan un

sistema distinto al de la pelicula
cinematografica para almacenar los
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distintos fotogramas que componen

una secuencia temporal. La pelicula
fotografia cada fotograma completo,

y éstos se reproducen a una velocidad
de 24 fps. El video no graba cada
fotograma completo, sino la mitad

de sus lineas en lo que se llama un
«campo> (field). Se graba primero un
campo, Y luego el segundo campo de
ese fotograma (lineas impares, luego
lineas pares). Nunca tenemos a la vez la
informacion completa de un fotograma,
pues entre campo y campo transcurre
un lapso de tiempo en el que las cosas
se mueven en escena, con lo que la
union de dos campos genera una imagen
distorsionada, con rayas alternas,
fragmentos temporales distintos, sobre
todo en objetos con mucho movimiento.
En realidad, no podemos hablar de
video a 25 o 30 fps, sino que resulta mas
apropiado hablar de video a 50 i 0 60 i,
es decir 50 interlaced o «entrelazado».
Este sistema nacio por las limitaciones
técnicas que impone la grabacién sobre
cinta, y resulta util para capturar el
movimiento, pues los cambios rapidos
se registran con mayor frecuencia.

Sin embargo, este sistema de imagen
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resulta incomodo para un ordenador,
pues no puede trabajar con imagenes
completas, asi que en la actualidad
hay una tendencia hacia los formatos
no entrelazados, conocidos como
«progresivos». Avanzamos hacia un
25 p, o un 24 p, que nos proporciona
compatibilidad total con el cine.

Actualmente, el estandar de video
digital es el DV y el DVD. Ambos utilizan
una resolucion de 720 x 576 en el
formato PAL, ligeramente menor que su
equivalente analogico. De este modo,
en realidad utiliza toda el area visible
de un televisor, que normalmente
recorta ligeramente la imagen. En
NTSC, esta resolucion es de 720 x 480.
DV y DVD funcionan como versiones
digitales de la norma PAL y NTSC, con

la misma resolucion practica, y a las
mismas velocidades de 25iy 301i. La
mayor calidad que podemos apreciar

en un video en DVD se debe a que el
formato de almacenamiento si permite
extraer el maximo partido a esta
resolucion, aprovechando la informacion
de cada uno de los puntos de la imagen.
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1280

Existen versiones de mejor calidad

de DV, con mayor resolucion en el
manejo del color de los puntos. Son
sistemas como el DVCAM, DVCPRO, D9 o
DVCPRO50. La calidad de la informacion
de color se indica con los indices

4:2:2 (D 1, D5, DVCPRO50), 4: 1:

1 (DVCAM, DV NTSC) y 4:2:0 (DV

PAL, DVD). Estos nUmeros indican

la frecuencia de muestre0 de los
componentes de diferencia de color.

La informacion de video se almacena
por separado en sus componentes de
Luma (luminosidad), R-Y y B-Y. La
informacion de Luma se almacena para
cada punto, pero la informacion de
color tiene una resolucion menor. Las

720

PAL 576i/p

480

576

720

1080

versiones profesionales mejoran este
factor, consiguiendo una senal de mayor
calidad, sin ciertos artefactos que
pueden aparecer en el DV doméstico.
Estas senales conllevan un flujo de datos
mucho mayor, lo que implica sistemas
capaces de manejar esa gran cantidad
de datos, tanto en las cintas empleadas,
como los sistemas de transferencia,
almacenamiento y procesadores para la
edicion.

Por ultimo, los sistemas profesionales
de mayor calidad, como el D1 o el D5,
trabajan con la misma resolucion PAL y
NTSC, almacenando los datos digitales
sin compresion, para mejorar la calidad

FHormatos de pantalla
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de la imagen registrada. Necesitan
equipamiento muy sofisticado para
manejar esa enorme cantidad de datos.
El salto hacia formatos de mayor
resolucion esta costando mucho,

por guerras comerciales y politicas

con estandares diferentes, y por la
sorprendente calidad que nos ofrecen
los DVDs, que han hecho menos
necesario el salto a la alta definicion
(HD, High Definition). La resolucion de
alta definicion no es mucho mas alta,
hay propuestas de 1280 x720 y 1920 x
1080 como nuevos formatos, aunque

se estan implementando soluciones

con solo 1080 lineas entrelazadas,

o 720 progresivas. Se aprecia una
tendencia a buscar un formato de mayor
resolucion que ofrezca una calidad
visual equivalente a la de la pelicula
cinematografica, lo que permitiria
sustituir los sistemas de distribucion y
proyeccion actuales por nuevos sistemas
digitales. Los formatos no estan del todo
definidos, pero podemos hablar de unas
resoluciones entre 2000 y 3000 pixeles
en su lado mayor cuando hablamos de
calidad cine, lo que se suele llamar 2 k
o 3 k.
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Los formatos PAL y NTSC tienen una
relacion de 4:3 entre sus lados,
ofreciendo una imagen bastante
cuadrada. El DVD permite formatos
panoramicos que utilizan una relacion
de 16:9, acercandose un poco mas al
aspecto de la imagen cinematografica,
que a veces utiliza formatos como

el Panavision o el Cinemascope

de proporciones extremadamente
alargadas. Los nuevos formatos de alta
definicion ofrecen también la relacion
16:9. Pronto apareceran versiones

de HD-DVD, capaces de reproducir

las imagenes de mayor calidad de las
nuevas camaras.

La consideracion de los distintos
estandares puede llevar a una cierta
confusion, al comprobar que el DV y los
sistemas profesionales ofrecen niveles
de calidad muy parecidos (aunque no
iguales). Esto puede hacer que nos
preguntemos si vamos a conseguir una
imagen de video de la misma calidad
con una camara de DV barata que

con una camara DVCAM muy cara.
Evidentemente no. La diferencia esta en
todos los componentes de la camara, la
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calidad de las lentes, la de los sensores
y la de los algoritmos de compresion
empleados para obtener la senal de DV,
El almacenamiento de los datos puede
ser semejante, pero los datos son de
mejor calidad en las camaras mas caras.
La cinta miniDV, ademas, roza el limite
de la miniaturizacion, con lo que es facil
que haya pequenas pérdidas de datos,
que pueden provocar algunos drops
(ausencia de informacion legible en la
cinta) ocasionales. Estos drops son, de
todos modos, mucho menos frecuentes
que en los sistemas analogicos
anteriores.

Salidas de video

La edicion de video no termina en el
programa de edicion. Normalmente
buscamos obtener un resultado Final,
bien sobre cinta, disco, o en algin
formato de archivo. Hasta hace poco
solo podiamos volcar el resultado a
cinta, VHS, Hi8 o Betamax, mediante
las tarjetas de video profesionales. Hoy
es mas facil transferir los datos a una
cinta DV, sin pérdida de calidad, que nos

sirve de master para realizar cualquier
tipo de copia. También es posible crear
nuestro video sobre disco, utilizando
los formatos VCD, SVCD o DVD. VideoCD
y SuperVCD se graban sobre discos
normales de CDR. El VideoCD puede
verse en la mayoria de los reproductores
de DVD, aunque da una calidad mala de
imagen. El SVCD ofrece mejor calidad,
pues utiliza MPEG-2, pero no se puede
ver en muchos reproductores.

Las grabadoras de DVD domésticas nos
permiten grabar nuestro video en DVD,
el formato mas estandar y de calidad.
Existen ciertas dudas sobre los dos
estandares, DVD+ y DVD-, que presentan
ciertas incompatibilidades, aunque

los nuevos reproductores no muestran
problemas en este sentido. Los DVD de
doble capa admiten grabaciones mas
largas y de mejor calidad.

Todos estos sistemas nos permiten
conseguir video con calidad y resolucion
suficiente para verse en una television.
En caso de necesitar video para verse en
pantalla de ordenador, recurriremos a
distintos formatos y optimizaciones.
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Se estan consolidando los nuevos
formatos de HD-DVD (blue-ray), con
grandes capacidades de almacenamiento
y una calidad de imagen superior. Estos
discos necesitaran nuevas pantallas que
puedan reflejar esa imagen de mayor
resolucion.

Optimizacion para pantalla e
Internet

a produccion de video para verse en

la pantalla de un ordenador plantea
problemas y métodos diferentes. Desde
un principio, cuando los ordenadores
no podian mover video a pantalla
completa, se empezo a incorporar video
en tamanos muy pequenos dentro de
aplicaciones interactivas multimedia.
Para este medio se trabaja con
resoluciones de 120 x 80, 160 x 120, 240
x 180 o como mucho 320 x 240. Al no
tener que utilizar la tasa de refresco del
televisor, se puede bajar la velocidad a
15 fotogramas por segundo.
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Este tipo de video en pequeno formato
es el que favorecio la proliferacion de
codecs tan diversos, que intentaban
resolver el problema que plantea el
enorme tamano de los archivos de
video. Las compresiones utilizadas,
como cinepak o indeo, reducen el
tamano de los archivos, pero a costa
de una baja calidad de imagen. Sélo
recientemente el MPEG-4 y sus variantes
permiten video con gran calidad en
archivos pequenos.

La necesidad de generar archivos
pequenos viene determinada por el
espacio limitado que ofrece el soporte
CD, y por la lenta velocidad de Internet.
Para adaptarse a estos medios tenemos
que comprimir el video, pues de lo
contrario su uso resulta imposible. En
Internet existe también la posibilidad
de utilizar formatos que pueden
empezar a reproducirse sin que se hayan
recibido al completo, lo que se llama
streaming. Estos formatos, Quicktime,
Real Media y Windows Media, requieren
codificadores especiales, para definir el
tipo de conexion con la que pensamos
distribuirlos.
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La optimizacion de video implica
normalmente la realizacion de
innumerables ensayos, probando
distintos codecs, tamanos y ratios de
compresion, hasta obtener un archivo
del tamano requerido y con la calidad
suficiente.

El programa que puede facilitar esta
tarea es Media Cleaner, con opciones
muy potentes para optimizar la
compresion y soporte para todos los
formatos, incluidos los de streaming,
que antes mencionamos. Existen
también numerosas utilidades gratuitas,
como Virtual Dub, que pueden

ayudar cuando necesitarnos realizar
conversiones de formatos. Asimismo,
hay pequenas aplicaciones especificas
para la conversion de un formato a otro,
como AVI2ZMPG, que solo sirven para ese
caso concreto.
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Los dibujos animados

e trata de la especialidad, originada
en el formato cinematografico, de
reproducir la ilusion de dibujos pintados

a mano u objetos estaticos. Estas
reproducciones poseen la particularidad
de manifestar movimiento propio
mediante la variacion de posicion a
través de la sucesion de fotogramas.

Origenes de la animacion

| origen del cine de animacion es

anterior al del cine en movimiento.
Se basaba en ilusiones opticas
producidas con aparatos anteriores al
cinematografo, como el zootropo o
el praxinoscopio de Reynau (aparato
inventado por el cientifico ingles
William George Horner, 1789-1837).
Consiste en un cilindro movible de
metal con ranuras verticales. A través
de ellas se miraban los dibujos que
estaban montados dentro del cilindro.

46

Los dibujos eran de un mismo cuerpo
u objeto y estaban elaborados en
posiciones consecutivas, al hacer
girar el cilindro con suficiente rapidez
se daba la sensacion de estar en
movimiento). Varios afnos después

de que el cine con acciones en vivo
reales fuera una realidad, Edwin S.
Porter hizo la primera animacion de
objetos, fotograma a fotograma, para la
compania Edison.

En 1905 hizo “How Jones Lost His Roll”
y “The Whole Dam Family and the Dam
Dog”, en las que los intertitulos estaban
hechos con letras recortadas que se
movian al azar alrededor de la pantalla
hasta colocarse en lineas y en el orden
adecuado para componer cada frase.
Esta técnica requeria una adaptacion de
la camara de cine normal, de forma que
solo exponia un fotograma, parandose
con el obturador cerrado, en vez de
continuar a la velocidad acostumbrada
de 16 fotogramas por segundo. La idea
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se aplico por vez primera para hacer
una serie de dibujos animados por
James Stuart Blackton de la compaiia
Vitagraph en Humorous Phases of Funny
Faces (1906). Ese mismo ano Blackton
produjo otra pelicula “A Midwinter
Night’s Dream”, la primera constitucion
de animacion de munecos (desplazando
de posicion levemente a los munecos
entre fotograma y fotograma).
Posteriormente llegaron las animaciones
de munecos en arcilla.

Finalmente el francés Emile Cohl llevo
a cabo la primera serie uniforme de
dibujos animados a base de figuras
humanas esquematicas que daban
saltos y sufrian transformaciones.
Entre sus creaciones se encuentra
“Fantasmagoria”.

Anos después, el estadounidense Winsor
McCay comenzé a producir los primeros
dibujos animados totalmente detallados
y con movimientos naturales y realistas.
Nadie pudo rivalizar su calidad de
animacion hasta los anos treinta.
Algunas de sus labores son “Gertie el
dinosaurio” y “Winsor

McCay Draws Little Nemo”.
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El proceso de generar 24 fotogramas por
segundo (modalidad cinematografica) se
comenzo a desarrollar por el ano 1914.
Todo consistia en dibujar las figuras

en movimiento en hojas separadas de
celuloide, que se superponian sobre
fondo fijo dibujado en papel. Esta
técnica fue patentada por John Bray y
Earl Hurd. La sucesion de la colocacion
de los dibujos debia ser practicamente
perfecta y esto se conseguia mediante
agujeros en los dibujos que permitian
fijarlos a una serie de pivotes fijos a la
mesa de animacion bajo la camara, idea
patentada por Charle Barré.

Max y Dave Fleischer, dos hermanos con
pasion por la animacion introdujeron
niveles de fantasia y complejidad a la
animacion. Inventaron el rotoscopio
(dispositivo para proyectar peliculas

de accion real sobre papel fotograma a
fotograma, de tal modo que la silueta
de la figura humana en movimiento
pudiera ser trazada, proporcionando asi
una guia para la animacion de dibujos.
Sus peliculas también desarrollaron

la técnica de mezclar personajes de
dibujos animados con seres vivos en
accion real.
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Esta idea de combinar la realidad con
los dibujos animados fue recogida

por Walt Disney. Todo partié cuando
dirigio la pelicula “Alicia en el pais

de los dibujos animados”, como su
nombre lo dice Alicia era una nifa

real que se desenvolvia por un pais

de dibujos. Pasaron los anos y los
estudios Disney fueron perfeccionando
sus técnicas, lanzando las famosas
series de Mickey Mouse. Alcanzaron

gran fama y posteriormente llevaron

a cabo la pelicula sonora “Stemboat
Willie”. Los estudios Disney se

habia transformado en los primeros
productores de animacion tanto artistica
como comercialmente. Aunque paises
europeos como el Reino Unido y Francia,
tenias sus estudios exitosos, ninguno
llegaba al éxito de Disney.
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Tipos de Animacion.

a conocemos la animacion, pero hay

varias formas de lograr el resultado
final, y cada forma determinara un
acabado diferente.

ANIMACION Tradicional.

obtencion de los elementos a animar,
como por ejemplo el computador para
ilustrar las partes de un personaje que
luego se animaran por separado. Esto
puede ser mediante trazos vectoriales
animados mediante interpolaciones en
Flash o por composiciones vectoriales
o bitmap en programas como After
Effects. Si bien es un estilo que se

ha dejado de lado en este Ultimo
tiempo por la animacién 3D, es el tipo
de animacion que permite mayores

ste tipo de animacion es aquel diferenciaciones graficas en cuanto a

que se realiza con lapiz y papel, estilos. Un excelente exponente de este
bosquejando los movimientos y calcando estilo seria “Avatar, el ultimo maestro
en una mesa de luz las lineas de la aire”.

imagen anterior para ir creando la
sensacion de movimiento de una imagen
a otra. También es la animacion 2D,

que mediante otras técnicas logra la

imbad el marino.
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STOP Motion.

ste tipo de animacion consiste

en tomar imagenes estaticas de
elementos controlables paso a paso,
es decir, se va alterando los elementos
y cada cambio significativo es
fotografiado para lograr un fotograma
de pelicula. Esto puede ser logrado
tanto con una camara de fotos como
con una de cine. Lo mejor es tener un
entorno completamente controlado,
desde las luces hasta las condiciones
ambientales y la sujecion de la camara,
para evitar que haya elementos que
se muevan sin intencion. Lo mas
comun es ver esta animacion en

ngry kid, Aardman animations
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personajes de arcilla o plasticinas
moldeables. Exponentes de ello son

“A Nightmare Before Christmas” de
Tim Burton y “Wallace y Gromit” de
Aardman Animations, los cuales han ido
evolucionando hacia el siguiente tipo.

ANIMACION 3D.

qui los elementos animados

son recreados en un entorno
tridimensional digital (o virtual) donde,
si los elementos son bien construidos,
es suficiente con crearlos una sola vez
y hacer un sistema de deformaciones
a la construccion base que permitan
la expresion y el movimiento. En este

a era del hielo.
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caso puede crearse todo el entorno, la
iluminacion, algunos efectos especiales
dentro del mismo programa. Estas
animaciones permiten la exportacion
no solo en formato de video, sino

que ademas con capas separadas para
armar las composiciones. Un ejemplo
de ello seria el exportar las texturas,
las iluminaciones y el objeto basico por
separado para agregar luego los efectos
especiales como postproduccién y poder
manejar con facilidad cada parametro.
Dentro de esta misma tecnologia se
encuentra la base del cine REAL 3D,
que es el que utiliza gafas especiales
para ver la pelicula en distinto planos.
Ello se lograria creando una camara
doble (como a la distancia de un ojo con
otro) que renderee la escena. Con este
tipo se ha hecho por ejemplo “UP: una
aventura de altura”.

ANIMACION Motion Capture.

as que un tipo de animacion
general es una técnica para lograr
la fluidez de movimiento cercana a
lo real. Se colocan puntos blancos
en el cuerpo de una persona para
que una camara detecte su posicion

espacial armando un esqueleto con

los puntos clave y logrando la locacion
de esos puntos a través del tiempo

tal como la persona los realizd y se
implantan digitalmente en una malla
de personaje normalmente en 3D que
es el que termina siendo la animacion
final. Este método es muy recurrente
para lograr los movimientos para
videojuegos y secuencias de ficcion

en cine. Otra opcion de este tipo es la
ROTOSCOPIA, que consiste en dibujar
sobre un personaje que ha sido grabado
previamente, rescatando los rasgos
pertinentes y aplicando cierto estilo
grafico. Un ejemplo de esto ultimo es
la antigua animacion del sefor de los
anillos o la pelicula “A Scanner Darkly”.

hrek.
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Animacioén limitada.

—

s un proceso de produccion de

dibujos animados que simplifica los
movimientos, descomponiéndolos en
varios niveles. Este sistema permite
acortar los tiempos y costos de
produccion de una serie animada. La
animacion limitada permite el uso
de dibujos realistas, arte abstracto y
simbolismos para crear movimientos
limitados que tienen el mismo efecto
narrativo que una produccion de
animacion total.

on idole
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El proceso de animacién limitada
permite duplicar celdas de animacion,
dando como resultado un bajo niUmero
de cuadros por segundos separados.
Cuando los cuadros por segundo de

una pelicula en cine son 24 cps (en PAL
25 y en NTSC 30 cps.), los cartoons
poseen movimientos con 12, 8 o incluso
6 cuadros por segundo. El reducido
numero de cuadros por segundo causa
intermitencia, o movimiento “desigual”,
que es muy distinto a la animacion de la
mayoria de las peliculas o series de TV
con full animation.

Las técnicas que se usan para la
produccion masiva de dibujos animados
a un bajo precio son:

* Las celdas y secuencias de celdas de
animacion son usadas y re-usadas una
y otra vez - los animadores solo tienen
que dibujar a un personaje caminando
solo una vez.

* Se utilizan y reutilizan ciclos de
animacion.

* Los personajes son descompuesto

en niveles, vale decir solo se animan
porciones del personaje, como la boca
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o los brazos, de modo que cada uno

de estos elementos son animados en
niveles distintos.

* Los elementos visuales van en
conjunto con los elementos de audio,

el humor verbal y el talento de voz son
los factores mas importantes para poder
darle emocion a la caricatura.

Algunos dibujos animados que han hecho
buen uso de la animacion limitada son
Gerald McBoing Boing, Mister Magoo,

El Show de Rocky y Bullwinkle y Los
Picapiedra. El animé japonés utiliza
una técnica mixta de Full animation
con animacion limitada, utilizando

la limitada en aquellas escenas

con dialogos donde los personajes
permanecen estaticos con leves
movimientos de pelo o ropa en ciclo

y en las escenas donde los personajes
realizan acciones graciosas, mientras la
animacion total la utilizan en aquellas
escenas donde hay una narrativa mas
rapida, como por ejemplo peleas,
persecuciones, explosiones, etc.

EL PROCESO DE LA
ANIMACION

n los anos treinta, los estudios

Disney introdujeron la produccion
sistematizada de peliculas de
animacion. Luego de tener claro el
guion tanto de manera literaria como
artistica (storyboard y bosquejos),
se llevaban a cabo los dibujos de las
tomas y la forma de agregarles sonido
para posteriormente aplicarles el
tiempo. Esto significa que el fotograma
exacto en que todos los movimientos
importantes comienzan o acaban se
anotaba en una tabla especifica, en la
que también se fijaba el punto exacto
en el que cada sonido significativo
comenzaba o se acababa. Este es
el método ocupado por aquellos
animadores que hacen dibujos exactos
de la posicion de los personajes, cuando
estan detenidos un momento (posicion
clave o extremo).

Los dibujos intermedios que
proporcionan el movimiento real a los
personajes en la pantalla entre tales
posiciones extremas se dibujan en
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papel por ‘intermediadores’, a partir

de lo cual se filma la accion completa
fotograma a fotograma para obtener la
‘prueba de lapiz’. Después de que se
proyecte para comprobar la suavidad de
la animacion, y se corrijan los dibujos.
Luego, otros trabajadores llenan de
color las situaciones, las areas dentro de
los dibujos del celuloide pintandolos por
la parte de atras.

Mientras tanto, los fondos de las
diferentes escenas han sido realizados
en papel por otros especialistas, y
finalmente, las distintas hojas de
celuloide para cada fotograma son
sujetas a la mesa de una camara de
animacion, que los fotografia en la
posicion adecuada.
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Animacion DIGITAL

e trata de la creacion de la ilusion

en movimiento al ver una sucesion
de imagenes fijas generadas por
computador.
Antes de la llegada de las
computadoras, la animacion se
realizaba filmando secuencias de
fotogramas dibujadas o pintadas a
mano, ya sea sobre plastico o sobre
papel, denominados celuloide.
Afortunadamente hoy, las cosas han
cambiado. En un principio cuando la
computacion se introdujo al medio de
la animacion, se encargaba de controlar
los movimientos de la obra artistica y
simular las camaras.

itulos de “Atrapame si puedes”
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Hoy en dia la animacion digital puede
utilizarse para crear efectos especiales
y para simular imagenes imposibles de
generar con otras técnicas. El avance
de la animacion digital ha llevado a
cabo ventajas importantes como el
abaratar costos a la hora de la creacion
de una animacion, sin importar el tipo
(animacion fotografica, 3D, vectorial,
entre otras). También la animacion
digital ha dado fruto a la rapidez de

la creacion de animaciones. Aunque

el trabajo es tedioso y se requiere

de mucha paciencia, el proceso es
relativamente rapido comparado con la
forma convencional de la realizacion de
animaciones.

La animacion digital también puede
generar imagenes para datos cientificos,
y se ha empleado para visualizar
grandes cantidades de datos en el
estudio de interacciones de sistemas
complejos, como dinamica de fluidos,
las colisiones de particulas y el
desarrollo de tormentas. Dentro de
la animacion digital, las ilustraciones
se crean mediante programas
informaticos computacionales,

fotograma a fotograma o en sucesion
de fotogramas. Posteriormente se
modifican, se arreglan, se corrigen,
para finalmente reproducirlos. El
proceso de creacion de fotogramas
intermedios para rellenar la accion
entre dos posiciones claves se denomina
intercalacion (In-betweening). Se han
desarrollado técnicas que permiten que
los sistemas operativos computacionales
creen estos fotogramas mediante el
calculo de los puntos comunes entre

un fotograma clave y otro. En otras
palabras el computador se encarga de
dibujar los fotogramas faltantes entre
un fotograma clave y otro, es decir
dibuja el movimiento intermedio de dos
puntos correspondientes calculando la
distancia al punto medio. La repeticién
de calculos del punto medio, puede
generar la ilusion de un movimiento
fluido continuo.
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El PROCESO ACTUAL

La animacion en sus pasos previos
(preproduccion) sigue siendo
practicamente igual que antes, el
primer paso sigue siendo la idea y el
diseno de personajes, para dar paso

a la ordenacion de la historia en un
storyboard donde se detallen los planos,
dialogos y cada detalle importante.

El segmento del proceso que ha
cambiado sustancialmente es el de
produccion en si, que paso de ser de
esta manera: animacion y fondos,
puesta en modelo, clean up o pasado
en tinta sobre acetato; a ser algo mas
integrado a los medios digitales. Si antes
animabas las imagenes intercaladas a
mano, ahora las realiza el computador,
el mismo proceso del dibujo se ha
extendido al computador muchas veces,
valiéndose de herramientas vectoriales,
el mas representativo de los elementos
matematicos computacionales aplicado
a la grafica.

56

PARTE 4: La Animacion.

Analisis tipologia
existente.

Del extenso rango de animaciones que
existe, haré distincion de referentes
que dentro del gusto del usuario, dentro
de las posibilidades de creacidn y a la
competencia existente.

Segun rango etareo.

Los ninos dentro del rango de los 10
anos promedio, de ambos sexos ven
programas como los que describo a
continuacion:
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Los Simpsons

Los Simpson son una familia tipica
estadounidense que vive en Springfield,

una ciudad ficticia de la “América media”.
Homero, el padre, trabaja como inspector

de seguridad en la planta de energia nuclear
de Springfield en el sector 7G, posicion que
contrasta con su personalidad descuidada

y bufonesca. Esta casado con Marge, una
estereotipica ama de casa y madre con la cual
tiene tres hijos: Bart, un problematico chico
de 10 anos, Lisa, una precoz activista de 8
anos, y Maggie, un bebé que no habla pero se
comunica succionando un chupete. La familia
posee un perro, Ayudante de Santa, y un gato,
Snowball 1.

Royroues Mg parrars PooR MROR e @

Los Padrinos Magicos

Timmy Turner es un nino de 10 anos al que nadie
entiende, poco popular y a veces molestado

por sus companeros. Sus padres le prestan poca
atencion (aunque lo quieren mucho, pues es

su Unico hijo), y como estan muy ocupados
siempre le dejan al cuidado de Vicky, la nifera
malvada, quien trata a Timmy como un esclavo.
Es alli donde intervienen Cosmo y Wanda, los
recién asignados padrinos magicos de Timmy. Los
padrinos magicos son seres que se les asignan

a los ninos que no llevan una vida feliz, para
concederle deseos. En cada episodio le conceden
un deseo distinto, sin embargo muchos deseos
que Timmy llega a pedir lo llevan a empeorar
una situacion que parecia mala al principio y a
menudo aprende de los errores que comete.

Los padrinos magicos no pueden cumplir

toda clase de deseos, Timmy debe obedecer
“Las Reglas” que la responsable Wanda le

suele recordar, por el contrario Cosmo es
despreocupado con los deseos de Timmy por lo
que ambos se suelen meter en lios y a menudo
Wanda tiene que remediar los problemas causados
por sus aventuras.
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Bob Esponja

En el fondo del océano Pacifico, en la ciudad
submarina de Fondo de Bikini, vive una esponja
marina rectangular y de color amarillo,
llamada Bob Esponja Pantalones Cuadrados.
La casa de Bob es una pina, donde vive con
su mascota caracol Gary. Bob Esponja adora
su trabajo como cocinero en el restaurante

El Crustaceo Cascarudo y posee la habilidad
de meterse en todo tipo de problemas sin
quererlo. Cuando no esta poniéndole los
nervios de punta a Calamardo Tentaculos, su
vecino calamar (irénicamente), Bob se mete
en un montdn de caos y experiencias raras
con sus dos mejores amigos: el amigable pero
estUpido Patricio Estrella, una estrella de mar
rosada y obesa; y Arenita Mejillas, una ardilla
inteligente, fuerte pero un poco presumida,
que vive en el fondo marino en su casa, un
domo de poliuretano bajo el mar. Arenita
sale del domo con un traje como el de los
astronautas.
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Los Chicos del Barrio

La serie, de contenido infantil y con caracteres
tomados del género de espionaje y de
aventuras; basada en la vida de un grupo de
cinco ninos (Sector B) que encaran la lucha sin
cuartel contra la tirania de los adolescentes

y adultos que intentan imponer su disciplina

y sus reglas a los ninos de toda la Tierra. Al
principio no aceptaban ninas. Su residencia es
en la Casa del Arbol y alli toman sus decisiones
como grupo aungue reciben érdenes del
comando central ubicado en la Base Lunar.

Su famoso lema es “Estas con nosotros o eres
un viejo” y sino una mas conocida “Somos los
chicos del Barrio”.



PARTE 4: La Animacion:

Ben10

Ben 10 cuenta las aventuras de Ben Tennyson,
un nino normal de diez anos que descubre

en sus vacaciones de verano un extrano reloj
extraterrestre dentro de un meteorito que
choco contra la Tierra. Ben pronto se da
cuenta de que este reloj no es un aparato
cualquiera, sino el artefacto alienigeno

mas poderoso del Universo, el Omnitrix.

Este reloj le permite transformarse en diez
seres extraterrestres distintos sin perder su
personalidad, aunque eventualmente seria
capaz de desbloquear nuevos alienigenas.
Ahora, con la ayuda del Omnitrix, Ben, junto a
su prima Gwen y a su Abuelo Max combatiran
un sinfin de villanos, asegurando que este
verano sea sin duda “el mejor verano de la
historia”.

Las Maravillosas Desventuras de
Flapjack

Flapjack es un nino criado por una ballena
parlante llamada Bubbie, ambos llevan una
vida tranquila hasta que deben rescatar a

un pirata llamado Capitan Nudillos, y este le
cuenta a Flapjack sobre la Isla Acaramelada.
Inspirados por el pirata, Flapjack y Bubbie se
meten en extranos problemas y desventuras
en busca de la Isla Acaramelada. Estos tres
personajes pasan la mayoria de su tiempo en
el Puerto Stormalong (Bahia Tormentosa segun
el doblaje latinoamericano), donde consumen
golosinas, buscan aventuras y se meten en lios.
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PARTE 4: La Animacion.

Chowder

El protagonista es un joven aprendiz de
cocinero llamado Chowder que vive con

su mentor Mung Daal en la ciudad ficticia
de Ciudad Mazapan. El programa combina
animacion con escenas de stop-motion y
marionetas. Los personajes de Chowder
son criaturas no reales: desde animales
antropomorficos hasta seres surreales o de
forma compleja. Ademas, algunos nombres
de los personajes estan basados en comidas o
ingredientes de cocina.
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Padre de familia

La serie gira en torno a Peter fue un trabajador de
una fabrica de juguetes irresponsable y fiestero,
tras la muerte de su duefio, la fabrica fue destruida
y encuentra trabajo en la fabrica de cervezas
Pawtucket Patriot tras dedicarse una temporada a la
pesca, Peter es de ascendencia irlandesa y catolico,
en la serie en inglés tiene un acento mezclado de
Rhode Island y del oeste de Massachusetts. Lois, su
esposa, es ama de casa y profesora de piano. Tienen
tres hijos: Chris, un muchacho gordo de reaccion
lenta y con un gran talento para el dibujo, es en
muchos aspectos una version joven de su padre;
Meg, una adolescente rechazada en la escuela y
humillada continuamente por su familia y “amigos”;
y Stewie, un bebé diabdlico sumamente inteligente
y de orientacion sexual ambigua que habla
fluidamente siempre con un toque de superioridad
(en la serie en inglés tiene acento britanico) y con
uso frecuente de frases estereotipicas de villanos.
Planea matar a su madre y conquistar el mundo.
También vive con ellos un perro que habla, Brian,
posiblemente el personaje mas culto y sensato de
la serie. Brian esta enamorado de Lois; es un perro
bastante “antropomorfizado”, ya que ademas de
hablar camina en dos patas, bebe Martinis, fuma
cigarrillos, sin embargo sigue siendo considerado
una mascota en muchos aspectos y tiene muchas
conductas claramente caninas.



PARTE 4: La Animacion:
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One piece

One Piece es una aventura épica de piratas.
Es la historia de un chico llamado Monkey D.
Luffy (Luffy D. Monkey en espanol, dada la
costumbre japonesa de poner antes el apellido
que el nombre) quien, cuando tenia 7 anos,
comio accidentalmente una Fruta del Diablo,
la cual lo convirtio en un hombre de goma y le
hizo incapaz de nadar. Luffy, inspirado por el
pirata Shanks “Akagami”, sale al mar diez anos
después[9] para encontrar el gran tesoro One
Piece y convertirse asi en el Rey de los Piratas.
En el inicio de la serie, 22 anos antes de la
linea de tiempo actual, un pirata de nombre
Gold Roger, conocido como el Rey de los
Piratas (debido a que él y su tripulacion fueron
los Unicos en cumplir la hazana de recorrer por
completo el Grand Line) fue ejecutado, pero
antes de morir, él hablé acerca de su famoso
tesoro “One Piece”. Su muerte propicio el
inicio de la Gran Era de los Piratas, que lanzo
a incontables piratas hacia el Grand Line en
busca del tesoro perdido. Luffy se convirtio

en un pirata, deseando ser el proximo Rey

de los Piratas y zarpar para conocer amigos y
tener aventuras con ellos, teniendo como meta
encontrar el “One Piece”.

Pokemon

Las serie y peliculas de Pokémon, forman

un anime metaserial que se basa en la saga

de videojuegos (a excepcion de Pokémon
Amarillo). La serie sigue las aventuras de Ash
Ketchum (Satoshi en la version original), quien
desea convertirse en un Maestro Pokémon y
que en compaiia de sus amigos viaja alrededor
del mundo ficticio de Pokémon. La version
original de la serie se llama Pocket Monsters,
o simplemente Pokémon en los paises
occidentales (a menudo llamado Pokémon:
Gotta Catch ‘Em All para distinguirlo de las
demas temporadas) Ash inicia su primer dia de
entrenador Pokémon con su primer (y propio)
pokémon, llamado Pikachu, a diferencia

de los videojuegos en donde el entrenador
puede escoger a un Bulbasaur, Charmander, o
Squirtle.
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Aparte de los ya mencionados, hay
que agregar programas juveniles como
Yingo, v las teleseries. Si nos fijamos
en las tramas de estos programas, el
humor y la diversion son una parte
importante, al igual que las relaciones
interpersonales.

Segun método de creacion.

entro de los distintos tipos de

animacion, referentes rescatables
por su calidad estética en los distintos
tipos para animacion de Series Animadas
son los siguientes:
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PARTE 4: La Animacion.

Stop motion.

El extrano mundo de Jack

Si bien es una pelicula y no una serie, muestra
el nivel que se puede lograr con este estilo. De
todas maneras, la muestra mas representativa
de los logros con este estilo seria la ultima

pelicula que ha aparecido asi: Coraline.

oraline



PARTE 4: La Animacion:

Pingu

La serie consistia en la vida de una familia

de pingiiinos que vivian en el Polo Sur, y mas
concretamente las historias trataban sobre el
hijo mayor Pingu, de 8 anos, y su amigo Robbie
la foca. También habia muchos capitulos en

los que aparecian el padre y la madre de Pingu
asi como (después que saliera de un huevo)

su hermana pequena Pinga y otros muchos
caracteres secundarios.

Animacion 2D.

Avatar

La historia transcurre en un mundo de
influencia principalmente asiatica, donde
predominan las artes marciales y la
manipulacion de los elementos en combinacion
con el misticismo oriental, dando seguimiento
a las aventuras de Aang, el mas reciente
sucesor de una larga linea de avatares,

y sus amigos en un intento por salvar su
mistico mundo de la despiadada Nacion del
Fuego que busca conquistar a las demas
naciones. Durante sus travesias son acechados
insistentemente por el desterrado principe
del fuego Zuko, cuyo objetivo es capturar al
avatar para recuperar su honor. Esta serie es
presentada como si se tratara de una serie de
libros, en donde cada episodio actlia como un
“capitulo”, y cada temporada como un solo
“libro”, los cuales se titulan por el elemento
tematico de la temporada.
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PARTE 4: La Animacion.

Animacion 3D.

Pocoyo

Narra las aventuras de un nino en edad de
preescolar llamado Pocoyo, el cual esta
descubriendo el mundo e interactuando con
él. Ademas, no esta solo. Le acompanan sus
amigos, Pato, Elly, Pajaroto y su mascota
Loula. En cada capitulo, nos introduce y
conduce una voz en off.

Segun tematica.
Programas que hablen sobre
ecologia.

rogramas que entran directamente

dentro del estado del arte del tema
mismo, haciendo referencia a elementos
ecoldgicos en su narrativa o idea
general.
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Mimundo, la serie.

La serie de Mimundo, desarrollada por Idea’s
Studio junto a Emu Films & Education y
Celebrity Group, consiste de una serie de

10 capitulos cuyas historias, acontecidas

en Mimundo (un magico lugar al sur del
mundo), estan basadas en los valores de la
marca, convirtiéndose en la primera seria
animada desarrollada en Chile para una marca
comercial. La produccion de un proyecto de
esta naturaleza, consiste en el desarrollo de un
concepto creativo, guiones, diseno de imagen,
entorno y personajes, ademas de la produccion
de animacion y soundtrack.



PARTE 4: La Animacion:

Diego vy glot.

Actualmente han desarrollado una pelicula
animada en 2D, pero con efectos 3D con el uso
de lentes especiales. En ella hablan del uso
responsable de la energia.

“Esta brigada se enmarca dentro de las
actividades de gobierno, especialmente del
programa Pais de Eficiencia Energética, el que
ha querido incorporar a los ninos y los colegios
en una actividad que tiene que ver con un
cambio cultural, un cambio en los habitos, en
crear conciencia del uso de la energia la cual
siempre ha sido escasa, por lo tanto en este
minuto lo hemos hecho incorporandonos a su
mundo a través de Diego y Glot y a través de
ellos estamos enviando el mensaje del buen
uso de la energia”, enfatizo el SEREMI de
Mineria y Energia, Juan Zarecht.6

Entrevista en el marco de la “Brigada
energética” en la Union para el diario El Ran-
co por Viviana Villanueva C.

Planeta Pérez Prado.

Presentan las distintas tematicas a través de la
vision de la familia Pérez Prado, quienes son el
hilo conductor de historias matizadas con ironia
y humor negro. Los temas que se tratan y los
datos que dan muchas veces no tienen nada de
amables, lo que hace doblemente interesante su
seguimiento, sobre todo por su aparente fachada
“infantil”.

Seguin la entrevista realizada a la Tercera7,

es definida como la primera serie ecoldgica

de la television Chilena. En esta misma, Paola
Castillo (la directora de la serie) explica que se
desarrolla con una estética de cine mudo (los
actores solo hacen mimicas mientras un narrador
explica los acontecimientos), peo con la agilidad
de los dibujos animados, al implementar una
sucesion de imagenes relacionadas mediante la
narrativa que intentan comunicar el mensaje.

Puedeleerse la entrevista aca: http://la-
tercera.com/contenido/671_120116_9.shtml
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PARTE 4: La Animacion.

Chilian Geografic.

La historia trata sobre un millonario ecologista
llamado Harry Michaels Moreno quien recorre
el mundo en busqueda de animales en peligro
de extincion para llevarlos a vivir a bordo de
su lujoso crucero. Desarrollado por Simu a
nivel nacional, la serie combina animacion
limitada 2D y grafica animada, ademas de
incluir escenas grabadas en vivo, en su mayoria
ninos que emiten opiniones sobre ciertos temas
de su edad, por ejemplo, que hacen cuando
tienen miedo. Esta animacion abarca el ambito
de la preservacion de la vida salvaje, pero es
un buen ejemplo.
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PARTE 4: La Animacién- ‘

Los planos de cine.

Como una forma de comprender la
técnica del cine y la animacion,

es necesario dejar registro de que se

entiende por cada tipo de plano. Primer plano.

Equivale a 1/4 de la figura humana.

R

Plano DETALLE.

Se ve menos de 1/8 de la persona. Plano medio.
Es igual a la mitad del sujeto.

:

Primerisimo primer plano.

Equivale aproximadamente a 1/8 del Plano americano CORTO.
cuerpo. 3/4 del cuerpo pero por sobre las
rodillas.
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PARTE 4: La Animacion.
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lano americano LARGO.

3/4 del cuerpo, pero bajo las rodillas.

lano general.
Ocupa la mitad de la pantalla.

B

Plano figura entera.
Corresponde con el tamano de la
pantalla.

Gran plano general.
Sujeto ocupa 1/4 de pantalla.

Plano conjunto.
Ocupan 3/4 de la pantalla.
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Panoramica.
Sujeto ocupa menos de 1/8 de pantalla.



PARTE 5:

El Objeto de Diseno.

Definicion del objeto
de diseno.

uego de haber dado un vistazo a los
medios multimedia, haber revisado
lo que consumen televisivamente los
ninos de 10 anos y haberlos adentrado
en el mundo de la animacion, se
preguntaran... ;a qué va todo esto?
La respuesta es simple.

Como postulo que la television en si es
un medio masivo concurrido y aceptado
por el publico objetivo, ademas del
publico colateral, que consume los
dibujos animados de factorias externas
e internas con atencion y ganas mientras
los entretengan, creo sustentable la

creacion de una serie animada que trate
el tema de la ecologia desde el punto
de vista de reducir la contaminacion

y mejorar la vida urbana, cosa que en
cierta forma ya aborda “Diego y Glot y
la brigada energética” pero enmarcado
en un ambito muy restringido, solo en

el ambito del ahorro energéticoy solo
como pequenos gags al final de cada
episodio.
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Como el proceso de crear una serie
completa se escapa de mis manos para
el periodo de tiempo y el presupuesto,
pretendo lograr lo que seria llamado el
piloto de la serie, un primer capitulo
tentativo tanto para la exhibicion en
TV, como para ser vendido a alguna
productora como idea base y producir
luego la serie completa.

Este piloto a priori podria consistir en
una animacion que dure entre 2:30
(dos minutos, treinta segundos) hasta
7:00 (siete minutos), considerando la
posibilidad de extenderla hasta 11:00,
pero no mas alla en pos de la calidad.
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RTE 5: El Objeto de Disefio.

La calidad del piloto tanto en
animacion como en grafica pretendo
que sean optimas para transmitir un
entretenimiento sano y divertido para
todo espectador a la vez que entrego y
expando un pensamiento que encuentro
muy correcto y necesario en estos
tiempo, el respeto por la naturaleza y
la esperanza de conseguir un manana
mejor con el esfuerzo de todos.



lI_Etapa Proyectual.

ll_Etapa Proyectual.

n esta etapa inicia el desarrollo del

material, que ya fue definido como
el piloto para una serie animada con
base en el “movimiento para reducir
la contaminacion y mejorar la vida
urbana”.

Para el desarrollo exitoso del mismo es
necesario seguir una serie de pasos, los
cuales son:

Generar una idea a comunicar.
Desglosar la idea en los elementos
necesarios.

Utilizar estos elementos dentro de una
historia.

Guion.

Creacion de personajes de la historia.
Generar el storyboard.

Definicion del estilo grafico.
Generacion de material grafico en
bruto.

Animacion.

Voces y sonidos.

Material de presentacion.

Teniendo ya el proceso productivo

expresado, es momento de entrar a
fondo en cada uno de los pasos.
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i.La idea.

U na vez claros en que es

necesario motivar el ecologismo,
especialmente en el ambito del
“Movimiento para la descontaminacion
del planeta y el mejoramiento de la
vida urbana” se desarrolla una idea
que pueda contener los conceptos
necesarios.

En este aspecto se utiliza el

proceso creativo para los elementos
cinematograficos, donde para empezar
una produccion, antes del guion se
hace la idea basica de la filmacion,
para luego dar pie a un argumento y
finalmente llegar al guion.

Con respecto a la idea en especifico
de mi proyecto, esta corresponde

a un nino de 10 anos que realiza un
viaje fantastico donde se enfrenta a
problemas medioambientales.
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ll_Etapa Proyectual.
1.La idéa.

El argumento corresponde a una
descripcion mayor de la idea, sobre
una misma idea, pueden salir muchos
argumentos diferentes.

En mi caso especifico barajé la
posibilidad de que el viaje fuera
por el tiempo, el espacio, la mente
o el espiritu; en forma de viajeros
del futuro, extraterrestres, suenos
o desdoblamientos. Pero afirmé
mas la posibilidad de que el viaje
se desarrollara en un entorno
completamente distinto, con seres
extranos, en un mundo diferente al
nuestro, envuelto en una dicotomia
entre la mitologia y la tecnologia.

La base para definir estos elementos
fue el desglose del movimiento de
reduccion de la contaminacion y el
mejoramiento de la vida urbana.
Dentro de este tema, esta el consumo



lI_Etapa Proyectuat:
i.La idéa.

energético, y dentro de ello, variables
posibles para personas, la industria y la
administracion publica.

Como es un programa para ninos solo
me enfoco en las variables que pueden
cambiar las personas.

Estas son: Minimizacion del uso del
auto, Control de la calefaccion,

Uso de combustibles menos
contaminantes, Preferir productos sin
procesos contaminantes, Optimizar

el uso de los electrodomésticos,
Reciclar:Reducir:Reutilizar.
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11.

ii.Guion.

“Fen, el viaje de la vida”.

Lugar: un mundo polarizado entre
personajes que cuidan el ambiente

y otros que despreocupadamente
usufructda de los recursos y contaminan
a destajo.

n una aldea entre un hermoso

bosque, vive una tribu que convive
sanamente con la naturaleza que les
rodea. Los miembros son educados en
el respeto y la comunidn con los otros
seres. Dentro de esa tribu es un dia
especial, ya que es el dia del décimo
cumpleanos de “Kachu”, lo que indica
el inicio de su travesia en busqueda de
la semilla de “Fénmamell”, un arbol
que segun dicen, tiene propiedades
magicas de proteccién y curacion y cada
individuo de la tribu debe conseguir
su propia semilla para plantar frente
a su casa. Alli florecera el arbol que
marque su vida. Este arbol especial no
da semillas en sus retonos, lo que es
la causa de que sea necesario hacer la
travesia de busqueda de vuelta al arbol
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* Etapa Proyectual.
Guion.

original, pero su paradero es variable,
pues esta sobre un fragmento de
montana que vuela.

Es temprano en la manana cuando
“Kachu” despierta somnoliento aun

y se sorprende al ver por la ventana

al anciano mayor. Cuando sale para
saludarle, el anciano lo saluda
efusivamente y le presenta con respeto
un colgante con un extrano amuleto. Es
su presente de cumpleanos.

-Este es Moncura, un talisman especial
-le dice el anciano mayor- en él se
encuentra la sabiduria de nuestros
ancestros y servira de guia para tu
busqueda.

-;mi busqueda? ;Qué dia es hoy?
Pregunto “Kachu”, llevandose las manos



lI_Etapa Proyectuat.
Guion.

]].

a la cabeza intentando recordar que dia
era hoy.

-Es tu cumpleanos “Kachu”, asi que
parte de inmediato en busqueda de la
semilla de “Fénmamell”

-;tan pronto?, ni siquiera he preparado

mis COsas...

Kachu se despide de sus padres en un
apretado abrazo.

-Maiten: Pero cuidate mi nino, ;llevas
todo lo que necesitas?

-Kachu: Pero mamaaaaaa!!!

-Uwa: Si ya esta grande amor, déjalo ya.

Que te vaya genial hijo mio.

Despedida a lo lejos de los personajes
del pueblo, mientras Kachu comienza a
salir del pueblo, hacia la camara.

-Pueblo junto: Buen viaje Kachu!!
“Kachu” emprende su travesia con

el talisman colgando al cuello y una
pequena mochila al hombro, feliz de
emprender su primer viaje fuera de la
aldea.

Kachu caminando horizontalmente
mientras se ve una tarde, luego una
noche y luego un dia lluvioso...
Comienza por caminar con paso
decidido hacia su destino y sube una
pequena colina. Desde alli contempla el
hermoso paisaje. Con orgullo, da otro
paso hacia la aventura... pero resbala

y cae por la colina metiéndose entre
arbustos y justo por una cueva....

-Kachu: uuuaaa, uaaa...

“Kachu” se levanta sobandose el cuerpo
mientras aprecia el lugar donde se
encuentra. Un pesado humo le impide
ver bien, pero se encuentra dentro de

la caverna por la que entr6. Pegandose
algunos cabezazos y tosiendo, avanza
lentamente a lo que parece ser una
languida luz.

-Kachu: jauch! jQue viajecito! jauch!
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11.

iQue lugar! jauuu! jQue cabezazo!
- mmm... algo veo por este, COF, lado, a
ver si encuentro, COF, la salida, COF...

A medida que se acerca a la luz
comienza a sentir mas calor del que
tenia.

De pronto se encuentra frente a un tipo,
que se ve oscuro de hollin, asustandose
ambos.

-Kachu: waaaaaa!!!

-vOzZ: waaaaaaa!!!

-Kachu: ;y usted quien es? ;Por qué hay
tanto humo?

-Yicoi: Soy Yicoi, vivo aca. Ese humo
viene de aca, acompaname...

“Kachu” le pregunta la causa de tanto
humo y es conducido a lo largo de la
caverna hasta una enorme estufa a lefa
humedecida por la caverna.

-;y esto para que es?
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* Etapa Proyectual.
Guion.

-es para mantenerme caliente mientras
dura el invierno eterno que hay

afuera. El senor le explica que es para
mantenerse caliente porque afuera hay
un invierno eterno.

-;un invierno eterno? -dijo “Kachu” -
pero si yo vengo de afuera y no pasa
nada de eso!!

-;no? Dice muy extranado el senor....-

Se enciende el amuleto de “Kachu” y
una voz comienza a explicar la situacion
del control de la calefaccion y del uso
de combustible menos contaminante.
Mientras una infografia dinamica se ve.

-Moncura: NO!! Como se les ocurre

usar lena Himeda!!! La leha debe

estar seca! En vez de usar energias
contaminantes deberian utilizar alguna
energia alternativa que permita obtener
el calor necesario pero no contamine el
ambiente.

-La geotermia por ejemplo es un buen
sistema de obtener calor en base



lI_Etapa Proyectuat.
Guion.

]].

al calor recolectado por la tierra al
calentarse por el sol, produciendo un
sistema de flujo de agua que adopte

la temperatura de la tierra y caliente

el recorrido que hace dentro de la

casa, como con los pisos radiantes,
también hay lugares donde existe un
calor especial como en los geiser, donde
puede ocuparse esta energia extra para
ademas del calor producir electricidad.

-Por cierto... miren lo que tenemos
aqui...

-Kachu: Oh, son géiseres!
-hacia donde lleva esto?

Explica que es mejor usar energias
renovables como la geotermia y los
lleva mas dentro de la caverna hasta
encontrar un geiser y que mas que
utilizar innecesariamente la calefaccion
es mejor ambientarse a la temperatura
del aire libre si los cambios son de
pocos grados. Apagan la estufa entonces
y luego de eso senala la salida y
encuentran un valle precioso, con un
clima envidiable.

-Yicoi: No veo nadaaaa!
-Kachu: vaya que hermoso, es la salida.
-Yicoi: en verdad, bellisimo!

-No usaré mas esa estufa sucia que no
me deja disfrutar este hermoso lugar.
Mejor me quedaré por aca afuera.

El senor muy sorprendido se deleita
también con el paisaje, y se queda a
vivir fuera de la cueva, prometiendo
usar solo el geiser para calentar la
caverna en las temporadas de frio
especialmente. (Hacer un cobertizo
para guardar la lena y que no se
humedezca)

“Kachu” observa entonces como el
sefnor se pone a arreglar sus cosas y se
gira para enfrentar de nuevo su travesia
y retomar el camino que le lleve a su
semilla.

-Kachu: sigo mi camino entonces don
Yicoi, cuidese!

-Yicoi: que tengas buen viaje!!
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11.

Parte del capitulo piloto, es el inicio
del programa, la presentacion de la
serie, descrita en la introduccion que
sigue a continuacion:

INTRO:

Me interesa contar una especie de
resumen al comienzo de cada
capitulo, para que se integren los
espectadores que nunca han visto la

serie. Principalmente seria dar una idea

sobre lo que se trata la serie.

Considero que es innecesario explicar
evidentemente todo el proceso y
menos repetir exactamente el capitulo
primero, por lo cual prefiero contar en
el comienzo lo que seria el rito de la
semilla, como la tribu se complementa
y es marcada por este especial arbol
(Arbol de la vida).

Ambiente y entorno magicos, elementos

silueteados, a modo de arte rupestre.

Animacion y musica deben ser rapidas y

fluidas.
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Etapa Proyectual.
Guion.

RITO:

Se visualiza el arbol de la vida, con
sus frutos y semillas especiales, y
como durante todas las estaciones del
ano ninos van a sacar solo una semilla,
para llevarla a su aldea y plantarla en
su hogar. Se ve como crece este arbol
junto con el nifo y el vinculo vital

que se forma con los cuidados que le
entrega el nifno. El arbol es especial
pues no siempre esta donde mismo. Y el
encontrarlo es toda una aventura que
fortalece el espiritu y templa el alma.



lI_Etapa Proyectuat.
11.Guion.

Guion de la intro:

Se muestra el crecimiento de una
semilla para formar un enorme arbol,
se amplia la vision para mostrar al arbol
de la vida sobre un penasco volador al
cual llegan ninos a buscar las semillas

y las llevan camino a su aldea para
plantarlas.

Se ve como ambos crecen y se asemejan
de alguna manera, al desarrollarse

la semilla el nifo se alegra y pasa a
segundo plano difuminandose para dar
paso al horizonte donde aun se ve el
arbol de la vida y aparece el texto del
titulo y subtitulo junto a él. Luego una
rafaga de viento se lleva todo y se va a
un fade para iniciar la animacion en si.

Ending:

| final de la animacion debieran

aparecer los créditos en un scroll,
intercalado por ilustraciones de los
personajes.
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11.

INFOGRAFIA:

Lo datos que pueden darse mientras
se explica la animacion pueden ser
solamente graficos o tener mas datos
aun, pero no debe ser un cumulo de
informacion demasiado abigarrada, sino
lo suficiente para entender el tema.

Sobre la lefia humeda:

- Los trozos son mas livianos.

- La corteza debe esta semi-desprendida
y con grietas en los extremos.

- No debe mostrar manchas de color
blanco o gris.

Coloque un leno en su chimenea sobre
una abundante cantidad de brasas y
compruebe lo siguiente:

Lefa Seca: se enciende por mas de un
lado en minutos.

Lefia Himeda: toma un color negruzco y
se demora en encender.

80

* Etapa Proyectual.
Guion.

Lena Mojada y/o Verde: emite un
silbido, se ennegrece, no produce llama
y emite una gran cantidad de humo.

MENOS CONTAMINANTES:

Gas, Biodiesel, Energia eléctrica a base
hidroeléctrica, a base edlica, a base
mareomotriz, a base solar; energia
geotérmica, geotermia solar.

Informacion geotérmica en Chile

Geotermia solar como base economica
de calefaccion hogarena.



1l Eta a Proyectuat:
ERSONAJES:

iii. PERSONAJES:

Para poder seguir con el proceso es
necesario identificar a los personajes
fisica y psicologicamente. Este paso nos
dara una idea de como se comportan y
la forma que tienen y se mueven.

El listado de los personajes para este
piloto es el siguiente:
« Kachu /pasto /nino protagonista.
» Yicoi /temer /hombre de la gruta
» Mollegunei /arbol alto astuto /
anciano
e Michai/arbusto michai/amigo1
» Sayi/fruta/amiga2
» Foron/cana/poblador1
» Nalca/Nalca (peciolos del pangue):
ngalka/pobladora2
» Maiten/arbol maiten/mama
o Uwa/maiz/papa
« Moncura/piedra fértil/piedra
« Féen/fruto/semilla
o Fénmamell/ fruta de arbol/ arbol
sagrado
Los nombres han sido tomados del
Mapudungin como un tributo al
pueblo originario pero en ningln caso
pretende ser mas que el nombre de los
personajes.
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| Eta a Proyectual.
ERSONAJES:

Para entender bien de que se trata
todo, describiré a cada uno de los
personajes.

Kachu /pasto /nifio protagonista.

Es el protagonista de la historia, un
nino de la tribu de los Fenches que
cumple los 10 anos, lo que significa

que debe emprender una travesia para
encontrar una semilla tradicional en

la tribu. Es un chico alegre y decidido,
pero con facilidad para meterse en lios.
Como todos los personajes de la tribu,
el color de la piel es algo verdoso y el
pelo de Kachu tiene aspecto de pasto.
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I Eta a Proyectuat:

ERSONAJES:

Expresmnes de Personajes

Kac hu

£l

confundido

cansado

sorprendido
i
%
miedo indefenso coqueto
= |
) O ‘,
p . —
blanco incredulo confiado
i ;
borracho rabia sarcastico disgustado enfermo

Basado en exercise sheet © Nancy Lorenz, 2007.




l_Etapa Provectual.
i, PERSONAJES

Yicoi /temer /hombre de gruta

n este capitulo es el Unico
personaje que no pertenece a la
tribu Fenche, es un personaje sombrio

y desesperanzado, temeroso de lo
desconocido. Vive dentro de una gruta
pensando que fuera hay mucho frio 'y
peligro. No es consciente de los danos
que hace.

| - | p
B~ )
-.siu,_ ," 4 —
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1l Eta a Proyectuat:
ERSONAJES:

Expremones de Personajes

Yicoi
é%“
f.lﬁshx\hﬁ %% [~

s
S| 2
triste  satisfecho enojado confundido

.-/ ! v
cansado sorprendido

miedo indefenso

) N

4

feroz abatido

. o

borracho rabia sarcastico disgustado enfermo

Basado en exercise sheet © Nancy Lorenz, 2007.
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| Eta a Proyectual.
ERSONAJES:

Mollegunei /arbol alto astuto /
anciano

Es el patriarca de la aldea, representa
toda la sabiduria de las tradiciones,
pero no tiene nada de la ceremoniosidad
porque es probablemente el mas
desordenado de la tribu Fenche.
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1l Eta a Proyectuat:
ERSONAJES:

Expremones de Personajes
Mollegunel

triste Enujadn cunfundldo
s [ =
7 = O N S \ =X
cansado sorprendido iritado what? triunfo
= (<)
A1)
miedo indefenso coqueto tonto
£ \|| L x fra \ / )
DO\ LY D) LA
L= |” (YA | A Uk )/
g _ 1 e J"
blanco incredulo confiado abatido
R
AL L
borracho rabia sarcastico disgustado enfermo

Basado en exercise sheet © Nancy Lorenz, 2007.
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| Eta a Proyectual.
ERSONAJES:

Michai/arbusto michai/amigo1

Es un poblador joven de la tribu,
amigo relativamente cercano de
Kachu y ha sido el Ultimo en ir en busca
de la semilla. Tiene especial interés en
los animales e insectos.
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ll_Etapa Proyectual’

Til.

ERSONAJES:

Expresmnes de Personajes

M/Chal

-u.—-\.l."‘&

5

L

: @\x)

f"ﬂ"-\.

satlsfechu

Enujadn

confundido

h-"'

sorprendido iri

triunfo

hes -
i

Basado en exercise sheet © Nancy Lorenz, 2007.

miedo mdefensu co Getu tonto
f @]
blanco mcreduln confiado feroz abatldo
"|
i J i
C- U‘)
borracho rabia sarcastico disgustado enfermo
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ll_Etapa Proyectual.
111.PERSONAJES:

Nalca/Nalca (peciolos del pangue):
ngalka/ amiga2

sta pequena es la mas inteligente

dentro de la tribu pese a su corta
edad, aun no ha ido en busca de su
semilla pues aun no cumple 10 anos.
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I Etapa Proyectuat:

“111.PERSONAJES:

Expresiones de Personajes

Nalca -
- ‘& (ald) )
_ T / =y
feliz triste satisfecho enojado confundido
= ™, ™y
%\J} 2\ '){/;/\)
cansado sorprendido what? triunfo
|: r) “‘- '
miedo  indefenso
=
/o N /& .
f =T ) LN /N
o0 ol
EEEIE | G/
17 ¥,
blanco incredulo
Z
Qe - ~— ,x| )
L/L,. — A
borracho rabia sarcastico disgustado enfermo

Basado en exercise sheet © Nancy Lorenz, 2007.
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| Eta a Proyectual.
ERSONAJES:

Foron/cafa/poblador1

Este personaje maneja técnicas
ocultas que solo pueden realizar los
Fenches, pues tienen que ver con los
vegetales. Es de apariencia calmada y
tranquilo, pero estricto y severo.
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Il Etapa Proyectuat:
ERSONAJES:

i,

Expresiones de Personajes

T Foron

—

IR < 2

ALY -, L S
Sl 2ol 2| s2|| Lo
o .,.. { 2 f_ : s | 2/

feliz triste satisfecho enojado confundido
;_ K4

2N (N

| = 7 ..._--._’_( b _.--r,:a_I

cansado

sorprendido iri

b
12)

miedo  indefenso
wd ||L
i3]I
blanco incredulo confiado feroz abatido
N
=N
_ ke
borracho rabia sarcastico disgustado enfermo

Basado en exercise sheet © Nancy Lorenz, 2007.
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ll_Etapa Proyectual.
111.PERSONAJES:

Sayi/fruta/pobladora2

sta mujer es un poco mas gruesa

que los demas, y es la mas alegre.
Siempre anda pendiente de lo que hace
el maestro Mollegunei.
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ll_Etapa Proyectual’
i1i.PERSONAJES:

Expresiones de Personajes
Sayi

A LS

DN

sa;:";sfechu cnn;‘.undido
[sdhed
/},ﬁ .
!;an_s;adb\ sorprendido iritado what? triunfo

e
by
LY
aﬁ/__ ]
W

- o, \ o
) - . ™y / B '\II"\\._II / — .
, /-.____a_-' -'"'__‘—H-\ — )I “[’/— l-—-—'l‘-__.... |
NEINIE 7 e\
J — - -1 rE
e / .

miedo indefenso coqueto serio tonto
AN N |5 &
Ll - I"/] . \_ o "\I = \_"?‘
- )
- \;_m h
blanco incredulo confiado feroz abatido
/ \\ Vd \\ -\\
ISk | 1) 7 o
— o
borracho rabia sarcastico disgustado enfermo

Basado en exercise sheet © Nancy Lorenz, 2007.
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II_Etapa Proyectual.
111.PERSONAJES:

Maiten/arbol maiten/mama

s la madre de Kachu y si bien es
bastante joven, es responsable y
maternal.
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lI_Etapa Proyectuat
i11i.PERSONAJES:

Expresiones de Personajes

Maiten
[ triste
A
@
cansado sorprendido iritado what? triunfo
indefenso
\
incredulo
/ N 2SS\
?@f = }

borracho rabia sarcastico disgustado enfermo

Basado en exercise sheet © Nancy Lorenz, 2007.
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lI_Etapa Proyectual.
11i.PERSONAJES:

Uwa/maiz/papa

s el padre de Kachu y es muy
trabajador y serio, pero amoroso.
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I Etapa Proyectuat:

“111.PERSONAJES:
Expresiones de Personajes
Oy Lwa =7
=TS )7

@ @%{; f
N 4
_ - ~
triste satisfecho enojado confundido
L =X V) RS
oy (@
L/
i u
cansado sorprendido iritado what? triunfo
1 N4
S Y f -
A = || T
miedo indefenso coqueto serio tonto
G
- L
incredulo  confiado feroz abatido
= %%
borracho rabia sarcastico disgustado enfermo

Basado en exercise sheet © Nancy Lorenz, 2007.




| E,ta a Proyectual.
i.PERSONAJES:

Moncura/piedra fértil/piedra

sta es una piedra que se entrega a

los ninos que realizan el rito en la
tribu Fenche, se dice que contiene la
sabiduria de los ancestros y es capaz
de guiar a los ninos hasta el arbol
sagrado, pero ademas de eso es un ser
consciente.
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1l Eta a Proyectuat:
ERSONAJES:

Expre5|0nes de Personajes

Moncura
AR — || = @ o
fllf _II 1 LJ J .. l
feliz triste satisfecho enojado confundido
7 | .
—_ — =
cansado sorprendido iritado what? triunfo

= ==
v .______I L___l E(_rr
-

miedo indefenso coqueto serio tonto
— 7 |
.]' | < V| '|
: ' | L VUl o~
] B I'I T_ Al . J \.fif‘j'f?‘j Lf :\
blanco incredulo confiado feroz abatido

borracho rabia sarcastico disgustado enfermo
[c.ambu::rﬁ + e nade en (oo ,;Jﬂe.)

Basado en exercise sheet © Nancy Lorenz, 2007.
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I Etalz\jpa Proyectual.
ERSONAJES:

Fen/fruto/semilla

s el fruto sagrado que recogen
durante el rito, posee capacidades
especiales y dependiendo del caracter
del Fenche el arbol que germine y
el Fenche adquiriran caracteristicas
especiales.
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ll_Etapa F"f“mrtual
111.PERSOI [A .

Fénmamell/ fruta de
arbol/ arbol sagrado

s el arbol sagrado,

lo complicado de
encontrarlo es que no
siempre se mantiene en
el mismo punto, sino que
se desplaza por el mundo
sobre un penasco volador.

TE_"‘IMM'!T'IE”J
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iv.El Storyboard.

a descripcion grafica del relato,

mezclada con los elementos técnicos
y los dialogos de los personajes que
acabamos de conocer es el paso
primordial para la produccion de la
animacion. Teniendo en cuenta el

II_Etapa Proyectual.
iIv.E[ Storyboard.

storyboard podria encargarse a terceros
el desarrollo de las cosas necesarias
para lograr el resultado final, y para
ordenar las ideas y tener en cuenta los
elementos que deberan crearse si se
trabaja solo.

Plano detalle.
emilla germina y se convierte en arbol.

Gran Plano general.

rbol con los frutos brillantes en una plata-
forma levitante sobre un monte. Personajes
se acercan a buscar semillas.
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ll_Etapa Proyectuat
iv.E[ Storyboard.

Gran Plano general.
ersonajes sacan semillas del arbol mientras
las estaciones cambian.

Gran Plano general.

lejamiento y movimiento de las distintas
montanas y planos para reorganizarse de for-
ma que se vea un camino.

Panoramica
ersonaje llega cerca de una casa y planta
ahi la semilla.

Plano general.
a semilla germina rapidamente.
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II_Etapa Proyectual.
iIv.E[ Storyboard.

Plano general.

a semilla se convierte en un arbolito mo-
desto, con caracteristicas similares al perso-
naje.

Plano conjunto.

cercamiento de la camara hacia el arbol
de fondo, mientras el plano de enfrente se
va difuminando.

Plano general.

efinicion del arbol y algunos brillos para
resaltarlo mientras aparece el titulo y subti-
tulo en el cuadro.

Plano general.

afaga de viento saca de cuadro tanto al
arbol como al titulo.

ade a negro.

106



II_EtaIpa Proyectual:
iv.El St

oryboard.

Panoramica.
ista general de la aldea y movimiento de
elementos. Salida del sol.

Plano general.
ichai riega su arbol en frente a una casa
con panel solar en el techo.

Gran plano general, master del
anterior.

e ven dos casas, la casa de Michai y la de
los papas de Kachu y se hace un acercamien-
to a esta Ultima.

Plano figura entera.

entro de la casa Kachu duerme mientras el
sol sale por la ventana y los rayos del sol le
rozan la cara.
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I_Etalpa Proyectual.
iv.E[ Storyboard.

Plano Medio.

[<achu somnoliento se acerca a la ventana
cuando se aparece de repente el anciano
Mollegunei.

Plano Medio.
I<achu se asusta con la aparicion del ancia-
no.

Plano general.

[Fuera de casa el anciano de pie y Kachu
intentando salir apresurado bota un par de
cosas Yy sale por la puerta cayéndose al piso.

Plano medio
El anciano le regala Moncura a Kachu para
que encuentre el Fénmamell.
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II_EtaIpa Proyectuat:
iv.E[ St

oryboard.

PLano medio.

1l anciano le explica que debe salir de in-
mediato y Kachu se sorprende.

Fade a negro.

Plano conjunto
Despedida de Kachu y sus padres en la sali-
da de la aldea.

Plano general.

I<achu enfrenta los primeros pasos de su
viaje, mientras toda la villa lo despide desde
lejos.

Primer plano.

Se ven las piernas de Kachu caminando la-
teralmente mientras el fondo atras va cam-
biando.

PPasa de un fondo verde a uno naranja de
atardecer y luego a uno nocturno y uno llu-
Vioso.

109



110

1iv.E

I Etalpé':\t

Proyectual.
oryboard.

Plano general.

[<achu comienza a ascender una cumbre.
Hay elementos extras como animales hacien-
do su dia a dia.

Gran Plano general.

Vista desde el frente de un acantilado,
mientras Kachu llega a posicionarse en el
borde para observar.

Plano general.

Vista del paisaje desde atras de Kachu. Se
observan varias montanas y lo que parece
ser un volcan.

Plano medio.
I.os pies de Kachu en el borde, mientras el
acantilado comienza a desmoronarse.




II_EtaIpa Proyectual’
iv.El St

oryboard.

Gran Plano general.

e desmorona el lugar donde Kachu se en-
cuentra parado y cae rodando.

nimales hacen su vida y se cuelgan de la
camara.

Plano general

achu sigue rodando por la ladera del acan-
tilado y entra por una caverna. Los escom-
bros de la ladera tapan la entrada.

ade a negro.

Primer plano.

n negro solo se ven los 0jos de Kachu que
se pregunta donde esta y se pega un par de
cabezazos con el techo.

Primer plano.
averna con mucho humo, no se ve mucho.
achu se soba la cabeza.
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II_EtaIpa Proyectual.
iv.E[ Storyboard.

Plano general.
[<achu se da cuenta de una luz a la derecha
y comienza a avanzar hacia alla.

Primer plano.
I<achu se encuentra con Yicoi de frente,
sorprendiéndose ambos.

Plano conjunto.
I<achu pregunta la causa de tanto humo y
Yicoi le lleva mas hacia la derecha.

Plano medio.

I.a estufa encendida emite mucho humo y al
lado una pila de lena es humedecida por una
gotera desde una estalactita.




II_EtaIpa Proyectuat:
iv.E[ St

oryboard.

Primer plano.
I<achu sorprendido por la repentina activi-
dad de Moncura.

Plano detalle
Moncura habla mientras lenguas de luz apa-
recen desde él.

Primerisimo primer plano
I.as luces forman colores y se ve un globo
terragueo donde hay contaminacion.

Primerisimo primer plano

Se muestra en el globo terraqueo como
sacan energia del calor de lugares especiales
con concentraciones grandes.
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_Etalpa Proyectual.
iv.El Storyboard.

Primerisimo primer plano

-l globo muestra el calor de la tierra por la
acumulacion solar, y como se aprovecha ese
calor para calentar agua que caliente un
hogar.

Plano general.
[.as luces se diluyen para mostrar que hay un
geiser en la caverna.

Plano genral.
Sobre el geiser se instala un artilugio

Plano conjunto.
I.a camara sigue el trayecto que sigue un
tubo del artilugio a través de la caverna.
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II_EtaIpa Proyectual’
iv.El St

oryboard.

Plano general.
| final del tdnel se ve una salida y mucha
luz.

Planogeneral
ucha luz (fade blanco)

Plano general.

mbos salen de la caverna y Kachu feliz de
estar al aire libre, mientras Yicoi se maravi-
lla de lo hermoso que es todo afuera.

Primer medio.
icioi tendido en el pasto con gafas de sol
descansa un poco.
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_Etalpa Proyectual.
iv.El Storyboard.

Plano general.
Yicoi sentado en el pasto se despide de Ka-
chu mientras el se aleja hacia nuevas aven-
turas en su viaje.

Créditos.

Fnmascaramiento de textura, para la apari-
cion de los créditos.

Suben mientras hay dibujos de los persona-
jes intercalados.
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ll_Etapa
v.Definicion d

v.Definicion del estilo
grafico.

Sobre la busqueda grafica es preciso
aclarar ciertos puntos. La animacion
en Chile ha mostrado 2 tendencias
durante este ultimo tiempo, por un
lado la animacion 3D, en la cual no se
han visto resultados muy decentes y
menos sin presupuesto, mas que nada
por falta de conocimiento por un lado,
poco presupuesto y tiempo por otro,
pero hay gente que puede lograr cosas
en ese medio en este pais; la segunda
tendencia es el ahorro de materiales,
donde abunda la falta de recursos,

se hace lo mejor posible con lo que
hay. Dentro de esto se encuentra la
animacion en base a Flash, que es un
medio bastante econdmico de utilizar.
En general el grafismo presente en

lo que se ve en Chile sigue un estilo
acorde, me refiero a que si es un dibujo
vectorial, la ambientacion sigue el
mismo estilo.

Mi intencidn en este aspecto es
lograr algo diferente. La utilizacion
de animacion vectorial sobre fondos

Proyectual’
el

estilo grafico.

ilustrados en pixeles da otro tipo
de atmosfera, hace resaltar a los
personajes, pero el estilo de color de
los fondos permite cierta unidad.

La idea es lograr un estilo mas maduro
de lo que se han visto en Chile
normalmente y de lo que estamos
acostumbrados de produccion local.

No desmerezco eso si que hay algunos
exponenetes que han marcado
tendencia como la reconocida
Bernardita Ojeda, quien junto a diversas
agencias ya ha realizado al menos 3
series animadas diferentes, de factura
mas que decente y con contenidos
entretenidos.

Para definir el estilo de la animacién me
fui a lo que viene siendo lo que mejor
hago. Es por eso que combiné dos estilos
diferentes, ya que mi busqueda grafica

no se conforma con un estilo plano.
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ll_Etapa Proyectual.

Mi.Generacion de material grafico

«

vi.Generacion de
material grafico en
bruto.

n base al Storyboard, identifico la

cantidad de fondos necesarios y el
tamano de los mismos se define por el
tamano de pantalla y las necesidades
del guion, como los desplazamientos
de camara. También se definen los
elementos y movimientos a realizar
durante cada secuencia.
Los personajes son dibujados en
vectorial directo en ilustrador cs4
basandose en las ilustraciones previas. Y
dividiendo los personajes en las partes
suficientes para poder animarlos.
Los fondos son realizados en Photoshop
cs4 u algun otro programa que permita
trabajar con archivos PSD con capas.
La gracia es pintar en cada capa un
elemento lo mas completamente
posible para poder mover los elementos
en capas diferentes como si fueran
distintos planos de camara y no utilizar
imagenes estaticas completamente de
fondo, sino dalar mayor sensacion de
profundidad.
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lI_Etapa Proyectual.
vi.Generacion de material grafi

Con el logo de la serie, primero hubo
una busqueda en cuanto al nombre, ; =
pero una vez definido como Fén, fue . OTTETEES T |
posible llegar a algo mas concreto. '

Derivando la vectorizacion de la

idea a 3D Max, pudo lograrse la
apariencia deseada de volumetria y la
caracteristica de poder animarlo en la
secuencia del comienzo.

119



I Etapa Proyectual.
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vii.Animacion.

| proceso de animaciones efectla

en dos fases. Aprovechando las
caracteristicas de trabajo integrado
entre los productos adobe, se animan
en Flash los personajes vectoriales y
se integran a los fondos y reaniman en
conjunto con ellos en After Effects, que
permite la importacion de los archivos
PSD como si fueran elementos separados
por capas independientes y permite
animarlos de manera autonoma, ademas
de importar archivos SWF que estén
trabajados en modo de instancias de
graficos para poder ver los cambios
dentro de los clips al avanzar en la linea
de tiempo general y no en las lineas de
tiempo de cada clip de pelicula.
El proceso de animacion en After no
era algo con lo que estuviera muy
familiarizado, pero es algo en lo que
ultimamente he empezado a meterme
para conocer la herramienta.
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viii.Voces y sonidos.

Cuando pensamos en la animacion,
normalmente la pensamos

también con algin mensaje auditivo, y
ciertamente esta vez no sera distinto

en este aspecto. Para este efecto hay
dos procesos diferentes. Por un lado

la grabacion y edicion de las voces

para caracterizar a los personajes, que
llegado el caso puede hacerse por una
sola persona o por varios colaboradores,
dependiendo el apoyo o el tiempo o

el presupuesto. Por otro lado esta la
musicalizacion y sonorizacion o efectos
sonoros. Al menos la parte musicalizada
se va fuera del ambito en que me
manejo personalmente, asi que fue

una actividad que derivé a terceros.

Asi puedo contar con el trabajo
especializado de alguien entendido en la
materia.
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Los sonidos y voces son grabados
mediante dispositivos de audio y
editados en el computador mediante
el uso de Soundbooth, que permite un
control bastante amplio de efectos y
mejoras para el audio.
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ix.Material de
presentacion.

n este apartado, se aprecia la forma
de presentacion del producto final. Al
ser un piloto, es un video promocional
0 una sintesis o un capitulo de ejemplo
de como seria la serie, por cuanto su
presentacion puede realizarse en base
a aun material fisico como el dvd. Para
ello se desarrolla el diseno del envase
del DVD, mas que nada la caratula y la
impresion del disco.
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ix.Material de presentacion.

Fén es un entretenido viaje
por un mundo extrafio, con una
dicotomia entre el respeto por
el medio ambiente y la total
irresponsabilidad, que a traveés

de divertidas situaciones nos
lleva a saber de Ecologia.

125



X. Presupuesto.

i bien para Chile no hay posibilidades

de realizar una produccion sin
presupuesto,la mayoria de las
producciones Chilenas se basan en
fondos concursables, quienes han
presentado la oportunidad para la
generacion de varias empresas que se
arman en torno a proyectos especificos.
El problema de ello es que pueden
ganar el fondo una vez y hacer la serie y
después no obtener mas financiamiento
como para lograr la segunda temporada.
Los fondos mas importantes y de los
cuales puede financiarse una animacion
son:
El consejo nacional de television. Para
programas del area infantil.
Fondart. Es mas general y permite
mayores libertades. El piloto no es
necesario presentarlo, pero ayuda a
ver de que se trata el tema. Requiere
ser persona juridica, es decir hacer una
empresa.
Corfo. Sirve para desarrollar el piloto
Financia preproducciones.
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El presupuesto con el que cuento
actualmente es CERO.

Es posible conseguir auspicios con
entidades como la junji, Unesco u
otras. El ministerio de Educacion u
otras entidades del estado pueden
cofinanciar o aportar al desarrollo de
un proyecto si les es presentado de
manera sufucientemente convencedora.

De todas maneras se puede vender
también a un canal de televisi{on
directamente si la produccion y sus
costos son asumidos primero por mi.

Para el caso y tomando en cuenta que
estoy trabajando solo y que solamente
he subcontratado la parte de la musica,
Un capitulo de Fén de 7 minutos
debiera estar cosatando alrededor de un
milléon de pesos. La serie en la primera
temporada podria consistir de alrededor
de 24 episodios.
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x. Presupuesto.

$300.000 = subcontratacion musica y efectos de sonido
$900.000 = costo produccion (yo)

2 meses x capitulo = $450.000 mensual

180 hrs/ mes = $2500/hora

$1.200.000 TOTAL X CAPITULO.

12 capitulos = $14.400.000 (temporada completa)
84 minutos animados = 24 meses

24 capitulos = $28.800.000 (temporada completa)
168 minutos animados = 48 meses
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